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FORORD

Den myllrande fantasystaden har alltid fascinerat mig. Tillsammans med
mina rollspelande vanner har jag genom éaren spenderat otaliga timmar i

savél Kandra (Drakar och Demoner) som Middenheim (Warhammer Fantasy
Roleplay) och en lang rad egenkonstruerade bosittningar av varierande storlek
och karaktar.

Att spela rollspel i en stad var en svérslagen upplevelse. M6jligheterna
att variera spelandet i stdderna var i stort sett odndliga. Det gick snabbt att
forflytta sig fran lyxen vid ett dekadent hov med komplicerade intriger till en
solkig hamnsylta fylld med sjobusar och rovarhistorier. Ett nytt — och ofta
ovéntat — dventyr vantade bakom varje gathorn.

Nér Fria Ligan tog 6ver Drakar och Demoner fick jag nojet att bidra med
en dventyrsplats till introduktionskampanjen Drakkejsarens hemlighet. Sa fort
jag hade avslutat arbetet med den 6vergivna dvarggruvan Bothilds bryte kinde
jag att jag langtade tillbaka till skapandet.

Det var drommen om staden som lockade. Men jag ville inte drémma
ensam. S jag fragade min vin Johan Egerkrans om han ville hjélpa till. Han
svarade ja utan att tveka. Det hade gatt lite drygt tio ar sedan vi senast job-
bade tillsammans, men det marktes inte. Vi ville bada skapa nagot som savil
utmanade genrens konventioner som bekriftade dem. Nagot som kédndes
bade nytt och bekant. Snart hade vi ett synopsis att presentera for Fria Ligan,
som de accepterade (sjalvklart med négra kloka asikter och tydliga rikt-
linjer). Sedan borjade det riktiga arbetet, som nu far anses slutfort eftersom
du laser de hér orden.

Under processen med den hér boken har jag haft nojet att jobba med ett
antal underbart kreativa personer som med sina bidrag och synpunkter gjort
boken visentligt battre dn den annars skulle blivit.

Francesca Baerald som med utgangspunkt i mina rudimentira skisser och
knapphindiga moodboards skapat en fantasieggande karta som definierat
formen pa manga viktiga dventyrsplatser. David Brasgalla som tolkat mina
karaktdrs- och platsbeskrivningar med en underbar detalj- och stimnings-
rikedom. Niklas Brandt som med sin feedback pa motségelser mellan mina
kartskisser och texter sett till att &ventyrsplatserna dr mycket mer levande och
littnavigerade. Tomas Hirenstam som med sin klarsynthet gjorde det ldttare
att vara forfattare. Och sa klart Johan Egerkrans vars bilder och kreativitet
lyfter allt till nésta niva.

Tillsammans hoppas jag att vi har skapat en oemotstdndlig tummelplats
for andlosa halsbrytande dventyr som ni kan forlora er i for lang tid framéover!

Vilkomna till Arkand - végornas och flammornas stad!

— JOHAN SJOBERG, LIDINGO, JANUARI 2026
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Solens stralar letar sig forsiktigt upp éver hori-
sonten och in mellan tvillingtornen som vaktar
Arkands hamn. En stilla bris for med sig en doft
av salt och tang, tyngd av fukt fran Drommar-
nas havs vita vagor. Det knarrar och kvider
fran tampar, stag och skrov som stricks, fists
och provas ndr skepp - stora som smad — gors
an, lastas av och pa eller ligger ut. Fran fisk-
marknaden vid Vigornas gille hors forsdljarnas
deklamationer om fangstens fortrifflighet och
vid en av kajerna inspekterar hamngardister
lasten hos en misstinkt smugglare under over-
inseende av vagmdistare Brigador.

I Dyngens smutsiga grinder syns spdren efter
ytterligare en hindelserik natt. Krossade élkrus,
blodstinkta gatstenar och kndckta klingor. I ett
gathorn sover en viderbiten sjofarare ruset av
sig, lyckligt ovetande om att flinka ficktjuvar
befriat honom frdn allt av virde. Inne pd
Enfaldiga enhorningen dansar fortfarande Eliza
Kvickfot pa borden och pa Spruckna pdrlan dr
inte sista potten vunnen dnnu.

Vid Drottens torg i den ovre staden slar
stadens hantverkare och tillresta handelsmdin,
jagare och bonder upp sina marknadsstind i
skuggan av Klingornas gille. En fangvagn rullar
ut genom fingelseporten for att transportera

missdddare till en gryningsrditteging. Den pas-
serar forst Oundvikliga ddets teater, som annon-
serar stundande spektakel - “Bloddrypande
kamp!”, Total tragedi!” - och genom porten

till Drakklippan, innan firden avslutas vid
Arkands akademi, dir de olyckliga ska domas
vid Rdttvisans tribunal.

Fran sin kammare pd Brustna vingars cita-
dell blickar drott Elrita Blodoga ut over stadens
tak. Hon dr stolt 6ver allt hon dstadkommit
under sina dr pad tronen. Hur hon forvaltat arvet

fran de som gick fore henne. Anda dir hon orolig.

For det dr ndgot som har fordndrats. Hoten
mot hennes styre och stadens viil dr fler och
allvarligare dn hon kan minnas att de ndagon-
sin varit.

De hiinsynslosa piraterna Blodndibbarnas
hérjningar har gjort sjoéfararna och handels-
mdinnen nervosa. Demondyrkarna blir allt fler,
den undre virldens element blir allt djdrvare
och rivaliteten mellan Sanna eldens tempel och
de Drinkta gudarnas forbund har eskalerat till
ndra pa oppet krig.

Men virst av allt dr hemligheten som hon
haller inspdrrad i den sista cellen djupt under
citadellet. Hemligheten som kan forgéra allt och

fora Arkand tillbaka till begynnelsen.

alkommen till Arkand - vagornas och flammornas
stad, den kinda varldens 6stligaste punkt, porten

mot strdanderna bortom och de vetgiriga och vag-
halsigas hemvist. Det hér ér en plats for otaliga timmars
aventyr, en plats att forlora sig i eller en plats att dtervinda
till mellan andra &ventyr i Drakar och Demoners vérld. Det
har dr en plats for dig och dina spelare att gora till er. Sa om
du last hit och inte ar spelledare, da rekommenderar vi att
du slutar nu. Den har boken &r bara till for spelledaren.

ATT ANVANDA DEN HAR BOKEN

Denna bok innehaller en detaljerad, men langt ifran full-
standig, beskrivning av staden Arkand. Boken dr uppdelad
i ett antal kapitel som fokuserar pa olika omréden. Detta
forsta kapitel ar en introduktion till staden och vissa av de
foreteelser som praglar tillvaron for dess invénare oavsett
om de ér blodtorstiga pirater eller tradkramande animister.

Efter det foljer fem kapitel som beskriver Arkands olika
delar: Hamnen - den tjardoftande porten mot Drom-
marnas hav, Dyngen - stadens livliga skumraskkvarter,
Marknaden - didr kommersen och néjeslivet frodas, Drak-
klippan - dér stadens lyckligast lottade huserar, och den
mystiska Underjorden - som doljer mycket av Arkands
spannande historia.

Varje kapitel innehéller information om platser och
personer som praglar stadsdelen. Sarskilt viktiga platser

- som Andlosa havets tempel i Hamnen eller virdshuset
Enfaldiga enhorningen i Dyngen — beskrivs pd samma
sitt som dventyrsplatser i grundreglerna, med kartor och
detaljerade redogorelser f6r vad som kan intréffa nér roll-
personerna besoker dem.

I varje kapitel finns det ocksa unika tabeller for slump-
moten i och rykten om just den delen av Arkand. Det dr en
vildig skillnad mellan att strosa runt p& Drakklippan och
att ge sig ner i Underjorden.

KAPITEL I - VAGORNAS OCH FLAMMORNAS STAD



Kartan: I denna bok medféljer en stor karta ver Arkand.
Vi rekommenderar att denna karta vecklas upp och visas
for spelarna ndr de anlander till staden. Med kartans hjalp
kan de utforska staden och alla dess delar.

Andra backer: Arkand ér en smaltdegel dar manga av de
varelser som befolkar Drakar och Demoners virld har sam-
lats och for att rattvist skildra denna mangfald har vi valt

att anvanda varelser som beskrivs i Monsterboken. Om

du inte har tillgdng till Monsterboken sé har vi foreslagit
lampliga varelser att anvdnda ur grundreglernas bestia-
rium. Detsamma géller den magi som anviands. Méanga av
de magikunniga personer som dyker upp i Arkand bemas-
trar besvérjelser som star att finna i Magiboken. Om du
inte har tillgéng till Magiboken fir de tyvirr noja sig med
att anvanda besvérjelser fran grundreglerna.

ARKANDS HISTORIA

I den éldsta tiden, ndr kampen mellan drakarna och
demonerna var som mest intensiv, stod ett slag mellan
en demonhir och en flock drakar 6ver det mérka Drom-
marnas hav. Drakarna besegrade demonerna och fordrev
dem till den andra sidan, bortom botten av havet. I skal-
vet som uppstod nar havsbottnen forseglades reste sig
Arkands klippor vid vérldens dnde och drakarna bosatte
sig dar for att vaka over havet och hotet som lurade
bortom dess botten.

I kriget mellan drakkejsaren Eledain och demonfursten
Sathmog spelade drakarna vid Drommarnas hav en avgo-
rande roll. Den modige prins Duendor, Eledains fjarde son,
vann drakarnas fortroende och hans riddare blev de forsta
drakryttarna. Han byggde sig en borg pa drakarnas klippa
och grundade Drakryttarorden. Bandet med drakarna var
starkt. Men det skulle inte besta.

Precis som sin far litade inte Duendor pa drakarna.
Han ville hédrska 6ver dem. Tillsammans med sin

LEGENDEN OM ARKAND

- "Vi har alla hort historierna om den underbara,
lockande, forfériska och fértjusande farliga
staden Arkand. Den ligger vid den kdnda
varldens ostligaste kust och har varit hemvist
for drakar och demoner, révare och pirater,
dventyrare och magiker. Man sdger ofta att alla
vagor bar till Arkand och dven om det inte ar
sant sa ar det sant att Arkand éppnar sig for

r’ den som vdgar. Det &r en stad for den med ett
oppet sinne och ett modigt hjirta, fér den som
vagar hoppas och vagar tro. Den ruvar pa sina
hemligheter som en drakmoder ruvar sina dgg.
Det r langt ifran riskfritt att férséka fa Arkand
att skiljas fran dem, men ack s3 belénande om
man lyckas!"

b FT s

T

oversteprast Wudendal skapade han méktiga artefakter
som kunde tdmja drakarna, vilket vickte deras omedel-
bara vrede och forakt. Drakarna vinde sig mot Duendor
och Wudendal. I en fruktansvird batalj som lamnade
Duendor déd och begravd under Drakryttarordens
ruiner forstordes det sista bandet mellan méanniskorna
och drakarna.

I hundratals &r lag Arkands klippor 6de. Da och da
slog en fiskarfamilj ner bopalarna har, men de blev sillan
langvariga. Aven om havet gav rikligt, tog det &nnu mer,
och ingen tyckte att priset var virt att betala.

Tills den legendariska ankpiraten och kaparbaronen
Svartnébb hittade hit. Fér honom var ryktet om det vilda
och glupska havet precis vad han behévde for att hélla
nyfikna pé avstand frén hans frihamn f6r mindre nog-
riknade sjofarare. Och under nagra artionden frodades
sjoréveriet langs kusterna och pa havet.

Men sjorovarnas girighet och kompromisslosa fri-
hetskamp fodde det demoniska inflytandet fran bortom
havets botten. Efter tva dussin ar gjorde demonerna
ett forsok att bryta sin fangenskap i en samlad attack.
Havsbottnen skakade och marken rimnade. En enorm
tidvattenvag skoljde in 6ver Arkand och spolade bort allt
liv. Piraternas era var 6ver.

Pa havets botten pulserade fortfarande drakarnas sigill.
Obrutet. Bortom sigillet lurade demonerna. Forsvagade
och forbittrade.

Végorna pa Drommarnas hav stillades. Vindarna
mojnade.

Snart kom nyfikna till platsen igen. Vissa pa jakt
efter den legendariska drakryttarakademin, andra efter
sjorévarnas skatter, nagra som sokte en plats i frihet och
manga som lockades av havet och dess mojligheter. Det
blev snabbt en naturlig plats att métas pa vid resor langs
landets kuster, en knutpunkt f6r handel och véinskap, en
magisk smaltdegel for dventyrslystna dir hav moter land,
forntid moéter framtid och det ovdntade alltid 4r vantat.

Vilkommen till Arkand!
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RYKTEN OM ARKAND

Har foljer rykten och legender om stadens sjal och
hjarta, omvalvande mysterier och sddant som det
i viskas om aven pa platser langt, langt bort, nar man
berattar skronor om staden Arkand. Rollpersonerna kan

ha hort ett eller flera av ryktena innan de kemmer till
staden och under deras vistelse har kommer de garan-
terat att hora fler. Rykten ar ett utmarkt satt att satta
riktning pa rollpersonernas aventyrande.

TIO RYKTE

TIO RYKTE

Havets lockelse: "P3 havets botten utanfér
Arkand sédgs det finnas en port till varldarna
bortom, skapad i det forsta kriget. Da stod
ett slag mellan drakarna vid Drémmarnas hav
och demonfursten Markoths infernaliska hér.

grottorna. Men i det stora skalvet rasade grot-
torna in och Svartndbb, hans pirater och hans
enorma skatt sags aldrig till igen. Kanske finns
den kvar ndgonstans under staden?"

¥ ¥ 6 Frihetens fristad: "I Arkands fjarde alder, dar
Demonerna férlorade och férdrevs genom havets
2 i kaparbaroner och drakryttare bytts mot en folkvald
botten och porten férseglades med ett magiskt z 3 S LA
ay by 7 % . drott, har det viaxt fram en stad dér varje individ ar
sigill. Nu ndr drakarna varit borta fran platsen sa 5 X A
a 5 4 b vdlkommen - svartalf som dlva, dvdrg som orch,
ldnge bérjar sakta dess paverkan markas mer och e ; y
5 o 0 e madanniska som halvling. Det har gjort att stadens
mer. Det sdgs att havet haller pa att vakna. S = 4
invanare till stérsta delen ar nyfikna, djdrva, och
2 Porten mot strianderna bortom: "Det riktiga allt som oftast inte framstar som arketyper fér sina
dventyret bérjar i Arkand! Ingen annanstans sldktfrander. I Arkand kan man vara sig sjalv.”
dr det s gynnsamt att ge sig ut till havs och S 7
L gy" 2 b [ ‘] = o 7 De tvastiaderna: "Manga i Arkand skryter om
ingenstans 4r det sa vanligt att méta resendrer s 3 ;
;. B X ; : att alla dr vdlkomna och att staden ar en fristad
som berédttar hdpnadsvédckande historier om vad i X a1l
;! A for alla sldkten, typer och figurer. Men nér solen
de sett och hért och var de kommer ifran! Jag i . Anis K
- AT : z sjunker ned bakom horisonten sa laser de 4nda
har sjalv tréffat savéal halvlingar med huggtdnder L
34 L portarna mellan den 6vre och undre staden. Folket
stora som dolkar som dvérgar stora som troll pa j ) Y
: " i Hamnen och Dyngen, stadens lite fattigare kvar-
gatorna i Arkand! L A S 2
ter, lases ute fran friden och lyxen pa Marknaden
3 Drakryttarakademin: "Legenden fértéljer att och Drakklippan. Sa dar vansinnigt fritt 4r det
Eledains fjdrde son Duendor byggde kejsar- minsann inte. Nej, nej. Hyckleri, om ni fragar mig!”
démets finaste drakryttarakademi pa klippan. x
;2 2 o p v 8 Kunskapens hdgborg: "Ingenstans finns det sa
Har bemdstrade man konsten att trdna med : g ,
.. ¥ . mycket kunskap samlad som i Arkand. Har formli-
drakarna for att forenas med dem i kampen mot : ! i
4 ; : gen kryllar det av experter pa allt ni kan tdnka er.
demonerna. Nér striden om riket blossade som N ; A
: oo : Och lite till. Faktiskt finns det gott om experter pa
hetast efter Eledains déd bérjade drakarna tvivia T . 7 ; L
e ¥ ¢ k. det otdnkbara! Ge er till Hamnen fér att hitta varl-
pa méanniskornas ldmplighet att styra vérilden. R ; 3
A L 2 b dens skickligaste sjofarare, till Marknaden fér att
R&dd att forlora sin makt valde Duendor att till- P E g
N 5 g mdéta de frdmsta hantverkarna, eller till Dyngen
sammans med sin éversteprdst Wudendal for- X : y
2 W for att méta de klurigaste skumraskfigurer som
sdka férslava drakarna. Drakarna reagerade med 3 ¥ ASh - 4
L5 skadats! Och da har jag inte ens bérjat prata om
vrede och férgjorde drakryttarna och den vackra vad hi ke o8 Al ademint
skolan. Ryktet sdger dock att det finns rester P B Sige
kvar av experimenten. Kanske finns dar nyckeln 9 Drottens drom: "Anda sedan Arkands féorsta drott
till att bemdéstra de gatfulla drakarna.” Avador Nording bérjade resa Brustna vingars cita-
L . dell pa toppen av Drakklippan har drémmen varit
4 Drakgrottorna: "Langt innan manniskorna kom patopp PP ;
;s X B att vem som helst ska kunna lyckas i staden — bara
till Arkand var klippornas grottor boning at de T g : !
AN 3 den &r gjord av ratta virket. Inga konstgjorda bar-
drakar som vaktade haven i éster fran demo- : ; ’ f
0 ¥ J ridrer ska hindra den dugliga att stiga till toppen
nerna. Nar drakarna ldmnade Arkand ldmnade de ey, g
L i z 1 / och na rikedom, beré6mmelse och respekt. | Arkand
ocksa sina halor och férseglade dem fér all framtid ir var ol e e SRR N
for att ingen skulle hitta deras forfaders gravar. JeEX :
Men det ar inte ofarligt att férséka leta! For varje I0 Riket pa andra sidan havet: "Ni har vil hért

dventyrare som pastar sig ha hittat vagen in och
atervant med en famn full av draktidnder finns det
tio som férsckt och aldrig kommit ut igen.”

Svartnabbs skatt: "Efter att drakriddarnas
tyranni brutits lag Arkands branda ruiner éde

i hundratals ar. Den som férst aterupptéckte
Arkand var den legendariske kaparbaronen
Svartndbb, som sag potentialen i den naturligt
skyddade hamnen, med de manga djupa . »

legenden om riket pa andra sidan havet? Pa

den hér sidan havet gick kejsardémet under i
blodsfejderna efter drakkejsaren Eledains dod.
En efter en utplanades sénerna, av varandra och
av sina fiender. Men p& andra sidan havet dar
Eledains déttrar styrde, déar levde kejsarriket
vidare och stdngde sig ute fran omvarlden. Under
de senaste &ren har ett fital modiga expeditioner -
startats fran Arkand fér att hitta déttrarnas rike. -
An s4 linge har ingen & tervént.” :




ARKAND IDAG

Arkand ér en kontrasternas och mojligheternas stad.
Formad av arvet fran sina manga tidséldrar ar dagens
Arkand en fristad for oliktdnkare och &ventyrare, dér det
finns utrymme for alla, i alla fall om man letar noggrant.
Det ar en plats ddr den med ett 6ppet sinne kan kdnna sig
hemma, men dédr man gor klokt att ha 6gon i nacken. Man
vet aldrig vilka faror som lurar i granderna och salongerna.

ARKANDS STYRE

Under arens gang har Arkand haft manga former av styre,
alltifran drakarnas majestitiska 6verhet via Duendors
strikta ordning till klingans lag, som radde under pirater-
nas vilde. Under Arkands fjarde alder har nya lagar och
regler for stadens styre vixt fram grundade pa att varje
invanare ska ha en rost. Det kan lata progressivt, men for
att betraktas som invanare maste man bli invald i ett gille.
Och Arkands gillen kan vara oerhort kriasna med vilka de
accepterar som medlemmar.

GILLENA OCH DROTTEN

I Arkand finns sex gillen: Krdmarnas gille (handelsmén,
krogare, nasare), Klingornas gille (krigare, hyrsvird, riddare,
jagare), Vigornas gille (sjofarare, fiskare, kaptener), Hamma-
rens gille (hantverkare), Luntornas gille (skriftldrda, magiker)
och Lutans gille (barder, gycklare och skédespelare). Varje
gille och dess viktigaste medlemmar beskrivs i detalj senare
i boken.

Varje gille leds av en gillesmastare, en roll som brukar
vara foremal for en stindig maktkamp och dar de flesta
gillen skapat spannande utmaningar och ritualer for att
avgora vem som dr mest lampad.

Léangst upp i Arkands hierarki finner man drotten,
som Viljs vartannat ar av gillena. Sedan sex ar ar det

GATOR OCH GRANDER

[ Arkand har inte gator och grander egennamn,
utan man orienterar sig med hjalp av landmarken
och kanda etablissemang, till exempel: "Tre hus
\ ner frdn Enfaldiga enhérningen tar ni vdnster och
fortsatter till den andra stenbron, den med de
halshuggna drakstatyerna. Sedan &r det fdrsta

\'  grdnden norrut. D4 ligger det precis runt hérnet!”
" DetKkan leda till férvirrande vagbeskrivningar,
* men ger ocksa en utméarkt méjlighet till rollspel.

z KAPITEL I - VAGORNAS OCH FLAMMORNAS STAD

Elrita Blodoga. Hon var under manga ar gillesmastare i
Klingornas gille och vann de andra gillenas respekt efter
att ha infangat en notorisk jatteblackfisk som terroriserade
farvattnen utanfor staden.

LAG OCH ORDNING

Arkand vixte snabbt i popularitet. Allteftersom fler och fler
manniskor, vargfolk, dvirgar och andra borjade soka sig till
platsen for att handla, dricka och forlusta sig, insag gillena att
det behovdes tydliga regler for vad som var acceptabelt upp-
forande innanfor stadens murar. Man formulerade Arkands
anstandighetslagar, spikade upp dem pé stadens portar, och
kinde sig nojda. Tyvirr uteblev den forvintade effekten.
Rumlandet fortgick oforsvagat. Man behovde nagon som tog
ansvar for ordning och reda, for att lagarna foljdes.

Eftersom ingen kénde sig sdrskilt manad beslutade
man att dela bordan jamt. Varje gille skulle bidra med
dugliga mén och kvinnor for att sikra lugnet pa stadens
gator och torg. Sa formades Arkands stadsgarde.

De flesta stadsgardister tjanar bara en kortare tid, som
en del av sin plikt mot gillet. Manga
viljer att leja in stadsgardister i
stéllet for att tjanstgora sjdlva. P&
sd satt finns det de som blir
kvar i tjdnsten ar efter ar, da
négon ny invanare inte vill
patrullera stadens gator
och grinder.
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DEMONISKT INFLYTANDE

Det demoniska inflytandet i Arkand har kommit och gatt
genom aren. Nar Markoths demonhér fordrevs bortom
havets botten begransades krafterna. Men nar drakarna
slutade vaka 6ver Drommarnas hav och sigillet sakta
forsvagades borjade de sippra in i virlden igen. Kapten
Svartnabbs kaparkoloni var den forsta eran dér det blev
patagligt och det fanns manga fritankare bland dem som
senare kom till Arkand for att starta den fjarde aldern. Det
har givetvis ocksa lockat hit demonerna.

I Arkand drommer inte demonerna sérskilt ofta om att
ombkullkasta varldsordningen eller forgéra drakarna. Har
lurar de istéllet i kulisserna, redo att hjdlpa folk att uppfylla
sina 6nskningar pé sitt som utmanar ordningen. De
njuter av oredan i de smutsiga granderna, excesserna pa
de rokiga tavernorna och vid géastabuden, och de slagsmal
som ndstan dagligen bryter ut pa fiskmarknaden eller vid
stadsporten pa marknadsdagarna.

Och de bidrar gérna till att driva allt detta till nasta niva!
Just nu ar tre demoner sarskilt verksamma i Arkand.
Brakytoth vid Andlésa havets tempel som drémmer om att
aterigen forsoka bryta sigillet pa havets botten. Khee’Paars
vid Oundvikliga 6dets teater som njuter och frodas under
en 6kad blodspillan. Och A'thana som drommer om att

sjalv en dag sitta pa drottens tron, men inte innan det
blivit rejalt med oreda i staden!

VADER OCH VIND

Arkands lage pa den kdnda vérldens Ostligaste udde har
gett staden en unik viderlek, som genom aren forstarkts
kraftigt genom att det demoniska inflytandet fran bortom
havets botten gradvis okat. Vadret ar lynnigt och oforut-
sigbart. P4 ett 6gonblick kan det sl& om fran stralande sol
till piskande stormvindar och iskallt, snoblandat regn. Ett
viaderfenomen préglar staden extra mycket: dimman.

DIMMAN

Dimman i Arkand kan komma fran ingenstans och pé
négra 6gonblick ldgga sig som en ogenomtringlig vit
sloja 6ver stadens gator och grander. Den kommer
fran vattnet och omsluter allt. Manga ar de som
forsvunnit i dimman for att aldrig ses till igen.
I folkmun kallas det for att bli dimtagen.
Dimman 4r ett utmarkt sétt att skapa
stdimning och spdnning - den kan bade
komma till undséttning och stjilpa
rollpersonernas planer! Flera slump-
moten i denna bok anger vilken typ av
dimma som uppstar. Se rutan nedan for
deras effekter.

DIMMANS EFFEKTER

Dimslojor: Dimsldjor sveper in och
begransar sikten. Avstandsattacker pa
over 10 meters avstand gérs med nackdel.
UPPTACKA FARA gors med nackdel. Att

= identifiera en person pa ett avstand pa dver
A 10 meter kraver ett lyckat slag for FINNA

: DOLDA TING.

L 4+ Tat dimma: Dimman sluter sig tatare. Sikten

begrénsas till 2 meter (en ruta). Avstands-
attacker kan inte anvandas. Att sprinta
kraver ett lyckat slag mot UNDVIKA for att
inte kollidera med ett hinder.

4+ Ogenomtrdnglig dimma: Dimman formar
en kompakt vit barriar. Det gar inte ens att
se handen framfor ansiktet och ljud fardas [
langsamt och dampas kraftigt. For att horas
pa mer an 2 meters avstand maste man
skrika. Det gar inte att gora sig hérd pa éver
10 meters avstand. Avstandsattacker kan

oy T i W ke

R

inte utforas. Alla narstridsattacker kraver ett
lyckat slag fér UPPTACKA FARA (ej handling).
SMI- och KAR-baserade fardigheter utfors ,l
med nackdel. Det gar inte att sprinta. )

KAPITEL I - VAGORNAS CH FLAMMORNAS STAD

der #504.74514)
-




Dp

ATT BO I ARKAND sold hos nagon kan det tinkas att de inkvarteras hos dem
Nir rollpersonerna forst kommer till staden &r det troligaste (tank att fa en kammare i drottens fastning!) eller far for-
att de tar in pd nagot av stadens alla vardshus. Enklast irom  foga 6ver nagot av de hus som dgs av deras uppdragsgivare.
de viljer nagot av de som beskrivs i detalj som sin hemvist. Annars finns ocksa mojligheten att hyra sig en bostad, d&
Da far de en tydlig bas att utga ifran nér de utforskar staden. manga av Arkands grupperingar — som Vita fjaderns han-
Allteftersom rollpersonerna blir mer och mer bekanta delshus, klan Odrék och Arkands akademi - dger hus som
med Arkand kan det hidnda att deras intresse vicks for ett de hyr ut. Blir de riktigt framgangsrika kanske de till och

permanent hem. Om 4dventyrarna hamnar i permanent

med dristar sig att bli husagare.

BOSTADER I ARKAND

BOENDE PRIS TILLGANG BESKRIVNING

Skjul i Dyngen IO silver/vecka Vanlig Ett rum med glesa plank till vaggar, lackande tak och stampat -

eller Hamnen 250 silver att képa jordgolv eller plank direkt ovanfdr vattenytan. Inget kok eller
avtrade.

Litet husi 25 silver/vecka Vanlig Ett litet hus med koket direkt innanfér ytterdorren och ett

Dyngeneller 750 silver att kdpa sovloft med lagt tak. Avtrade pa bakgarden som delas med

Hamnen grannarna.

Litet hus i 50 silver/vecka Vanlig Ett litet hus pa en eller tva vaningar, ett eller tva sovrum och

Marknaden 3500 silver att kopa ett trangt kok.

Stort hus i 350 silver/vecka Ovanlig Ett stort hus med minst tva vaningar, tre till fem sovrum och

Marknaden 2000 guld att kdpa vissa sallskapsytor.

Storthuspa 200 guld/vecka Sallsynt  Ett stort hus med minst tva vaningar, fyra till sex sovrum och

Drakklippan

Simon Jakobsson ({

10000 guld att kopa

generdsa séallskapsytor. Stall, tradgard eller innergard.




IMANTIKORANS SANG

Det finns otaliga anledningar for rollpersonerna att
komma till Arkand. De kan komma hit i jakt pa lika-
sinnade fritdnkare eller sokande en fristad undan
forfoljelse. Nedan foljer ett slumpméte som kan fora roll-
personerna till Arkand: Mantikorans sdng. Detta méte kan
intraffa var som helst i vildmarken, men helst inom nagra
dagars eller veckors vandring fran staden. Om inte detta
passar just din spelgrupp stér det dig givetvis fritt att hitta
pa en annan anledning till att de soker upp staden.

UPPDRAGET

Tre modiga dventyrare som agerar pa uppdrag av den
excentriske Akelius, Arkands monstermastare (sid 89),
har efter nagra dagars intensivt sparande lyckats locka
fram en mantikora ur dess gomsle. Men mantikoran visar
sig snabbt vara en 6vermiktig motstdndare. Tva av dventy-
rarna blir allvarligt sérade och just som rollpersonerna nar
fram faller den tredje till marken. Du kan lasa upp eller
dramatisera foljande text for spelarna:

Efter flera dagars vandring genom vildmarken kdampar
ni er upp for en motstrdivig kulle, redo att hitta en limplig
plats for att sla ldger och vila era trétta lemmar. Just som
ni nar kullens kron hor ni ett fruktansvirt skrik. Ett skrik
sprunget ur djupaste smdrta.

Ni blickar ner fran kronet och skddar ett enormt
bevingat monster med yvig man och spikforsedd svans som
stegrar sig over en dvirg som stdr pd knd och hdller sin
yxa over huvudet med bada hinderna. Bredvid dvirgen
ligger tva ororliga kroppar i onaturliga stillningar.

Just som ni funderar over vad ni ska gora gar besten till
attack och kastar sig 6ver dvirgen som slungas till marken.
Med ett 6ronbedévande vral 6ppnar monstret sina kdftar
och gor sig redo att avsluta dvirgens liv.”

Det ar upp till rollpersonerna att avgora vad som
héander harnast!

STRID MOT MANTIKORAN

Sa fort du har last upp texten borjar den forsta stridsrundan.
Ett lyckat slag mot BESTIOLOGI (inte en handling) avslojar
att varelsen 4r en mantikora (sid 92 i Regelboken). Den
befinner sig pa lingt avstand fran rollpersonerna. Mantikoran
kampar till sista KP, men ndr den ér besegrad dr den inte dod,
utan bara svart sarad. Ett lyckat slag mot LAKEKONST later
mantikoran hallas vid liv hela végen till Arkand.

AVENTYRARNA

De tre dventyrarna ar dviargen Budorin, alven Indoril

och miénniskan Agritho. Nar rollpersonerna anldnder till
platsen har samtliga dventyrare noll KP. De 6verlever tre
rundor. Lyckade slag mot LAKEKONST far dem pa fotter,
men mirkbart skakade och mycket tacksamma for roll-
personernas hjdlp. De kan beritta om sitt uppdrag och ér
beredda att dela beloningen med rollpersonerna. De kan
forhandla om fordelningen genom att KOPSLA. Agritho
bér ocksa pa ett lejdebrev fran Akelius som gor att de kan
fora in mantikoran i staden.

ANKOMST TILL ARKAND

Séllskapet anlander till Arkands véstra port, dir de sldpps
in ndr de forklarat sitt drende och visat lejdebrevet fran
Akelius. Om rollpersonerna inte har lejdebrevet slipps de
inte in i staden med mantikoran, utan en eller flera av roll-
personerna maste ta sig till Akelius for att inforskaffa ett.

MOTE MED AKELIUS

Vid Akelius menageri och kuriositeter (sid 87) blir Akelius
eld och lagor 6ver rollpersonernas bedrift. Har de lyckats
fanga mantikoran levande beréttar han om hur harligt det
ska bli med lite nervkittlande underhallning pa teatern. Belo-
ningen for en levande mantikora ar 200 guldmynt, medan en
do6d endast betingar 100 guld. Rollpersonerna kan KOPSLA
for en hogre beloning (hogst 300 respektive 200 guldmynt).
Akelius tackar dem for deras insats, 6nskar dem lycka till

och - sa lange forhandlingarna gatt nagorlunda trevligt till -
vilkomnar dem ater for att diskutera framtida uppdrag.

AVSLUTNING

Med klingande guld i sina penningpungar och vid gott huméor
ar rollpersonerna nu redo att uppticka Arkand i all dess prakt
och smuts. Om de blivit vinner med &ventyrarna sa erbjuds
de att fira med mjod pa Enfaldiga enh6rningen (sid 63).

Det kan bli borjan pad en lang och handelserik natt ...




AVENTYRANDE I ARKAND

v I Arkand behéver rollpersonerna aldrig soka upp aventy- Marknadens kommers och Dyngens skeva grander for
ret. Det kommer till dem, vare sig de bett om det eller inte. att sla sig ner till bords pa Enfaldiga enhorningen.
Vi hoppas att Arkand ska kunna bli en plats fér manga 4 Lat valdsamma konflikter avslutas med seger eller
aventyr for er, en plats att atervinda till mellan strapatser forlust, men var forsiktig med ond, brad dod. Staden
i virlden utanfor stadsmurarna och en plats att frodas pa. blir som mest levande om gamla antagonister far
For att gora Arkand till en levande stad, som ricker linge, aterkomma géng efter gang! Behandla gérna alla unika
har vi nagra rekommendationer kring hur ni kan vilja att karaktdrer som bossar.
anvédnda staden och utforma ert spelande. 4 Hitta ett bra satt for dig att hélla reda pa hur Arkand
b forandras under era dventyr. Vilka hamnar i konflikt
23 4 Knyt ihop sicken ofta och regelbundet. Avslutade med varandra, vilka platser upptacks och vilka férsvin-
aventyr ger spelarna en kénsla av att ha dstadkommit ner, vilka lever och frodas och vilka dér?
négot. Lat ocksa varje speltillfille innehélla ndgot som
kan vickas till liv vid ett senare tillfille — ett rykte, ett Pa foljande sidor beskrivs tre kampanjer som du kan
: namn, en plats. Ndgot som uppmuntrar rollpersonerna lta rollpersonerna uppleva: Drakprinsessans dterkomst,
i att utforska Arkand ytterligare. Tjuvarnas tron och I fordrivarnas tjdnst. De behover inte
r 4 Bygglangvariga relationer. Rollpersonernas koppling spelas i nagon sarskild ordning eller ens var och en for sig.
é— till Arkand blir starkare om de far lira kinna perso- Tvartom kan det skapa en hirlig kdnsla av en levande stad
E: nerna som befolkar staden. Ge rollpersonerna en anled- ~ om hindelserna i de olika kampanjerna gar om varandra.
¥ ning att atervanda till samma platser gang efter gang. Dessa tre kampanjer beskrivs bara 6versiktligt. Detaljer
4 Anvind hela Arkand. Fordelen med att befinna sigi en om personer och platser som namns foljer senare i boken.
stad ar att det ar latt att rora sig mellan de olika platserna, ~ Och kampanjerna behover forstas inte folja exakt den
avstanden ar korta. Pa bara nagra minuter kan rollper- handling som beskrivs nedan - allt beror pa rollpersoner-

sonerna ha rusat fran Brustna vingars citadell, genom nas agerande.
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DRAKPRINSESSANS ATERKOMST

I Drakprinsessans dterkomst blir rollpersonerna nyckelspe-
lare i drakprinsessans Guendias kamp for att aterta tronen
och ateruppritta Arkands forna glans. Hon har fardats
fran drakriket pa andra sidan Drommarnas hav for att
hévda sin fodslorétt som attling i direkt nedstigande led till
Duendor, men tillfingatagits av drott Elrita Blod6ga sa fort
ryktet om hennes ankomst borjade spridas. Det kommer
inte att vara en latt resa, skepticismen mot drakriddare

ar stor i staden och fiangelset i Brustna vingars citadell ar
mycket vilbevakat. Men genom att knyta rétt allianser och
avsl6ja en av Arkands djupast begravda hemligheter kan
rollpersonerna se till att en godhjértad attling till Duendor
hamnar pa tronen.

4 En fdorsvunnen prinsessa: For rollpersonerna
borjar hindelserna niar de kommer i kontakt med
Dorthian och Tatrios pa Doden i djupet (sid 38).
Drakriddarna ér lyhorda och forsiktiga, val medvetna
om stimningen i staden och kan locka med Guendias
kamp for frihet fran drakarnas fortryck, legenden om
Duendors drakryttarakademi och de rikedomar som
vantar dar eller deras hirskarinnas generositet. Om
rollpersonerna viljer att hjélpa Dorthian och Tarlak
fortsitter aventyret. Annars forsoker drakriddarna gora
det sjélva och rollpersonerna kan dras in i hirvan pé
nagot annat sétt.

4 Envagad fritagning: Tillsammans med drakriddarna
maste rollpersonerna nu lista ut hur man tar sig in i
Brustna vingars citadell (sid 133), in i fingelset och
ut ur fingelset med Guendia, utan att bli upptéckta.

En nyckelperson ér fingvaktaren Othilia. Samtliga

delar spritts 6ver staden under de arhundranden

som gatt. Du kan vilja hur du vill att rollpersonerna
kommer 6ver de tre forlorade delarna fran reliefen.
Nagra forslag pa platser dar de kan hitta dem ar: i
trollets Pontibus samling, utstalld i Drakkabinettet

i Akademin, i Hynchos galleri p& handelshuset Vita
fjadern, i Sanna Eldens tempel, hos klan Odrak pé
Spruckna parlan eller i Sethius kammare pa Brustna
vingars citadell.

Ovéntade allierade: Under sina sokanden kan roll-
personerna komma att knyta forbund med ovéntade
allierade, ddr de mest uppenbara ar Torthion vid Sanna
eldens tempel (sid 120) och den desillusionerade

alven Gideril pa Spruckna pirlan (sid 75).

Méotet med Duendor: Om rollpersonerna och
Guendia lyckas besegra drakdrottningen Eriaks skelett
gir Duendors gast upp i Guendia och hon far 6kad
karisma, kraft och 6vertygelse. Nu aterstar bara det
slutgiltiga steget!

En drakprinsessa pa drottens tron: Det sista, men
kanske mest utmanande steget, dr att fa Guendia att
bestiga drottens tron. For att f6lja Arkands traditioner
maste Guendia vinna stod hos minst tre gillen for att fa
utmana Elrita Blodoga pé envig. Det kommer att krdva
bade mod, list och féormodligen en god méngd 6ver-
talning. Men om de lyckas kommer Arkand att gd in i
en ny era! Kanske klacks nagra drakungar vid Brustna
vingars citadell, fostras av sin nya hérskarinna och
hennes riddare och véxer upp for att ta upp kampen
mot sina urfader?
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deltagare i fritagningen som kan identifieras far snabbt
sina portratt upphangda pa Missdddarnas marknad (se
aventyrsplatsen Klingornas gille pé sid 105).

En fristad: Efter fritagningen av Guendia behover
rollpersonerna och drakriddarna nagonstans att hélla
sig undan medan de planerar for nista steg av sin
plan. Kanske har de hittat ett tillhall i Underjorden,
tagit ett 6dehus i Dyngen i besittning eller betalat i
forskott for en hel sovsal pa Enfaldiga enhorningen.
Det ar upp till dig som spelledare att bedoma spelar-
nas idéer och ge dem majlighet att halla sig undan.
Var generos!

Pa jakt efter Duendors arv: Nir Guendia ar fri ar
ndsta steg att hitta Drakryttarakademin och Draktemp-
let, avsloja Duendors och Wudendals hemligheter och
kanske hitta ndgra av deras maktiga reliker. Guendia
kanner val till ryktena om Drakryttarakademin, Drak-
templet och de kunskaper som ska finnas vid Arkands
akademi. Drakryttarakademin ar den aventyrsplats
vars hemligheter 4r svérast att komma ét, da det
magiska laset (sid 167) skadats och dess tre saknade

TJUVARNAS TRON

Rollpersonerna dras in i en intensiv maktkamp i Arkands
undre vérld och hamnar i en spiral av uppdrag fran de
olika fraktionerna. Vargfolket i Gré flocken som driver en
framgangsrik beskyddarverksamhet och Ddden i djupet
(sid 35) vill utoka sitt territorium. Orchklanen Odrak

(sid 70) funderar pa att expandera bortom spel och
dobbel. Tjuvligan Norpsorkarna har borjat gora mer och
mer vagade inbrottsforsok. Piratdrottningen kapten Blod-
nébb borjar 6verviga en karridr till lands. Dessutom har

ett band med stadsrovare under ledning av hovding Gathar

anlant till staden. Och mot alla stér stadsgardet som &r
stolt pa ytan, men korrumperat pa insidan. For varje upp-
drag rollpersonerna utfor framgéngsrikt 6kar deras rykte
och uppdragens karaktar eskalerar. Exempel pa uppdrag
som rollpersonerna kan fa:

4 Fritagning: Rollpersonerna kontaktas av Gra flocken
som vill f& ut Wurg fran stadsfangelset. Hur det ska
gé till far de lista ut sjélva, men om de lyckas kommer
Wylda Vildklo (sid 39) att belona dem rikligt!
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4 Beskyddare: Klan Odrék ber rollpersonerna att 6ver-
vaka nagra av Spruckna pérlans mer prominenta gister
pa deras vag hem fran spelhélan. Rollpersonerna blir
vittnen till hur nagra norpsorkar forsoker befria dem
fran deras vinster.

4 Gastabud med férskréackelse: Stadsgardeskaptenen
Dulkan (sid 110) tar kontakt med rollpersonerna
klidd som om han tillhérde klan Odrék. Han ber roll-
personerna forgifta mat som ska serveras vid Arkands
gastronomiska séllskap p& Doden i djupet. Det gift som
ska anvindas finns att hdmtas pa Vederkvickelsernas
palats (sid 78) om de anger l6senordet: "Full fart,
bade fram och bak”

4 Kloakrévare: Norpsorkarna har listat ut vilken vag
klan Odrék transporterar Spruckna pérlans kassa
till Brustna vingars citadell. Eliza kontaktar rollper-
sonerna for att se till att transporten aldrig kommer
fram till sitt mal utan hamnar p& Enfaldiga enhor-
ningen i stéllet!

4 En egen sangfagel: Oraklet Adriana vid Oédndliga
odets teater (sid 104) har gett i uppdrag till Grapal-
sarna att kidnappa Eliza. En uppgift som Wylda Vild-
klo med gladje lejer ut till rollpersonerna.

4 Att avsl6ja en dubbelspelare: Wylda Vildklo ar
vansinnigt irriterad pa att Bodrian Tornklyvares (sid
108) korrumperade stadsgardister borjat ta 6ver
hennes beskyddarverksamhet. Hon dr 6vertygad om
att det finns bevis nagonstans pa Klingornas gille (sid
105) och ger rollpersonerna uppdraget att hitta det
och se till att det nér drotten Elrita Blodoga.

4 Ut med utbélingarna! Négon av de gamla grupper-
nas ledare har trottnat pa Gathar och hans gaturévare
(sid 17) och kontaktar rollpersonerna for att driva ut
dem ur staden!

4 Slutspel: Konflikterna i den undre vérlden blir mer
och mer intensiva. For varje 6verhuvud som satts
ur spel sé borjar organisationen att falla ssmman
om inte ett nytt 6verhuvud snabbt kliver in. D4 kan
négon av de andra organisationerna se sin chans. Tar
klan Odrak 6ver Enfaldiga enhérningen och Doden
i djupet? Blir det Gra flocken som driver Spruckna
pérlan? Eller kan rollpersonerna ta kontrollen 6ver
den undre vdrlden?

I FORDRIVARNAS TJANST

Jordebrédernas mastare Odelion (sid 129) har under

en ldngre tid kdnt en 6kad oro for att hans ordensbroder
och - systrar inte fullt ut besitter den duglighet som
kravs for att pa ett effektivt och kraftfullt satt sakerstilla
att Arkand halls fritt frin demoniskt inflytande. Fran sitt
hogsidte vid Reningens hospital (se Arkands akademi pa
sid 123) oroar han sig over att staden star infor borjan pa

ett demoniskt forfall - nagot som han vill stoppa till varje
pris. Bide for stadens skull, men ocksa for att inte bryta
sitt 16fte till drott Elrita Blodoga.

Nir rollpersonerna dyker upp i staden ser han
en mojlighet att vdrva dem. Han soker upp dem och
erbjuder dem att mot generos ersittning utreda demo-
niskt inflytande under direkt 6versyn av honom sjélv. De
ombeds rapportera tillbaka till honom regelbundet for
att berétta vad de hor och ser samt fa ny information om
sddant som maste undersdkas. Ar de framgangsrika kan
hovmagikern Sethius (sid 146) komma att intressera sig
for dem. Nagra exempel pa uppdrag som Odelion kan ge
rollpersonerna:

4 Markoths djuphavsgrav: Rollpersonerna far i
uppdrag att undersoka ryktena om demonisk aktivitet
vid Markoths djuphavsgrav (sid 24). De ska f6lja
efter eventuella kultister ut till platsen. Om de hittar
kultister som ser ut att vara under demonisk paverkan
ska dessa omedelbart foras till Reningens hospital vid
Arkands akademi.

4 Under taickmantel: Odelion ber rollpersonerna att
infiltrera Sjdlablacket (sid 76). Han har hort att
det smids onda planer dir, men han vet inte vad de
bestar i.

4 Jakten pa spindeldyrkarna: Den senaste tiden har
flera jordebroder rovats bort av skrattande demon-
kultister som fangat dem i spindelnat. Odelion
misstidnker att det finns en spindeldemon som
lurar nagonstans i Underjorden. Rollpersonerna
maste hitta den och atervinda med de forsvunna
jordebroderna.

4 Blodbad pa teatern: Den 6kade blodspillan vid
Oundvikliga 6dets teater (sid 95) har vickt
Odelions nyfikenhet och han ber rollpersonerna att
unders6ka om det kan vara demoniskt inflytande som
ligger bakom.

4 Animistens foérfériska flort: Odelion borjar miss-
tanka att Akelius (sid 89) kanske inte dgnar sig at
helt oskyldig verksamhet. Han ber rollpersonerna
undersoka vad som egentligen forsiggér hos den popu-
ldra magikern.

4 Den svarta svanen: Det ryktas att en svart svan sik-
tats vid Andlésa havets tempel (sid 25). Enligt Ode-
lion dr det ett sdkert tecken pa demonisk aktivitet, men
han behéover bevis, nagot som rollpersonerna maste
skaffa fram utan att avsloja for Vanador (sid 29) vem
som dr deras uppdragsgivare.

Den hdr kampanjen har inget direkt slut, utan kan paga
precis sa linge som du och spelarna vill. Det behover
aldrig ta slut pa demoniska aktiviteter att undersoka

i Arkand!

KAPITEL I - VAGORNAS OCH FLAMMORNAS STAD



i
'S

4

<+
<+

A S

. eth SRl C S SRR S

ler

PERSONGALLERI

Arkand ar fullt av unika personer och karaktérer. Det

hér dr en forteckning 6ver de mest betydelsefulla som
rollpersonerna sannolikt kommer att stdta samman med
under sina dventyr i staden. Sorterade i bokstavsordning
(péa fornamn om aktuellt) och med en enklare beskrivning.
De flesta av dessa SLP beskrivs i detalj senare i boken.

Adriatika: Enarmad bokhallare vid Vagornas gille.
Akelius: Korrumperad animist. Nekromantikern
Dakoths forste liroméstare (se Arans vig). Mistare i
Luntornas gille.

Anatalia: Stadens skickligaste fiskare och anforare av
Vagmoerna.

Avador Nording: Arkands forsta drott och grundare
av Arkands fjarde alder.

Brigador: Mistare for Vagornas gille. Arkefiende till
piratdrottningen Blodnabb.

Bodrian Tornklyvare: Klingornas méstare, 6verhu-
vud for Arkands stadsgarde och ansvarig for stadens
forsvar.

Bogrod: Ordningsvakt pa Enfaldiga enhérningen.
Bror till Dogrob.

Brakytoth: Demon som blev kvar efter att Markoths
har fordrevs. Vill bryta Sigillet under havet.
Clypteata: Formidabel singerska vid Oundvikliga
odets teater.

Delf Ragel: Arkands skraddarmaistare. Mastare i
Hammarens gille.

Dogrob: Ordningsvakt pa Enfaldiga enhorningen.
Bror till Bogrod.

Dominus Skaup: Kapten pa Vita fidgdern IV och
Plathyra Brednibbs hogra hand.

Dorild: Byggmistarinna av dvérgarnas slakte. I direkt
nedstigande led slakt med dvérgadrottningen Bothild
(se Drakkejsarens hemlighet i grundspelet).

Duendor: Drakkejsaren Eledains fjarde son. Grundare
av drakryttarakademin och Arkands andra alder.
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Dulbak: Orchisk mekanikmastare vid Oundvikliga
Odets teater.

Eliza: Hela Dyngens mest dlskade vardinna som
underhiller pa Enfaldiga enhérningen. Ledare for
tjuvligan Norpsorkarna.

Elrita Blodoga: Arkands nuvarande drott, den tret-
tonde i ordningen.

Hynchos Brednabb: Uppticktsresande av ankornas
slakte. Verksam i borjan av Arkands fjarde alder.
Kontar: Tatueringsmdstare. Djupt skeptisk till
draktrogna.

Lidorion: Kapten for drottens livgarde.

Markoth: Demonkung som dr inlést bakom ett sigill
djupt under havet.

Mesk: Kock och misterfakir pa Enfaldiga enhor-
ningen, gift med Eliza och en av hjarnorna bakom
tjuvligan Norpsorkarna.

Plathyra Brednibb: Agarinna till Vita fjiderns
handelshus, méstare av Kramarnas gille och Elrita
Blodogas skattmistare. Ocksa den fruktade piratdrott-
ningen kapten Blodnébb.

Svartnabb: Legendarisk kapare av ankornas slikte.
Grundare till Arkands tredje alder.

Tarfet Dougo: Fixare som har en tendens att vara till
hjalp nar man minst forvéntar sig det.

Torthion: Oversteprist vid Sanna eldens andra tempel.
Avfilling fran den Rena flammans viktare.

Umiel: Svart svanman som skaffat sig inflytande 6ver
Vanador med hjilp av demonen Brakytoth. Vill sdnka
Arkand i havet.

Valineria: Bokforare vid Vita nabbens handelshus.
Vanador: Oversteprist vid Andlosa havets tempel. Den
kinda magikern Vindhands liromastare (se Arans vdig).
Wudendal: Duendors 6versteprast vid det forsta
Draktemplet.

Wylda Vildklo: Gra flockens 6verhuvud. Forestanda-
rinna for Doden i djupet.

KAPITEL I - VAGORNAS OCH FLAMMORNAS STAD

5047451.4)
R,

i



UNIKA SLP I ARKAND

HJALTE- SKADE-
: NAMN FARDIGHETER FORMAGOR BONUS KP VP UTRUSTNING
i Agritho Jakt & fiske 13 Blixtsnabb SMI: +T4 17 12 Langbage, langspjut,
(monster- Pilbage 12 Talig x 2 laderrustning
‘ jagare) Spjut 14
Vildmarksvana I0
Belia Hammare I5 Defensiv STY: +T4 20 15 Ringbrynja, stor skéld,
(livgardist) Skoéldblockad stridsgissel
Talig x 3
Budorin Armborst I3 Drakdrapare STY: +T4 21 13 Tungt armborst, stor skold,
(monster- Jakt & fiske 10 Oradd stridsyxa, laderrustning
jagare) Yxa I5 Skoldblockad
Vildmarksvana 8 Talig x 3
Gathar Bluffa I3 Talig x 4 STY: +T4 24 I5 Nitlader, slagsvard
(stadsrévar- ~ Slagsmaél 16
hévding) Svard 16
Overtala I5
Indoril Jakt & fiske 16 Kvartersmastare SMI: +T4 15 14 Bredsvard, langbage,
(monster- Pilbage 16 Monsterjagare laderrustning
jagare) Svard 12 Stigfinnare
Vildmarksvana l6  Talig
Ivilia Pilbage 17 Tvillingpil SMI: +T6 I8 15 Tva kortsvard, nitlader,
(livgardist) Svard I5 Tva vapen langbage
Undvika 16 Talig x 2
Nonar Bluffa [4 Insikt — 9 14 Dolk
(teaterkassor) Kniv 8
Finna dolda ting [4
Upptacka fara 16
0ddaduk Slagsmal I6 Defensiv STY: +T6 26 14 Kroksabel, nitlader, stor
i (livgardist) Svard 16 Skoldblockad skold
, Stridsvana
1 Talig x 5
% Thodira Hammare 16 Kraftslag STY: +T6 26 13 Ringbrynja, tung strids-
"“ (livgardist) Yxa l6 Stridsvana hammare, stridsyxa,
i Stridsrop tvahandsyxa
. Talig x 5
o Viandra Armborst I5 Blixtsnabb SMI: +T6 16 22 Tva dolkar, handarmborst,
2 (livgardist) Kniv 16 Fokuserad x 4 laderrustning
Smyga [7 Hal som en al
Undvika [7 Léonnmordare
Upptéacka fara 16 Tjuvhugg
Tva vapen
b . Talig x 2
f Ywerg Pilbage I5 Féljeslagare STY/SMI: 22 14 Bredsvard, langspjut, lang-
% (jagmastare Slagsmal 16 Kvartersmastare +T4 bage, nitlader
Gra flocken) Smyga I8 Monsterjdgare
Spjut 17 Stigfinnare
Svard 16 Tvillingpil
Talig x 3
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S HJALTE- SKADE-
TYP FARDIGHETER FORMAGOR BONUS KP VP UTRUSTNING
Akelius larjunge Animism 9 — — II 12 Liten traklubba
: (Laka, Snarja,
Tala med djur)
Bestiologi I0
Hammare 8
A'thanakultist Bluffa I0 - STY: +T4 15 — Stridsklubba, spindelbur,
—orch Hammare [2 fangstnat av spindelvav
Slagsmal [4
A'thanakultist Kniv 13 — SMI: +T4 10 - Dolk, spindelbur, fangst-
— svartalf Slagsmal Il nat av spindelvav
Undvika 14
A'thanakultist Kniv [4 — SMI: +T4 11 — Dolk, spindelbur, fangst-
- vatte Slagsmal 12 nat av spindelvav
Undvika 14
Blodnabb/matros  Sjokunnighet 14 — — 11 — Kroksabel, stalskodd ;
Slagsmal 2 nabb, laderrustning
Svard [2 :
Grapals Pilbage 12 — SMI: +T4 13 — Bredsvard, kortbage,
Slagsmal 13 laderrustning
Smyga [4
Svard I3
Grapals (erfaren) Pilbdge 14 — STY/SMI: 15 — Langspjut, langbage,
Slagsmal I5 +T4 nitlader _
Smyga 16 h
Spjut I5 1
)
Hamngardist Simma I0 — STY: +T4 12 — Bredsvard, laderrustning =3
Sjokunnighet I3
Svard 12 2
Hardad riddare Frammande sprak [2 Defensiv STY: +T4 16 14 Orange kapa, helrustning,
av Sanna eldens Svard I5 Skdldblockad tunnhjalm, slagsvard,
orden Overtala I5 stor skold
Jordebroder/ Lakekonst [2 — - 1l — Trastav, laderpung med
-syster Stav 10 medicinalorter
Jordebroder/ Animism I3 — STY: +T4 13 I5 Demonpendel, helande &
-syster, mastare Hammare [4 salvor och medicinaldrter,
Lakekonst I5 stridsgissel
Myntmastarinna  Bluffa 4 — STY: +T4 13 — Kulram
—klan Odrak Myter & legender 15

Order #50474514)
N

Slagsmal 14
Overtala I5
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- HJALTE- SKADE-
TYP FARDIGHETER FORMAGOR BONUS KP VP UTRUSTNING
Norpsork Bluffa [2 — SMI: +T4 10 — Slunga, dolk, dyrkar,
Dolk 12 laderrustning
Fingerfardighet 14
Slunga [2
Upptrada [2
Upptacka fara 14
Orchkrigare Slagsmal I5 — STY: +T4 5 — Nitlader, kroksabel
—klan Odrak Svard 14
Sanna Eldens Slagsmal 8 — — 1l — Stav
akolyt Stav 10
Slottsdrang Slagsmal 8 — — 10 — —
Undvika 12
Slottsgardist Armborst [2 - STY: +T4 12 — Tungt armborst, hillebard,
Spjut I3 nitlader
Upptacka fara 12
Stadsgardist Armborst I0 — — 11 — Latt armborst, bredsvard,
Svard I0 nitlader
Upptéacka fara 8
Stadsgardes- Armborst 14 - STY: +T4 14 — Bredsvard, handarmborst,
kapten Svard 14 ringbrynja
Stadsrovare Hammare [3 — STY: +T4 13 — Liten traklubba,
Slagsmal 13 laderrustning
w Stenhuggare fran Hammare [4 — STY: +T4 14 — Nitlader, stridshammare
; Dorilds kompani ~ Hantverk I3
Teatermaskinist Fingerfardighet 10 — STY: +T4 12 — Liten traklubba,
?‘-}5 Hammare 12 laderrustning
¥ Hantverk [4
:. Vagmo Jakt & fiske 13 — — 13 — Treudd, laderrustning
e Simma 4
Sjokunnighet 14
Spjut I3
Undvika 12
: Andlésa havets Jakt & fiske 10 = = 11 — Ljuster (kortspjut)
r tempel — akolyt Simma [5
‘F Spjut 12
= Andlésa havets Jakt & fiske [4 - - 13 — Ljuster (kortspjut)
tempel — Nedsankt Simma I7
Spjut I5
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or langvaga resendrer dr Arkands hamn en port

mot civilisationen, kanske deras forsta kontakt

med land pa veckor. For de som precis skall limna
staden dr det en port mot vidstrackta horisonter, argsinta
vinterstormar, outforskade djup och fjarran kuster. Pa
dagarna ar Hamnens famnar 6ppna, redo att valkomna
besokare, men nir solen kryper ned under horisonten
hors gnisslet fran de dvargsmidda kéttingarna som spanns
och blockerar inloppet.

Hamnen dr en livlig stadsdel. Ingenstans startar dagen
sé tidigt som hér. Redan i gryningen ér fiskarna och
dykarna tillbaka med morgonens fangst. Under dygnets
alla timmar sldpas larar, sickar och kistor upp och ned for
landgéngar under Vagornas gilles granskande 6gon. Pa
krogarna och tavernorna letar skeppare och lycksokare
efter ndsta uppdrag.

Men Hamnen ar ocksa forradisk. Utan forvarning kan
dimman plétsligt omsluta allt. En ovédntad vég kan skélja

e
Tavernan
Sjéormen

Tvilling-
_ tornen

Vita fiade
'# handelshus

k -
= -

KAPITEL 2 - HAMNEN

med sig bade folk och fi och pinaler. Det giller att vara pa
sin vakt ndr man strosar langs kanalerna och kajerna sa att
man inte blir krabbfoda!

Var hamnkvarteren borjar och slutar ér en fréga som ar
foremal for stor debatt. Historiskt har den delen av Arkand
som ligger utanfor den forsta stadsmuren kallats Hamnen,
men flera uppétstravande personer vill nu dra gransen
vid Drottens kanal, som loper hela vagen upp till den nya
stadsmuren, for att pa sa sitt fa bjudas in i gemenskapen
kring Marknaden.

Nagra av de mest tongivande personerna i hamn-
kvarteren ér Brigador — mistare for Vagornas gille,
Plathyra Bredndbb — 6verhuvud for Vita fiaderns handels-
hus, Wylda Vildklo - forestiandare for det omattligt
populéra virdshuset Déden i djupet och sa forstas
Vanador - 6versteprast for de Drankta gudarnas forbund
vid Andlosa havets tempel, vars foljeslagare kan ses
proklamera havets lov.

-
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* 4 Handelshuset Tre manar: Drivs av den eld-

fangde Hubolt Ungh som ar djupt frustrerad
over att flera av hans handelsskepp kapats den
senaste tiden. Han hatar Blodnabbarna nastan
lika mycket som Brigador gér det.

4+ Badhuset Svett och frojd: Har rensar man kropp
och sjal i angbad, rékbastu och med ristvagning,
allt under 6versyn av badmastare Balneus. En
popular plats for affairsuppgdrelser. Bodrian
Tornklyvare, oraklet Adriana och Akelius &r nagra
av de som garna frekventerar bassangerna.

4+ Tavernan Sjoormen: Ett vardshus i hamn-
kvarteren som forestas av den renlariga
Katina, som menar att allt gott kommer ur

havets djup och darfor serverar endast fisk

och skaldjur. Tavernan utsatts regelbundet for

demonstrationer och trakasserier av akolyter
fran Drankta gudarnas forbund. Elrita Blodéga,
Plathyra Brednabb och Brigador kan raknas in
bland stamgéasterna.

4 Soldrian och séner — skeppsbyggare: Arkands
framsta skeppsbyggare ar en far och hans fyra
soner. Deras hantverk ar oklanderligt. Familjen
ar fortfarande i sorg efter att den dldste sonen
forsvunnit sparlost. Vad de inte vet ar att han i
hemlighet utférde arbeten at Plathyra Brednabb
pa Vita fjddern IV och fick plikta med sitt liv.

4+ Tvillingtornen: Hamnens inlopp vaktas av
tvillingtorn, mellan vilka en tjock katting, smidd
av Kummerbergens dvargar, spanns upp pa

natterna. Tornen ar standigt bemannade av tre

hamngardister vardera.

SLUMPHANDELSER I HAMNEN

T20 HANDELSE

T20 HANDELSE

[-6 Ingenting hander: Drakgjusarna kraxar,

vagorna slar mot kajen, tamparna knarrar, och
lukten av tang och salt fyller era nasborrar. En
vanlig dag i Arkands hamn, helt enkelt!

7-8 Dimma: Som fran ingenstans dyker den upp,

dimman fran havet. Sla T6 fér att avgéra
dimmans tathet. I-3: dimslgjor, 4—5: tjock
dimma, 6: ogenomtranglig dimma. Se sidan

10 for dimmans effekter. Dimman varar i ett
skift. Om du vill kan du vélja att omedelbart sla
ytterligare ett slag pa tabellen for att lata roll-
personerna mota nagot spannande. Ett ovantat
slumpmdte i dimman kan vara mycket rafflande.

9 Mot Markoths djuphavsgrav! Ett lyckat slag
mot UPPTACKA FARA later rollpersonerna se
det svaga ljuset fran en lanterna som rér sig
ut ur hamnen. Det ar en storre roddbat med
nyfikna kultister (lika m&nga som rollperso-
nerna) pa vag till Markoths djuphavsgrav fér att
utsatta sig for dess demoniska inflytande. Roll-
personerna kan félja efter. Kan endast intraffa
nattetid. Efter utflykten beger sig kultisterna till
Sjalablacket (sid 76).

I0 Farsk fisk! En av Anatalias vagméer (sid 19)
bérjar argumentera vilt med orchen Udruk »

som sager sig ha fatt dalig fisk med sig hem
tidigare pa morgonen. Nar Anatalia fragar vad
som star pa visar orchen upp ett trag rutten
fisk som stinker och tar i fran tarna. "Det ligger
ju rutten fisk Gverallt!” Han pekar pa standet
dar det mycket riktigt ligger rutten fisk saval i
standet som i korgarna hos kunder som precis
slutfort sin handling. Ett rejalt tumult utbryter
med fiskar som flyger mellan stand och kunder.
Om rollpersonerna ar vaksamma (om de
uttryckligen foljer efter Udruk eller lyckas med
UPPTACKA FARA) ser de Udruk smyga ivdg och
tacka nagra fnissande svartalfer som gémmer
sig runt ett gathdrn. Sedan fortsatter han till ett
mote med Wylda Wildklo och Ywerg pa Daden i
djupet (sid 35). Grapalsarna gér sig beredda
att starta en konkurrerande verksamhet ...

II Marima och Edjona: Rollpersonerna strévar
nedfér kajen just som en fiskebat lagger till
och tva kraftigt medtagna kvinnor av mann-
iskoslakte stapplar upp pa kajen. "Anmal det
vid Vagornas gille!" sager en fiskare och pekar
bort mot den valkdnda byggnaden. Om rollper-
sonerna pratar med kvinnorna far de reda pa
att de for tva dagar sedan blev attackerade av
ankpirater som kastade dem overbord, satte »
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eld pa deras skepp och stal hela deras last av
kryddor. Men det de saknar mest ar en tudelad
amulett som forestaller deras foraldrar av
vilken de hade varsin halva fér att pdminnas

Sanna eldens tempel (sid 19). Rollpersonerna
kan vélja att ingripa eller bara titta pa. Efter
nagra rundor dyker en patrull stadsgardister
upp for att reda ut oredan.

om sitt ursprung (det ar ocksa vapnet for deras
blygsamma handelshus). Sarskilt val minns

de en anka med djup basrost, en rést de skulle
kanna igen var de an horde den. Kan rollperso-
nerna fa dem att héra ankan Dominus Skaup
(sid 45) tala (eller sjunga!) kommer de direkt
att kdnna igen rosten.

17

Murkna plankor: Rollpersonen med hégst STY
faller igenom kajen med ett brak. Ett lyckat slag
mot UNDVIKA kravs for att inte hamna i vattnet

Talangjagare: "Har du résten!? Ar du nista
sangfagel i Adrianas virldsberémda ensemble?”
En halvling och en manniska gar langs kajerna
och kanalerna pa jakt efter nasta talang att
rekrytera till Arkands strupar (sid 96). Divan
Adriana har bérjat tréttna pa sina nuvarande
alternativ och vill ha farskt blod. Skickliga
rollpersoner far bege sig mot Oundvikliga ddets
teater (sid 95) dar det kommer att hallas
uppsjungning om ett par timmar.

och ta T6 i skada!

Ficktjuvar: Nagra sjungande medlemmar ur
Norpsorkarna (lika manga som rollpersonerna)
latsas vara berusade for att blanda sig med
rollpersonerna. De kramas, dunkar rygg och
skrattar samtidigt som de férsoker befria roll-
personerna fran vardesaker. Rollpersonerna kan
upptacka vad som pagar genom att UPPTACKA
FARA med nackdel. Om den har hdandelsen
intraffar flera ganger har rollpersonerna mojlig-
het att kdnna igen odagorna och har inte langre

Odragliga dventyrare: En grupp pa tre dverfor-
friskade dventyrare (sidan I05 i Regelboken) ger
Anatalia och tva av hennes vagmader oonskad
uppmarksamhet, ndgot som haller pa att 6verga
i vapnad konflikt nar rollpersonerna dyker upp.
Det ar upp till rollpersonerna att valja sida eller
ignorera handelsen! Om de véljer Anatalias

sida och dessutom nedkampar en eller flera

av aventyrarna kommer hon att uttrycka sin
besvikelse dver att de berdvat henne en stunds
underhallning.

nackdel pa UPPTACKA FARA. 19

Lik i naten! Nar Anatalias vdgmd&er tommer
sina nat pa kajen rasar ett lik ut. Det visar sig
vara en halvling som saknar héger hand. Med
ett slag mot LAKEKONST gar det att upptacka
att dodsorsaken ar stora rivsar. Ett slag mot
VILDMARKSVANA gor att man kan identifiera
kallan till sdren som en ulv. [ sjalva verket ar det
Wylda Vildklo som bragt Norpsorken Humbur-
bum om livet efter att han blivit pAkommen med
att stjila pd Doden i djupet.

Latrintomning: Ett valfyllt latrinkarl téms ut
genom fonstret pa huset dar rollpersonerna
rakar passera. Sla mot UNDVIKA for att inte

Trollet Pontibus: Rollpersonerna hér ett
hostande och frustande innan trollet Pontibus
sticker fram huvudet och kraxar: "H-u-u-ngriig!"
Om rollpersonerna erbjuder sig att ordna fram
nagot som kan stilla trollets hunger lovar han
hogtidligt att vanta pa dem. Nar han sedan far
mat fragar han mellan tuggorna vad rollperso-
nerna ar intresserade av att fa veta. Han kan
dela med sig av samtliga rykten. Om rollper-
sonerna attackerar gor han en monsterattack
mot den narmaste rollpersonen och flyr sedan
in i Underjorden och mot sin héla. Hindelsen
kan bara intraffa vid kanaler eller broar. (Se
aventyrsplatsen Pontibus boning pa sid 153
for mer information).

traffas av latrinen. Rollpersoner som traffas av
latrinen stinker och har dubbel nackdel pa KAR-
baserade fardigheter och SMYGA tills de tvagat
sig ordentligt.

20

Eld och vatten! " Vi ska sldcka er falska flamma!”
T6 akolyter frén Andlosa havets tempel (sid
19) drabbar samman med T6 larjungar fran »

Jatteblackfisk: En tjuvaktig och hungrig jatte-
blackfisk har féljt med tidvattnet in i Arkands
hamn. Ett lyckat slag mot UPPTACKA FARA
kravs for att inte rollpersonerna ska bli 6verras-
kade av jatteblackfisken nar den anfaller. Om du
inte har tillgang till Monsterboken kan du sla om
eller vélja ett lampligt mate. :
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TI2 RYKTE

| Blodnabbarna: "Se upp fér de réda seglen! Ser
ni dem s& far ni hoppas att Blodndbbarna inte
sett er! De ar havets grymmaste kapare och visar
inte sina offer ndgon nad. Jag énskar att drotten
och Vagornas gille skulle géra ndgot at det, men
Brigador verkar fullkomligt of6rmdgen att fa tag
pa dem. Men sdg inte det till honom om du inte
vill riskera att hamna i vattnet sjalv!?!"

Ddér finns ocksa ndgra av de sdkraste seglarna
som Anatalia och hennes vagmder och dykare
som kan hélla andan i det ndrmaste odndlig tid!
Ibland dyker det ocksa upp ett och annat vidun-
der i fangstnéiten!”

2 Trollet under broarna: "Det sdgs att det bor ett
troll under broarna! Jag har inte sett honom sjalv,
men jag har en vdn som har en kusin som héll pa
att bli trollmat férra dret! Som tur var hade hon
precis varit hos slaktaren Kléve och kdpt sig ett
rejélt stycke kossa. S4 hon kom undan, men fick
dta skorpor och vatten till middag!”

Hynchos Brednabbs skatter: "Hynchos Bred-
ndbb var en av det nya Arkands grundare och den
mest beryktade upptdcktsresande anksldktet
fatt fram. P& sitt skepp Vita fjadern firdades han
till fjdrran kuster och férde hem otaliga exotiska
och urédldriga skatter, som nu sdgs finnas till
beskaddan pa Vita fjdderns handelshus, dir de
stolt férevisas av skrytndbben Plathyra Bred-
ndbb. Som om hon haft ndgot med det att géra!”

3 Gaster fran frimmande land: "Jag &r saker pa
att det var drakriddare ... Jag kunde skymta rust-
ningar med drakvingar under deras kdpor och de
drog 4t dem ndr jag tittade &t deras héll. Det lat
som att de talade ndagot mérkligt tungomal ocksa,
dar de satt inkldmda i ett hérn pd Déden i djupet.
Finns det drakriddare frén Osterlandet? Och vad
skulle de kunna ha fér drende har? Det har ju inte
skadats drakar har sedan Duendors tid!"

Vagornas gille: "Det &r tur att vi har Vagornas
gille! Brigador &r en fantastisk vagméstare och
hans hamngardister ser till att inga oldmpliga
krafter kommer in i staden vattenvéagen. Eller att
nagra rikedomar passerar pirarna utan att det
betalats generdst med tull till var stad. Om det
skulle réaka hamna nagra slantar i hans ficka sa dr
det inget han inte fortjanat!"”

4 Vita fjaderns handelshus: "Har ni ndgonting
spdnnande att silja? Kommit éver ett exotiskt
féremadl fran fjarran strander eller svunna tider? Da
maste ni prata med Vita fjaderns handelshus — det
finns inga som betalar sa bra fér méarkliga féremal
som dem! Plathyra Bredndbb é&r en riktig samlare!”

5 Priset for vagornas vilsignelse: "Har ni hért
talas om Vanador den vise? Snarare Vanador den
girige! Han och hans vattengalningar vid Andlésa
havets tempel krdver s& hég tribut fér att skdnka
oss VAagornas vélsignelse att vanliga, hederliga
fiskare inte har rad. Men offrar man inte sa gar
man inte sdker pa havet! Férra veckan férsvann
Odrian Fell sparlést efter att ha vagrat betala
deras ockerpriser. Jag sager inte att det ar Vana-
dor och hans anhang som ar direkt skyldiga, men
nog dr det allt bra mérkligt. Ett sammantraffande
fér mycket om du fragar mig!”

Svanmannens inflytande: "Den sista tiden &r
det som det slagit slint i skallen pd vagdyrkarna!
Forr lat de vanligt folk vara ifred och det enda
man behdvde bry sig om var att betala tribut nar
man seglade ut! Nu terroriserar de oss pa gator
och torg, till och med i vara hem, med sitt tjat
om havets fortrafflighet och var egen litenhet.
Och ber man dem att dra till sjGss blir de rent av
vadldsamma. Allt bérjade med att den dar svarta
svanmannen dok upp vid Vanadors sida. Undrar
om han kan ha nagot med det att géra..."”

6 Woylda Vildklo, Gra flocken och Déden i djupet:
"Vill ni svinga éverfulla bagare, sluka drakkysst
radjur och visa upp er fér sjékaptener och andra
lycksékare? Det gér ni inte battre ndgonstans dn
pé Déden i djupet! Men glém inte bort vem som
bestammer — gamla Wylda Vildklos rackvidd ar
lang och vass!”

Il

Svartnabbs skatter: "Ankpiraten Svartndbb

var den frdmste kapare som ndgonsin seglat

pa vérldshaven! Han var Arkands férsta riktiga
hérskare som omfamnade frihet som ledord!
N&got helt annat 4n Duendor och hans stela
drakdyrkare. Tyvarr skéljdes allting bort i den
Stora vagen! Och fortfarande &r det ingen som
har hittat hans piratgrotta. Legenden berdttar om
enorma rikedomar, nu férsvunna fér evigt!”

rdl

7 Fiskmarknaden: "Det ar inte bara Arkands fars-
kaste fisk som man hittar p4 fiskmarknaden! »

Markoths djuphavsgrav: "Ett par timmars seg-
lats ut pa havet finns den plats dér det sdgs att
drakarna vid Drémmarnas hav fordrev demon-
fursten Markoth och hans infernaliska har fran
den héar vérlden och fingslade dem bakom ett
fértrollat sigill. Hall er borta dérifran om ni har er
livet kirt och inte vill mdrkas av det férgiftande
demoniska inflytande som sipprar igenom drakar-
nas magiska barriarer!"
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ANDLOSA HAVETS
TEMPEL

et forsta som moter havsresendrer med siktet

instdllt p4 Arkands hamn ér en gigantisk klipp-

formation som reser sig som ett torn av stelnade
vagor ur havet. Det ar Andlésa havets tempel, hemvist for
de Drinkta gudarnas forbund och en plats fér de som ar
héangivna havets krafters vilja.

SITUATIONEN

Legenden berittar att Andlosa havets tempel formades
av stelnade vagor nér drakarna vid Drommarnas hav
fordrev Markoths demonhir bortom havsbottnen. Under

KAPITEL 2 - HAMNEN

Arkands forsta och andra élder var klippan en stark
symbol for segern 6ver demonerna och Duendor och
hans drakriddare landade alltid hér for ett sista farval
innan de limnade fastlandet bakom sig. Nar kaparen
Svartnibb gjorde staden till sin, blev klippan en plats
dar sjofararna stannade till for att offra till havets makter
innan de gav sig av pd sina resor.

Det var da grunden for det faktiska templet lades, dven
om ingen dnnu kallade det sa.

Under Arkands fjarde alder har templet kommit att bli
ett hem for de Drankta gudarnas forbund, en grupp som
forkastar drakar och demoner som de forsta krafterna och -
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istallet tillber det ursprungliga i vattnet, dess livgivande
kraft och alla de varelser som befolkar det. Forbundet

stravar efter att uppnd harmoni mellan havet, dess
invanare och de som firdas pa dess vagor. Hogste ledare
for de Drankta gudarnas férbund ér 6versteprasten och
vattenmagikern Vanador, som alltid varit en uppskattad
del av Arkands ledarskikt och mistare i Luntornas gille vid
stadens akademi.

Men det senaste dret har nagot forandrats.

Templet har borjat kréiva storre offer fran sjofarare for
att ge dem Vagornas vilsignelse och har nyligen infort
den Driankta gudens tribut nér skeppen atervander hem
fran lyckade seglatser. Flera som har vigrat betala de nya
priserna har drabbats av mystiska olyckor till sjoss. Elrita
Blodoga dr inte helt n6jd med utvecklingen, men har
annu inte bestdmt sig for vad hon ska gora 4t saken. Sam-
tidigt har templets akolyter borjat rora sig i Hamnen och
Dyngen for att mer kraftfullt sprida liran om de Drankta
gudarna. Man har ocksa bérjat trakassera foljare av Sanna
eldens tempel och det uppstér stundtals skarmytslingar
mellan grupperna. Det dr bara en tidsfrdga innan nagon
far satta livet till.

>~ AVENTYRSFRON

e

4 Eld och vatten! Rollpersonerna rakar ut
for slumpmaotet Eld och vatten! (sid 23) i
Hamnen. Om de hjalper akolyterna fran de
Drankta gudarnas férbund att driva Sanna
eldens féljeslagare pa flykt, erbjuds de att
folja med ut till Andlésa havets tempel for
att introduceras till Vanador. Overstepras-
ten tackar dem for deras hjalp och erbjuder
dem att fortsatta pa inslagen vag, med
l6ften om riklig beloning.

4+ Dirthilds darskap: Dykardvargen Dirthild
(sid 56) har hért att Andlésa havets
tempel ska vara oerhort rikt, men att
skatterna ar val vaktade. Han tar kontakt
med rollpersonerna for att héra om de vill
hjalpa honom att befria vagdyrkarna fran /
deras rikedomar.

4+ Anemius dilemma: Rollpersonerna stoter
samman med den avhoppade akolyten
Anemius pa Doden i djupet (sid 37). Han )
berattar om att han hort Vanador, Umiel
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och Brakytoth konspirera och ber rollperso-
nerna att satta stopp for deras planer. Han

kan rita en hjalplig karta déver templet och _
beskriva dess faror. 4

Det som har intréffat dr att Vanador har hamnat under
inflytande fran den svarta svanmannen Umiel och hans
demoniska bundsforvant Brakytoth. De har eldat pa
Vanadors hat och avsky for Torthion och Sanna eldens
tempel som ett led i att skapa sa mycket oreda som mojligt.
Deras slutgiltiga mal dr att kunna genomfora en ritual for
att bryta Sigillet under havet och slappa in Markoth och
hans demonbhir i virlden - nagot som skulle forandra
bade Arkand och den kéinda vérlden for alltid!

I. EXTERIOR

Ett hogt stentorn reser sig ur havet, som om det var byggt
pa vattnet, murat av stelnade vagor som staplats pa
varandra genom tidsaldrarna. Ddr tornet moter vattnet
dr det omfamnat av havets vixter och ting och sjogrds
formar ett glest, naturligt draperi for en 6ppning i berget.
Drakgjusar kretsar kring tornet och fyller luften med sina
spruckna skrik.

4 Vilkomnandet: Omrédet i havet framfor templet
bevakas standigt av tre akolyter, varav en Nedsdnkt, i
varsin vagslup (nedan). For spelvirden se tabellen pa
sidan 19. Besokare far fragan om sitt drende. Det
finns fem huvudsakliga anledningar till varfor ndgon
skulle vilja beséka Andlésa havets tempel: Be om
Vagornas vilsignelse, delta i en ceremoni, utsitta sig for
néagon av Havets provningar, ansluta sig till de Drankta
gudarnas brodraskap eller soka audiens hos Vanador.
Onskar rollpersonerna Vagornas vilsignelse eskorteras
de till Offervagen (#2). Om de vill delta i en ceremoni
maste rollpersonerna kunna visa att de bar nagot av
den Drinkta gudens marken. Detta kan fas genom att
genomga en eller flera provningar. Den som vill utsitta
sig for en provning far f6lja med till Prévningarnas kam-
mare (#6). Audiens hos Vanador ges inte utan mycket
god anledning. Om rollpersonerna ér fientliga kallar
akolyterna p& Hjalp fran djupet (se rutan pa nista sida).

DE DRANKTA GUDARNAS FORBUND

De Drankta gudarna ar alla sjofarares gudar, det

ar vagornas, havsfolkens och djupets varelsers

© gudar. De finns i allt som lever i vattnet och i

\ vattnet sjalvt. Att vara i vattnet ar att vara nira
gudarna. Darfor spenderar de riktigt trogna
stora delar av dygnet helt eller delvis nedsankta

v ivatten. Och efter déden sdnks man i vattnet fér

- att fortdras av dess kreatur och sjalva bli en av

de Drankta gudarna.
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4 Den Drankta gudens vagslupar: Vagsluparna fram-
fors med ménniskolanga paddlar, vars spetsiga blad

ar dodliga vapen. De ér fortrollade och tillater anvén-
daren att firdas tryggt 6ver vattnet, oavsett vader och
vind, om man behérskar ratt kommandon. “Gjut oss
vid vagorna” garanterar att slupen forblir uppritt och
aldrig lamnar vattenytan. Att manévrera en slup utan
att anvinda kommandon gors med SJOKUNNIGHET.
OSTER: Smal klippavsats mot Arkands ljus (#11).
SODER: Sjograsdraperi mot de Drinkta gudarnas
passage (#3).

4 VASTER: Smala klippavsatser mot Offervagen (#2).

<+
<+

2. OFFERVAGEN

En skarp klippavsats stricker sig fem mdnniskolingder ut
frdn berget. Som en vdg som brutits mot templets viigg och
sedan stelnat i flykten. I vagen kan man ana havsvarelsers
fenor, fjdll och anleten. Nagra av dem kusligt mdnskliga.
Det kiinns som att de kanske en gang var levande. Lingst
ut pa klippavsatsen stdr en akolyt i fotsid kdpa.

4 De Drinkta gudarnas tribut och vagornas vilsig-
nelse: Pa vigen ut till havs stannar vidskepliga rese-
narer (och kloka) till har for att se till att havets krafter
ska vara gynnsamma under deras resa. Vilsignelsen
utfors av en Nedséankt akolyt. Nyanlanda skepp mots
pa redden av akolyter som upplyser dem om vikten av
att betala de Drénkta gudarnas tribut.

4 Skattnat: Offret till de Drinkta gudarna gors i havet
framfor klippan och sjunker rakt ned till en avsats tre

: meter under vattenytan, ddr det landar i ett mycket

I finmaskigt nit. FINNA DOLDA TING avslojar att det
| glimmar under vattnet. Att ta sig ned till skatterna
kraver ett lyckat slag mot SIMMA och varje runda
under vattnet krdvs ett slag mot FYS (ej handling) for
att inte borja drunkna (sid 53 i Regelboken). Varje
runda under vattnet fir rollpersonen sl mot FINNA
i DOLDA TING for att hitta en skatt (dra ett skatt-
kort). Hogst tre skattkort kan hittas per skift. Nitet
toms en gang per skift, genom att det dras in i skatt-
kammaren (#8).

' DE DRANKTA GUDARNAS BESKYDD

Andlésa havets tempel stir under Drankta
gudarnas beskydd, vilket gor att eld- eller jord-
baserad magi (exempelvis FLAMMA, PELARE
och liknande) inte fungerar i eller kring templet.
Skyddet stracker sig 50 meter ut i havet.

OSTER: Klippassage till Tidvattnets sal (#4).

OSTER: Smal klippavsats mot Arkands ljus (#11).
SODER: Smala klippavsatser till exteriéren (#1).
NORDOST: Smala klippavsatser till exterioren (#1).
NEDAT: Undervattensgang. Under vattnet nedanfor
klippan doljer sig en gang till skattkammaren (#8), en
stricka pa 20 meter. Se rutan for att simma under vatt-
net pd sidan 28.

+ee e

HJALP FRAN DJUPET

Vissa av de Drankta gudarnas mest hangivna foljeslagare

har férmagan att i svara situationer tillkalla Hjalp fran
djupet. Att tillkalla Hjalp fran djupet ar en handling, men
kraver inget fardighetsslag for att lyckas. Istallet gors ett
slag pa tabellen nedan, modifierat av situationens allvar
eller foljeslagarens hangivenhet — vanliga akolyter slar

TIO, medan Vanador (sid 29) slar T20.

TI10H CEFFEKT,

[-5 Ingenting hander: Vattenytan ligger
spegelblank.

6-7 Havets oro: Vattenytan krusas forst, bubblar
sedan till och en liten vag slar fran ingenstans.
Ingenting mer hander.

8-9 Havets vrede: En vag slar mot en rollperson
(SL valjer). Ett lyckat slag mot UNDVIKA med
nackdel kravs for att inte slas omkull.

I0-I Vattenpelare: En pelare av vatten skjuter upp
ur havet och slungar en rollperson (SL véljer)
2T6 meter upp i luften och 2 meter i slump-
massig riktning. Folj reglerna for fall.

12-13 Havets vansinne: En brutal vag slar mot
samtliga rollpersoner. Ett lyckat UNDVIKA
kravs for att inte hamna i vattnet.

14-15 Haliphonitius: Jatteblackfisken Haliphonitius
(sid 31) ansluter sig till Drankta gudarnas
foljeslagare och sldss mot rollpersonerna i
T6 rundor innan den drar sig tillbaka. Jatte-
blackfiskar beskrivs i Monsterboken. Har
du inte tillgang till Monsterboken slar du
om resultatet.

|6+ Sjoormens raseri: En sjdorm bryter vatten-
ytan och ger sig in i striden. Den slass tills
den férlorat halften av sina KP da& den drar
sig tillbaka ned i djupet. Sjoormar beskrivs
i Monsterboken. Har du inte tillgang till
Monsterboken slar du om resultatet.
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SIMMA UNDER VATTNET

Flera rum och passager i Andlésa havets tempel
ar vattenfyllda och kan bara passeras genom att
. simma. Regler for simning och drunkning finns
pa sidan 53 i Regelboken. Sjalva forflyttningen
kraver inget slag mot SIMMA, daremot kan slag
kravas for att passera sarskilt kniviga gangar
eller hitta ett foremal — detta framgar av respek-
tive rumsbeskrivning. I vissa vattenfyllda rum
och passager finns luftfickor som en rollperson
kan hitta med ett slag mot FINNA DOLDA TING.

I en sadan ficka kan en rollperson hdmta andan
och slutar ta skada av eventuell drunkning.
Detta raknas som en handling.

DI e

ANDLOSA HAVETS TEMPEL . *

VATTENYTAN
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3. PASSAGE

Klippans vagformade viggar stricker sig uppdt och bojer
sig indt for att motas hogt ovanfor era huvuden och forma
en tunnel av stelnat vatten genom berget. Viigen lyses upp
av facklor och pd avsatser sitter akolyter i gronbld kapor
och madssar lagt, for att inte overrosta ljudet av hur vattnet
smeker berget. At ena hdllet ser ni det djupgrona sjogris-
draperiet som stinger ute virlden utanfor och at andra
hallet anas en sal.

4 Akolyter: Ett antal akolyter (lika manga som rollper-
sonerna) mediterar pa avsatserna. Det dr en rogivande
plats som ocksé later dem halla uppsikt 6ver
vilka som kommer och gar. Om rollper-
sonerna ar fientliga kallar de pa Hjilp
fran djupet (sid 27).
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4 Klippavsatserna: Attacker med avstdndsvapen
mot mal pa klippavsatserna gors med nackdel fran
vattenytan.

4 Fasteivdggarna: De grova viaggarna gor det latt att
hitta fiste. HOPPA & KLATTRA slds med fordel om
man klattrar.

4 SODER: Klippoppning mot Tidvattnets sal (#4).

4 NORR: Sjograsbehdngd passage mot exterioren (#1).

4. TIDVATTNETS SAL

Berget oppnar upp sig i en enorm, vattenfylld sal - som
en sjo i berget. En tron i rummets mitt drar era ogon till
sig. Den ser ut att vara formad av forstelnade havsva-
relser. Fran taket hdnger enorma ljuskronor, byggda av
de saltblekta benen frdan havets invdnare. Vattenytan
bubblar av liv och krabbor stora som katter klittrar
ldngs viggarna.

4 Havets tron: En magnifik tron formad av sammans-
lingrade havsvarelser, vissa med humanoida anleten.
Tronen har en skrovlig yta som paminner om korall.
Harifran haller Vanador sina predikningar.

4 Det sista offrets klippa: I Tidvattnets sal forrittas
begravningar. Den doda sinks ned i vattnet nedanfor
havets tron. Sedan véntar man tills havets varelser
kommer for att aterborda den déde. Det anses drofyllt
att slukas av ett mer séllsynt havsdjur, som en jatte-
blackfisk eller sjoorm.

4 Upplésandet: Under de senaste dren har de Drinkta
gudarnas forbund infort en ritual de kallar Upplosan-
det. Den léter en sérskilt hiangiven akolyt forena sig
med havet, genom att genomga det Sista offret levande.
Det man inte vet ér att det & demonen Brakytoth som
slukar offret for att vixa sin kraft.

4 Havsvarelser: Vattnet i Tidvattnets sal formligen
sjuder av liv. Fiskstim, stora rovfiskar och blackfiskar
ror sig under ytan.

4 Latt att fa faste! Salens klippvaggar ar fulla med
avsatser som det ar latt att fa faste pd. Om man klattrar
slis HOPPA & KLATTRA med fordel.

4 OSTER: Dold undervattenspassage till Provningarnas

kammare (#6). Uppticks med FINNA DOLDA TING,

och ett slag mot SIMMA krdvs for att ta sig igenom
passagen. Se vidare rutan om att simma under vatten pd
foregdende sida.

SODER: Passager till akolyternas kammare (#5).

VASTER: Gang genom klippan till Offervagen (#2).

NORR: Klipp6ppning mot passagen (#3).

NEDAT: Dold undervattenspassage till de Drinkta

gudarnas sal (#7). Uppticks med FINNA DOLDA

TING, och ett slag mot SIMMA krdivs for att ta

sig igenom.

+ee e

Vanador ar en vaderbiten alv av obestambar
alder med saltkristaller och snackskal i haret,
laderartad hud som skiftar i farg som fiskfjall
och ett langt yvigt skagg som lanat sitt utse-
ende fran sjogras. Han har forestatt de Drankta
gudarnas tempel under lang tid och det har gjort
honom oférskamt rik, men inte sa rik att han inte
vill ha mycket, mycket mer.

For en tid sedan kom han under inflytande
fran den svarta svanmannen Umiel och demonen
Brakytoth, som hetsar den vattenalskande alven
i hans girighet och hans hat mot den Sanna
eldens orden. Om demonen och svanmannen for-
gors bryts deras magiska inflytande och Vanador
kommer att vara rollpersonerna evigt tacksam.
Men antagonismen med den Sanna eldens orden
kommer att besta. Dock kommer han att vara
beredd att ta till ndgot mindre extrema medel for
att uppna sitt mal att férgéra Torthion och hans
anhang. Oavsett nar Vanador maéter rollperso-
nerna kommer han att forsoka varva dem till sin
kamp mot Sanna eldens tempel.

Forfl: 10 SBSMI:+T4 KP:26 VP:32
Rustning: Fjall (3)

Fardigheter: Animism 16, Elementalism 6,
Bestiologi 4, Sjokunnighet 16

Besvirjelser: Kinna magi, Skingra, Laka,
Snarja, Tala med djur, Lugna djur, Snarskog,
Bemastra djur, Vadermakt, Pelare, Splittra,
Vindpust, Flodvag, Undin

Formagor: Fokuserad x 8, Masterbesvarjare,
Talig x 6. Vanador slar T20 om han valjer att
kalla pa Hjalp fran djupet (sid 27).

Vapen: Trastav (FV 14, skada T8)

KAPITEL 2 —- HAMNEN




UNDER VATTNET

Till #2

5. AKOLYTERNAS
KAMMARE

Vattnet nar ndstan dnda upp till

taket i den tunnel som leder in i den
skrovliga, organiskt formade klippan.
Det luktar salt och hav och sjogriset
kldttrar pa stenen ldngs vattenytan.
Halvvigs uppfor viggarna skymtar smad
sovalkover, som kokonger.

4 Sovalkover: De sma sovalkoverna
rymmer akolyternas personliga dgodelar.
Letar rollpersonerna aktivt, slar de forst mot
FINNA DOLDA TING. Lyckas slaget far de dra ett
skattkort (bara en gang).

4 NORR: Passager till Tidvattnets sal (#4).

6. PROVNINGARNAS KAMMARE

Klipprummets branta, vigformade viggar lyses upp av ett
blekgront sken som sprider sig frdn lysande viixter precis
under vattenytan, men i rummets mitt blir vattnet mor-
kare, nistan svart. Ddr hinger en bur gjord av saltblekta
fiskben frdn taket. Bakom gallret kan man ana formen av
en person som lutar huvudet i kndna.

4 Nedsankta akolyter: Alla tider pa dygnet vaktas
Provningarnas sal av tva Nedsankta akolyter, som star
halvvags ned i vattnet.

4 Hadarv, riddare av den Sanna Eldens orden: I
fiskbensburen sitter Hadarv inspérrad (for spelvirden
se tabellen pa sid 18). Han forhors regelbundet av
Vanador och Umiel, men hittills har de inte lyckats fa
honom att avsloja nagra hemligheter. Om Hadarv far
syn pé rollpersonerna ber han om hjilp och skriker ut
sina anklagelser mot Vanador och Umiel.

4 Avgrunden: Det morka vattnet visar Avgrunden, ett
bottenlost hal ned under havet. En del av att visa sin
passion for havet ar att sanka ned sig i Avgrunden. Ju
lingre ned man nar desto mer drofyllt. Pa en avsats vid
den vistra viaggen finns ett kéttingspel som anvands
for att sanka ned de troféer som akolyterna ska hamta
i Avgrunden for att bevisa sitt mod och hur i harmoni
med de Drénkta gudarna man &r. Bredvid kittingspelet
hénger ett dussin bldckfiskar i drgad brons som vid
en provning fasts vid varannan meter kedja. Om en
rollperson vill forsoka bevisa sitt mod, se rutan om att
simma under vatten pa sidan 28. T4nk pa att rollper-
sonen méste simma tillbaka upp ocksa!

4 VASTER: Undervattenspassage mot Tidvattnets sal
(#4). Ett slag mot SIMMA kriévs for att ta sig igenom.
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Till #4

7. DE DRANKTA GUDARNAS SAL

En skog av sjogrds och korallformationer reser sig frin
botten av den underjordiska, vattenfyllda salen. Overallt
ror sig genomskinliga, svagt lysande skepnader, som ser ut
att vara formade av vattnet.

4 Vattenfylld sal: De Drinkta gudarnas sal dr vatten-
fylld. Se rutan om att simma under vatten pa sidan
28. Det finns luftfickor i salen som rollpersonerna
kan utnyttja for att aterhamta sig.

4 Nedsédnkta akolyter: Det hér 4r den plats som ned-
sankta akolyter soker sig till for att vara nira de Drankta
gudarna. Det finns alltid T3 Nedsénkta akolyter hér.

4 De Upplésta: Skepnaderna i vattnet 4r minnen av de
av férbundets akolyter som genom Upplosandet blivit
ett med gudarna, ett slags vattenspoken. De ger en
behaglig kidnsla om man passerar igenom dem. For att
inte bli ber6rd av dem krévs ett lyckat slag mot UND-
VIKA (inte en handling) varje runda. Rollpersoner
som blivit berorda av dem maste lyckas med ett slag
mot PSY for att frivilligt ldimna salen.

4 SODER: Vattenvigg. Bakom vajande sjogrds doljer sig
en fortrollad vigg av vatten som blockerar ingdngen till
Vigen under havet (#9). Att bryta igenom vattenviggen
kraver ett lyckat slag mot SIMMA samtidigt som man
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lyckas med ett slag mot STY. Andra rollpersoner kan
hjilpa med slaget mot STY om de befinner sig i Viigen
under havet (#9).

4 NORDVAST: Vattenfylld passage till skattkammaren
(#8). Se rutan om att simma under vatten pa sidan 28.
Kraver tva lyckade slag mot SIMMA for att passera.

4 UPPAT: Passager till Tidvattnets sal (#7).

8. SKATTKAMMARE

Vattnet fir ett overnaturligt, blekt ljus fran klockformade
viixter som kldnger sig fast vid de skrovliga stenviggarna.
Enorma rikedomar vilar pa grottans botten och star staplade
lings viggarna. Murkna kistor tickta med sndickskal, slitna
sdckar, och stora krukor som det kldttrar krabbor pa. Over-
allt finns det ndgot som glimmar. Och allt ser ut att vara guld.

4 Vattenfylld sal: Skattkammaren ar vattenfylld, men
har luftfickor. Se rutan om att simma under vatten pa
sidan 28.

4 Haliphonitius: Jattebldckfisken Haliphonitius har sin
boning i en forsankning pé skattkammarens botten. Ett
lyckat slag mot UPPTACKA FARA ger rollpersonerna
en obehaglig kinsla. Om det dyker upp inkraktare
angriper bldckfisken efter T6 rundor eller om roll-
personerna forsoker fora ut nagot ur skattkammaren.
Skulle den fé sina KP reducerade till hilften flyr den
och kallar pa Vanador.

4+ Att dyka efter skatterna: Andlosa havets tempel har
gott om dyrgripar i sin skattkammare, men alla ligger
tryggt forvarade under vattnet. Ett lyckat slag mot
SIMMA krivs for att fa dra ett skattkort.

4 Skattnétet: Ett tjockt rep av sjogris loper genom en
rostig ring av jdrn och forsvinner ut genom den nordvistra
undervattenstunneln. Om man drar i repet birgar man
hem de offer som ligger i nitet under Offervigen (#2).

HALIPHONITIUS

Jatteblackfisken Haliphonitius rdddades som
ung ur en fiskares nat av Vanador och har sedan
dess varit obrottsligt lojal mot magikern. Den
tillbringar storre delen av sin tid i skattkamma-

ren (#8), och har ansvaret for insamlandet avde
offer som gors vid Offervagen (#2). Den forflyt-
tar sig ibland utanfor templet och kommer nar )

Vanador kallar pa den. Jatteblackfiskar beskrivs
i Monsterboken. Om du inte har tillgang till

Monsterboken ar Haliphonitius istdllet en demon ¥
(se sidan 85 i grundreglerna).

4 sYDOST: Vattenfylld géng till de Drankta gudarnas
sal (#7). Ett lyckat slag mot SIMMA krévs for att ta sig
genom gangen.

4 NORDVAST: Undervattensgéng till havsbottnen under
Offervagen (#2). Tre lyckade slag mot SIMMA kravs for
att ta sig igenom gangen.

9. VAGEN GENOM HAVET

Viggar av vatten formar en rund, sluttande tunnel som
leder rakt ned i havet. Sjogris sprider sig som en slemmnig
matta over gangens golv. Over, under och runt omkringer
ser ni stora stim av fiskar, med skimrande fjdll, stora kiftar,
ldnga stjdrtar och solfjidderformade fenor.

4 Att firdas pa Vigen genom havet: Det tar fyra kvar-
tar att ta sig fram till slutet pa Vagen genom havet. Ju
lingre rollpersonerna firdas desto markligare blir vatt-
nets varelser — de narmar sig Sigillet pa havets botten.

4+ SODER: Oppning till Sigillets sal (#10).

4 NORR: Skimrande vattenvigg mot de Drankta gudar-
nas sal (#7).

10. SIGILLETS SAL

Vattentunneln 6ppnar upp sig i en sal med vilvt tak. Pa
salens golv skymtar ett svagt glodande monster av urdld-
riga tecken som pulserar i rétt. I salens mitt vintar en
marklig varelse med gronskimrande skal, ldngsmala klor
och ryggen tickt av tentakler.

4 Brakytoth: Demonen ldngtar efter att snart f gora sitt
andra forsok att bryta sigillet och har inte for avsikt att
lita sig stoppas. Den kommer forst att forsoka overtala
rollpersonerna att hjalpa den. Om det misslyckas gar
den till attack. Om Brakytoth forlorar halften av sina
KP kommer den att fly ut i havet. Se rutan At bryta
sigillet pa sidan 34.

4 Tecknen pa sigillet: Ett lyckat slag mot FRAM-
MANDE SPRAK identifierar tecknen som tillhérande
drakarnas sprék. Ett lyckat slag med nackdel gor att
man kan ldsa texten. "Bortom sigillet trangtar Markoth.
Usel, feg, foraktad”

4 Markoths marke: Trots att han varit insparrad i
hundratals ar har Markoth fortfarande kraft att striacka
sig in i varlden och berora dess invénare. For varje
kvart som en rollperson befinner sig vid djuphavs-
graven finns det mojlighet att denne péaverkas av de
demoniska krafterna. Sla en T6 pa tabellen pa sidan
32. Lagg till +1 pa slaget for varje ytterligare kvart
som rollpersonen stannar kvar. Samma regler galler
om man befinner sig vid vattenytan.

4 NORR: Passage till Vagen under havet (#9).
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MARKOTHS MARKE

T6 + T6 +
MOD. RESULTAT MOD. RESULTAT
-4 Ingenting hander. 9 Spack: Rollpersonen far ett val utvecklat
5 Svarta fjall: Rollpersonen utvecklar ett natur- ;niilerhudsfettb,l'so'm Ry mot:lyla ld\Latl;en.
ligt pansar av svartgldansande fjall med skydds- 2 per(so'ze;-snlf g g 1mr:;ur:(mt;t g i it o L
varde [, som laggs till eventuell rustning. et eThiS] ReSHE AR
RS s Bk vAKeE fram latt genamskiniig I0 Tjockt krabbskal: Rollpersonen utvecklar ett
R = r mellsRrollners onens Angrar kraftigt hudpansar med naturligt skyddsvarde
och tar. Rollpersonen far permanent +3 pa FV i 3. Det gér inte att bara ytterligare rustning.
SIMMA (maximalt I8). Il Sugkoppar: Det vaxer fram stora sugkoppar pa
7 Fiskogon: Rollpersonens ansikte forvrids, 6gonen rollpfe:rsonens ﬁngrarzocP:\ju"ldﬂator. Rol[pf_‘rsn-
forstoras och vands utat och ger hen ett fisklik- Fen 'ar plerlrg]anent TP LHORPA SIREAIRRS
nande utseende. Detta ger permanent +3 pa FV i priaxim e
UPPTACKA FARA (maximalt I8) men -3 permanent 12+ Tentakler: Rollpersonen utvecklar tva tentak-
pa alla KAR-baserade fardigheter (minimum I). ler som sitter i hojd med nedersta revbenen.
B L e hals bppnas Hetioe Tentaklerna ger rollpersonen mdéjlighet att

nagot som ser ut som galar. Tyvarr ar funktio-
nen inte fullt utvecklad, men de ger anda fordel
pa slag mot FYS for att sta emot drunkning.

Simon Jakobsson (Order #50474514)

utfora en extra narstridsattack med nackdel.
Tentaklerna kan halla i enhandsvapen.
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MONSTERATTACKER
ATTACK

Markoths demonhar fordrevs av drakarna vid [
Drommarnas hav att demonen lamnades kvar
och glémdes bort. Men Brakytoth glomde inte.
Istéllet bidade demonen sin tid och sdg med
gladje hur Duendor och Wudendal forstorde

forbundet med drakarna.

Havets fasa! Demonen oppnar sina
tentakelkantade kaftar och slapper los
ett morkgront moln med rester av doda
havsvarelser. Molnet traffar alla rollper-
soner inom 4 meter vilka drabbas av ett
forlamande gift med giftstyrka I5.

Nar Svartnabb slog sig ned blev Brakytoth
starkare. Demonen frodades under piraternas
harjningar och blev till slut tillrackligt stark
for att forsoka bryta sigillet. Det misslyckades
och den kraftfulla reaktionen fran sigillet ledde
till Arkands forodelse, Svartnabbs dod och att
Brakytoth aterigen férsvagades.

Forforisk blick! Brakytoths 6gon bdrjar
gloda intensivt och ett rogivande skim-
mer sprider sig kring demonen. Alla roll-
personer maste klara ett slag mot PSY
(ej handling) pa varje tur for att kunna
attackera demonen. Effekten haller i sig
tills rollpersonen lyckats.

Efter nagra hundra ar vid Markoths djup-
havsgrav och fornyad oro i staden de senaste
decennierna har demonen nu samlat ny kraft och
dessutom hittat en bundsférvant i den svarta
svanmannen Umiel. Tillsammans har de lyckats ~ *
influera Vanador att bli en bricka i deras spel och 73
star nu snart i begrepp att kunna géra ett nytt

Taggtackling! Demonen skjuter ifran
med sina dubbelledade ben och kastar
sig med sina taggtackta armbagar forst

mot den rollperson som ar storsta hotet.

Attacken ger 2TI0 i krosskada och malet
slas till marken.

forsok att bryta sigillet i hopp om att Brakytoth .
ska vinna sin demoniske herres eviga gunst. :

Handlingskraft: 3  Storlek: Stor

Forfl: 16  Skydd: Taggigt skal (6) KP: 76

Férmagor: Brakytoth kommunicerar telepatiskt
med en smaskande, knastrande rost. Demo-
nen forflyttar sig med full foérflyttning under
vattnet.

Tentakelomfamning! Tentakler skjuter
ut fran Brakytoths rygg och ansikte far
att fanga den narmaste rollpersonen

inom 6 meter. Offret kan inte forflytta sig

eller utféra nagon handling som kréaver
kroppsrdrelser utom att forsoka bryta
sig loss, vilket kraver ett slag mot STY

med nackdel. Brakytoth kan utfora andra

attacker medan omfamningen pagar.

Klapprande klor! Brakytoth klapprar
med sina klor och gor ett utfall mot
narmaste rollperson. Attacken ger 2T8 i
huggskada.

Rollpersonerna kan aven narma sig platsen for
Markoths djuphavsgrav fran ytan. Det ar for djupt
att simma ned till botten, men effekten av Mar-
koths marke stracker sig dnda till ytan. Du kan
anvanda foljande text for att beskriva platsen: \

Vinden mojnar, luften blir titare, tyngre och -
svarare att andas. Det luktar svavel, smakar
bittert pa era tungor och far era ndshar att

krulla sig. Vdgorna dér Idngsamt och vattnet
mérknar till en svart spegel. Fran havets djup '
hér ni hur nagon sjunger pa ett uraldrigt sprak.

KAPITEL 2 - HAMNEN

Havets hamnd! Kraftfulla vattenpelare
slungar samtliga rollpersoner inom I0

meter hela 2T6 meter upp i luften (sla for

varje rollperson enskilt och folj reglerna
for fallskada). Kraver narhet till vatten,
annars slas resultatet om.
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~ For att Brakytoth ska géra ett nytt forsok att bryta 4+ Khee'Paars genomfor ett blodbad p& Oundvikliga
r : sigillet kravs att det demoniska inflytandet 6kar mar- Odets teater.
~ kantiArkand. Detta kan ske genom att det blir 6kad
i oroistaden eller att andra stora férandringar sker. For Nar tre av dessa handelser har intraffat gléder hela
| varje av foljande handelser som intraffar kommer ytter-  sigillet och Brakytoth gér sitt forsok. Det &r dock
' ligare delar av sigillets monster att gloda starkare: domt att misslyckas — drakarnas magi ar helt enkelt
' for stark. Men forsoket kommer att skaka varldens
4+ Eldeni Sanna eldens tempel slacks. fundament, en enorm tidvattenvag kommer att
4 Duendors gast besegrar Eriaks skelett. skdlja in 6ver Arkand, marken kommer att rdmna
4+ Spindeldemonen A'thana slukar Elrita Blodoga, och nar dammet lagt sig kommer en ny era att fa sin
Odelion eller Sethius. bérjan i staden. Arkands femte alder.

ANDLOSA HAVETS TEMPEL

KRONET S i g
Den svarta svanmannen Umiel sdkte sig till

Arkand efter att ha fatt hora legenderna om
Markoths djuphavsgrav. Forst tillbringade han
mycket tid med att njuta av den demoniska
energin nar han simmade i havet ovanfor
sigillet. I virvlarna traffade han demonen
Brakytoth och tillsammans formade de planen
att med Vanadors hjalp forsdka bryta sigillet.
Han ar valtalig, men kan inte kontrollera sin
avsky for drakarna och deras anhangare,
som han menar gjort varlden till en mycket
samre plats nar de tvingade bort Markoth och
hans demonhar.

Svanman beskrivs i Monsterboken. Om du
har tillgang till den har Umiel monsterattacker
som en svanmo.

II. ARKANDS LJUS
Kronet dr en smal klippavsats, knappt stor nog for att sti Férflyttning: 4  SBSMI: +T4  KP: 16
tvd i bredd. I en skreva ser ni ett rede av brutna kvistar, Rustning: —

torkat sjogrds och tang. Ovanfor era huvuden, pd den
absoluta toppen av templets spetsiga klippor sitter en
droppformad, mjolkvit sten, stor som en riddarhjdlm, fast-
kilad. Ett pulserande ljus sprider sig frin stenens inre, som
att det fanns ett vitt hjdrta ddr inne.

Vapen: Slunga (FV 16, skada T8)

4 Arkands ljus: Den droppformade stenen ér stadens han att slass tills han forlorat halften av sina KP. Da
magiska fyr och har med sitt karakteristiska ljus varit antar han sin svanform (en handling) och flyger for att
ett av manga sitt som de Drankta gudarnas séllskap varna Vanador och Brakytoth for inkréktarna.
guidat sjofarare forbi grynnor och grund. Stenens ljus 4 Fyrselen: Dold i redet ligger en sele som Umiel anviin-
okar i intensitet nattetid och vid dimma. der for att spinna fast Arkands ljus pad sin rygg, ndr han

4 Umiel: Det finns en chans att Umiel befinner sig i redet. ger sig ut i dimman for att locka sjofarare pa grund.
Om rollpersonerna konfronterar honom har kommer 4 VASTER: Smal klippavsats mot exterioren (#1).

KAPITEL 2 - HAMNEN
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ardshuset Doden i djupet dr en av Arkands verk-

liga institutioner och dess rykte ar kint langt utan-

for stadens murar. Det finns langvéga resendrer
som faktiskt kommer till staden bara for att besoka Doden
i djupet och de flesta lamnar stéllet nojda — lyckliga 6ver
att ha foretagit resan!

SITUATIONEN

Déden i djupet drivs av Gra flocken, en grupp vargfolk
som leds av Wylda Vildklo. Exakt nér vardshuset 6vergick
i deras dgo dr det ingen som minns, lika lite som nagon vet
vart den tidigare dgaren tog vagen.

Forutom att driva Doden i djupet dr Gré flocken ocksa
Arkands framsta jagarsallskap och ansvarar for en stor del av

KAPITEL 2 - HAMNEN

de bytesdjur som fors in i staden. Det gor att det alltid finns
pinfirskt kétt som grillas och rostas 6ver elden pa vardshuset.
For de initierade serverar de unika delikatesser bakom lyckta
dorrar vid Arkands gastronomiska séllskap, nagot som gjort
dem mycket populéra bland Arkands 6vre societet.

Men deras inflytande stannar inte dér. Gré flocken
bedriver ocksa beskyddarverksamhet i hamnkvarteren och
stora delar av Dyngen, och har bérjat expandera till Mark-
naden. Nagot som gor att de d& och da hamnar i konflikt
med savil de laglydiga som korrupta falangerna inom
stadsgardet. Hittills har det inte eskalerat sa mycket att det
tilldragit sig drott Elrita Blodogas uppmérksambhet.

Doden i djupet dr en utmarkt forsta bostad for
nyanldnda till Arkand, da vapenforbudet gor vardshuset
forhéllandevis sakert. : :




e

- 4 Riddare i noden! Rollpersonerna utsatts for séllskapet. Leveransen ska ske via kiksingangen.
slumpmétet Dddligt skadad Grapéls i Dyngen Pa vagen forféljs dock rollpersonerna av en grupp
(sid 61). Om rollpersonerna lyckas radda jordebrdder, som inte alls ar fortjusta i vad Akelius

Grapalsen och fora honom tillbaka till Déden i haller pa med.
¥ djupet far de Wylda Vildklos tacksamhet och 4+ Objudna gaster: Rollpersonerna far hora ryktet
' erbjuds husrum. Detta kan vara en utmarkt upp- Géster fran frammande land (sid 24) och

takt till kampanjen Tjuvarnas tron (sid 14). bestammer sig for att undersdka vad drakriddare

4+ Bestleverans: Master Akelius (sid 89) behdver kan ha att géra har i en stad som tagit sa starkt
fa en déd mantikora (kanske har rollpersonerna avstand fran de vingprydda monstren. Det kan
infangat den) diskret levererad till Wylda Vildklo bli inledningen pa kampanjen Drakprinsessans

for styckning och servering vid Gastronomiska aterkomst (sid 14).

I. EXTERIOR 4 Slappas in: Nir rollpersonerna anses vapenfria,

Fran den saltstinkta fasaden blickar en enorm bldckfisk i knackar en av Grépélsarna pa den inre dorren och
morkt trd ned mot er. Dess tentakler ringlar sig girigt kring forkunnar: "Vilkomna till Doden i djupet. Hir festar vi
den jdrnbeslagna porten. En skylt i jarn med priglade tills botten dr nadd.”

bokstiver vars guldfirg borjat flagna ndgot proklamerar 4 Laset: Sjlva vapenhuset ar last med dubbla las. En
att ni kommit till DODEN I DJUPET. Under skylten finns nyckel bérs av vardera vakten. Liset dyrkas med

en stor ring i jirn, formad som en tentakel som lindar sig nackdel.

runt sig sjdlv.

4 Port: Porten ér last alla tider pa dygnet. Om man
anvander tentakelringen for att knacka pa, 6ppnas
en lucka och rollpersonerna granskas av en Grapals
som fragar dem om deras drende. Alla rimliga svar
godtas och man sldpps in i vapenhuset (#2).

2. VAPENHUS

En stor skylt med slarvigt mdlade vapen over-
kryssade med rott hinger ovanfor en stingd

tung jdrnbeslagen ekdorr. Ni tycker er kinna
igen svidrd, stridsgissel, yxor, armborst och

mycket annat. En grdpdlsad man av vargfolket
tittar pa er. “Klingor, eggar, spetsar och spikar
stannar hdr. Vi vill inte att ni ska gora er eller
andra illa!”

4 Visitering: Vapenhuset vaktas standigt av
tvad medlemmar av Gra flocken, som inte
gor nagra undantag fran regeln att vapen
maste lamnas. Rollpersonerna kan forsoka
gomma vapen pa sig. Ett lyckat slag mot
BLUFFA undviker visitering om rollperso-
nen forst lamnat ifran sig minst ett vapen.
Slaget gors med nackdel om rollpersonen inte
ldmnat ifran sig ndgot vapen och med fordel om
rollpersonen ldmnat ifran sig tre eller fler vapen.

KAPITEL 2 - HAMNEN
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4 Vapen: [ vapenforradet finns alltid en stor mangd
vapen. Lat rollpersonerna sidga vad de letar efter for
vapen. FINNA DOLDA TING liter dem hitta just det
vapnet. Gor slaget med fordel om det 6nskade vapnet
ar vanligt och med nackdel om det ar séllsynt.

4 Konflikt: Skulle rollpersonerna antyda en 6nskan att
starta en vapnad konflikt sa ansluter tvd Grapalsar
varje runda frén gillestugan (#3) tills de ar lika manga
som rollpersonerna.

4 SODER: Last port (12 KP, skyddsvirde 8) till
exterioren (#1).

4 NORR: Last port till gillestugan (#3).

3. GILLESTUGA

Ni mots av ett oronbedovande sorl. Ett stort, dunkelt

rum fyllt av bullriga dvirgar, mdnniskor, alver och ankor,
som svingar bigare, gnager pa kottben och rapar fornojt
mellan tuggorna. Personalen navigerar vant mellan
borden med stora brickor med mat och dryck. Det doftar
svett kétt och luften dr mdttad av fett och roklukt. Ni
angrar att ni ldmnat vapnen utanfor. Det hade behivts en
kniv for att skdra sig fram genom luften.

4 Grapaélsar: Det befinner sig alltid lika mdanga Grapdlsar
som rollpersoner i gillestugan. Nagra av dem dr diskret
beblandade med gisterna. Andra i fird med att servera.
Ett lyckat slag mot UPPTACKA FARA ldter rollperso-
nerna notera nérvaron av Grapilsarna.

4 Drakkysst: Den vane besokaren kan ha noterat att
vissa gister bestiller sin matratt drakkysst. Nar det
sker birs kottstycket fram till bordet och brinns rejélt

Anemius ar en fore detta akolyt i de Drankta
gudarnas férbund. Han rakade hora ett samtal
mellan Vanador, Umiel och Brakytoth och
bestdmde sig da for att han inte ville vara en del
av det som pagick. Sedan dess har han suttit pa
Daéden i djupet och funderat 6ver om han ska
vaga prata med nagon om det han hort. Kanske
blir det rollpersonerna?

Forflyttning: 10 SB: — KP:II

Rustning: Grén kapa (1)

Fardigheter: Jakt & fiske [2, Simma I5, Sjo-
kunnighet 12, Vildmarksvana 12

Vapen: Stav (FV 12, skada T8)

med en sinnrik flamberingsutrustning utformad som
ett drakhuvud. Det kostar tredubbelt, men ger alltid
bestéllaren stort jubel fran 6vriga gaster!
4 Att bo pa Déden i djupet: Betalning erlaggs i for-
skott. Ingen kredit. Priser enligt tabell pa sidan 80 i
Regelboken.
SODER: Port till vapenhuset (#2).
VASTER: Trappa till dorr till korridoren (#10).
NORR: Dorr till koket (#4).
NORR: Dorr till avtradet (#7).

+ee e

TJANST PRIS TILLGANG EFFEKT

Stop mjod 3 koppar  Vanlig Gar att dricka i obegransade mangder, men efter tre stop
kravs ett slag mot FYS for att inte behdva uppsdka avtradet.

Bagare vin 5 koppar  Vanlig Gar att dricka i obegrdnsade mangder, men efter tre bagare
kravs ett slag mot FYS for att magen inte ska bli sa upprérd
att uthuset maste uppsokas.

Bdgare Wyldas blot 3 silver Vanlig Varje drucken bagare under samma skift orsakar ett valfritt
tillstand. For vargfolk och nattfolk botar en bagare istéllet ett
tillstand.

Grillad fagel eller smavilt [ silver Vanlig Tacker dagsbehovet av mat.

Grillat vilt 5 silver Vanlig Tacker dagsbehovet av mat.

Grillad fisk eller blackfisk 6 silver Vanlig

Tacker dagsbehovet av mat.

Nykokt demonkrabba 8 silver Séllsynt  Tacker dagsbehovet av mat.
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DOMIDIA

Domidia Drivved ar en vaderbiten sjofarare med
laderartad, rynkig hud, hardad av sol och salt, och
ett yvigt, bangstyrigt har, uppsatt i knutar med
hjélp av spannen tillverkade av skal och ben fran
havsvarelser. Hon befinner sig i Arkand fér att
leta efter en ny besattning och en ny bat eftersom
hon forlorade den gamla i en batalj med Blod-
nabbarna, dar hon ocksa forlorade sin nasa. Hon
ar ocksa mycket sugen pa hamnd, men da maste
hon férst hitta piraterna hon ska hamnas pa!

Forfl:10 SBSTY:+T4 KP:16 VP:12

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Bluffa [5, Frammande sprak 8,
Képsla 12, Sjokunnighet 16, Vildmarksvana 16

Formagor: Sjoben

Vapen: Kroksabel (FV 13, skada 2T6)

Utrustning: En fjader som hon lyckades fa
med sig nar piratdrottningen Blodnabb kas-
tade henne i havet och lamnade henne att do.

4. KOK

Elden sprakar livligt i en stor eldstad och skdnker ett
varmt, fladdrande ljus at rummet. Pa en grov slaktarbdnk
ligger styckdetaljer fran minst tre olika djur. En kottyxa
stor nog att vara stridsyxa dat en dvirgakung stdr snett
uppat, med bladet djupt nedsdnkt i triblocket. Det luktar
rok och svett kott, blandat med den distinkta lukten fran
brinnande orter.

4 Grapalsar i kéket: Det finns alltid en eller tva Gra-
pélsar i koket i fird med att laga mat eller att stycka
kott. Alla som inte ar vargfolk eller i sdllskap av en
Grépals bemots mycket hotfullt.

4 Lénnddrr till Gastronomiska séllskapet: Pd rum-

mets ostra vigg, dold bakom en kryddhylla som stricker

sig fran golv till tak, finns ingdngen till Gastronomiska
sdllskapet.

OSTER: Lonndorr till Arkands gastronomiska sdll-

skap (#9).

SODER: Trappa upp till last dorr till korridor (#13).

SODER: Dorr till gillestugan (#3).

VASTER: Dorr till forrad (#5).

NORR: Dorr till slakthuset (#6).

NORR: Dorr till kajen (#8).

tee e+

Dorthian och Tatrios kom till Arkand som livvakter
at drakprinsessan Guendia, men misslyckades att
beskydda henne nar Elrita Bloddgas livgardister
dverrumplade dem. De &r djupt besvikna pa sig
sjalva och soker efter allierade som kan hjalpa dem.
De reser under en tackmantel som handelsresande
ikryddor och tyger och staller férsiktiga fragor for - s
att lista ut vilka som skulle kunna tankas hjalpa 3 4

L R e gt

dem att befria sin harskarinna och ta sig an drotten. J
Forfl: 14 SBSTY:+T4 KP:I8 VP:I3 ‘
Rustning: Platrustning (6), val dold under "‘
bylsiga kapor :
Fardigheter: Bluffa I5, Frammande sprak 8, 3
Hoppa & klattra [2, Rida 14, Upptacka fara I3
Formagor: Blixtsnabb, Defensiv (Dorthian), ‘
Drakdrapare, Dubbelhugg (Tatrios) /
Vapen: Slagsvard (FV 17, skada 2T8) A
Talar med brytning: Rollpersonerna kan 2

sld mot FRAMMANDE SPRAK for att se om
de marker att drakriddarna talar med viss
brytning. Lyckas de med ytterligare ett slag
kan de identifiera att dialekten kommer fran
Osterlandet (se Arans vdg).

5. FORRAD

Sdckar, kistor, tunnor, krukor och larar star staplade om vart-
annat. Mjol har lickt ut pa golvet. Flitor med 6k hinger frin
taket. Tva korgar med mordtter star precis innanfor dorren.

4 Ransoner: Rollpersonerna kan enkelt samla p4 sig
T4 ransoner for varje kvart de spenderar hir.
4 OSTER: Dorr till koket (#4).

6. SLAKTHUS

Lukten av firskt blod slar emot er som en tidvattenvag.
Fladda djurkroppar hdnger tdtt fran krokar i taket. Lings
viggarna stdr morknade slaktbinkar med grovt styckade
kottdelar staplade pd varandra. Lingst in i rummet star
ett tjockt bord med stolar runt.

4 Slaktdjuren: Ett lyckat slag mot VILDMARKSVANA
later rollpersonerna kidnna igen djuren som hianger har.
Det ror sig om hjortar, vildsvin, radjur, dlg och diverse
faglar och smévilt.

5047451.4)
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WYLDA

"

VILDKLO

Wylda Vildklo har fatt sitt smeknamn efter sitt
'frikostiga brukande av sina osedvanligt langa

¢ Kklori sammanhang dar hon behdéver géra sin

r’_ asikt hord. Hon ar reslig, bredaxlad och i 6vrigt
. omfangsrik och har graspracklig pals med en

- stor vit flick runt det vanstra 6gat. Hon &r Gra

v flockens sjalvklara ledare och styr med jarnhand.
Hennes stora passion ilivet ar att ha smakat

- kottet av alla kdnda varelser. Hon ar en bra bit

g/ pavag, men har fortfarande langt kvar.

Forfl:16 SBSTY:+T4 KP:26 VP:I5

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Bluffa I5, Képsla I5, Upptacka
fara I6, Vildmarksvana I3

Formagor: Falkéga, Foljeslagare, Insikt,
Jarngrepp, Talig x 4

Vapen: Klor (FV 16, skada T8), handyxa h
(FV 16, skada 2T6)

4 Wylda Vildklo: Wylda Vildklo spenderar en stor del
av sin tid i slakthuset. Det dr ocksa har hon tréffar alla
sina affarsuppgorelser. Om rollpersonerna kommit till
Déden i djupet for att diskutera eventuella uppdrag
ar det hit de kommer att foras. Det stannar alltid kvar
minst lika ménga Grépalsar som rollpersoner i rummet.

4 Goglof: Ett aktivt sokande (rollpersonerna mdste vara
tydliga med att de flyttar pd djurkropparna) och ett lyckat
slag mot FINNA DOLDA TING avslojar en naken svartalf
som hdanger inklimd mellan en kronhjort och en dlg. Ett
lyckat slag mot LAKEKONST kan avgora att svartalfen dr
vid liv. Goglof tillhor A'thana-kulten (se dventyrsplatsen
Athanas hdla pa sid 156) och Grdpdlsarna tog honom pd
bar girning med att stoppa spindlar innanfor gisternas
kldder. Om rollpersonerna raddar honom kommer han
att erbjuda dem att folja med till A'thanas hdla.

4 Falluckan: Golvet rakt framfor bordet dr en fallucka
som dr mycket svdr att uppticka (lyckat slag mot FINNA

DOLDA TING krivs dven om rollpersonerna uttryckli-
gen sdger att de studerar golvet). Falluckan oppnas med
ett enkelt ryck i en kottkrok som hinger nirmast viggen
bakom bordet. Stolen foljer med och besokaren slungas
ned i en vattenfylld bur under slakthuset.

4 SODER: Dorr till koket (#4).

7. AVTRADE

Ett rymligt avtride med fyra vil tilltagna hal. Ett stilla
skvalande hors och en litt bris for med sig en saltstdnkt
doft upp fran kanalen.

4 Avsats: Under avtridet finns en avsats ddr den som
dr talmodig kan vinta pd att ritt person ska kliva in pd
avtridet. Grd flocken anvinder ofta detta for att 6verraska
gdster som har gjort sig fortjdnta av en omild behandling.

4 SODER: Dorr till gillestugan (#3).

4 NEDAT: Avtradet hanger ut 6ver kanalen och kan
fungera som savil in - som utgang till kajen (#8). Den
som passerar den vigen maste klara ett slag mot FYS
for att inte bli Krasslig.

8.KAJ

Bastanta men rostiga ringar av jéirn, formade som tentak-
ler, dr forankrade i den smala mossbeklidda stenavsats
som skiljer Déden i djupet fran kanalens vatten. Det
plumsar till i vattnet bredvid er och ni hor ndgon dra en
suck av littnad. “Antligen!”

4 SODER: Dorr till koket (#4). Last med tvarsla fran
insidan (12 KP, skyddsvirde 6, kan ej dyrkas).

4 UPPAT: Latrinhal till avtradet (#7). Den som passerar
den vigen maste klara ett slag mot FYS for att inte
bli Krasslig.

9. ARKANDS £
GASTRONOMISKA SALLSKAP

Ett langbord av tjockt tri med dtta hogryggade stolar
dominerar det dunkelt upplysta rummet. Viggarna dr
tickta av tavlor med inristade namn.

4 Arkands Gastronomiska sallskap: Sillskapet ar
Arkands mest exklusiva ssmmanslutning, skapad av
Akelius och Wylda Vildklo, som bada drivs av ett enormt
begir att smaka kottet fran de mest sillsynta varelserna.
Hér hamnar de bestar Akelius latit kimpa i Spelen nér
de gatt sitt oundvikliga 6de till métes, men pa tallrikarna
aterfinns ocksa ofta byten fran Grapélsarnas jakter. For
att bli inbjuden méste man rekommenderas av minst tva
medlemmar - och vara beredd att betala priset. »
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4 Delikatessernas legender: Tavlorna skapas efter
varje sarskilt minnesvard maltid nar Wylda Vildklo
forevigar minnet genom att sjdlv rista in namnet pa
deltagarna vid maltiden i deras nérvaro och sedan
hénga upp tavlan pé vaggen. Hon ristar ocksa in en
bild av bytet som fortérts.

4 VASTER: Lonndorr till koket (#4).

10. KORRIDOR

En enkel korridor kantad av dérrar. Slitna djurfillar
ticker golvet. En tjock murstock blockerar ndstan vigen
mot slutet av korridoren, men man kan ana att den fort-
sdtter dven pd andra sidan.

4 OSTER: Lasta dorrar till gastrum (#11B, 11E).

4 SODER: Dorrar till gillestugan (#3) och sovsalar
(#12A, 12B).

4 VASTER: Last dorr till gédstrum (#11A).

4 NORR: Last dorr till gdgstrum (#11C, 11D).

IIA-E. GASTRUM

Ett enkelt gistrum med en ldg bred sing. Det enda fonstret
har tjocka galler och golvet dr tickt av djurhudar.

4 A: Hir bor just nu Domidia Drivved, men hon forvarar
inga av sina virdeforemal hr.

DODEN I DJUPET

OVERVANING

ol

» UTill #4
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4 B: Dorthian Tasars rum. Sedan Guendia forsvann
forvarar han inget av varde pa sitt rum.

4 C: Tomt. Hir bodde drakprinsessan Guendia, men
rummet dr dnnu inte uthyrt igen.

4 D: Hir bor Tatrios Dosar.

4 E: Tomt.

4 OSTER/SODER/VASTER: Last dorr till korridor (#10).

I2A-B. SOVSAL

En stor sal ddr ldaga singar med vilanvinda halmmadras-
ser delar plats med hdngmattor av sliten segelduk. Fonster
med rejila galler ramar in en bleknad viggmalning med
ett dramatiskt motiv fran havet [skeppsbrott i A, jétte-
blackfisk i B].

4 Gaster: Det hér dr en perfekt plats for rollpersonerna
att inkvartera sig. Ar de tillrickligt mdnga kan de f& en
hel sovsal for sig sjélva.

4 NORR: Dorr till korridor (#10).

I3. KORRIDOR

En kort korridor med dorrar i alla viderstreck utom norr.

4 OSTER: Last dorr till Wyldas kammare (#14).
4 SODER: Dorr till Gra flockens kvarter (#15).

14. WYLDAS KAMMARE

En stor hog av djurfillar bildar en luden kulle i rummets
norddstra horn. Frdn taket hinger kedjor med krokar pd
vilka det hinger rad efter rad med skrumpna hdnder.

4 De skrumpna hinderna: Den imponerande sam-
lingen hander ar Wyldas samling troféer fran de som
korsat hennes eller Gré flockens vagar. BESTIOLOGI
later rollpersonerna hitta hidnder fran alla slakten.

4 Wyldas skatter: Under den enorma hog av fillar som
utgér Wyldas nattlager kan man hitta tre skattkort.
Hon ér inte sérskilt girig, hon bara élskar att bestimma.

4 VASTER: Last dorr till korridor (#13).

I5. GRA FLOCKENS LYA

Det sprakar i brasan. Travar med djurfillar dr utspridda
pa golvet. Ndgra bord med pallar star som éar i rummet.
Spjut och bagar stdir lutade mot viggarna.

4 Grapalsar: Det finns alltid T3 Grapalsar hir som vilar,
spelar tirning eller fordriver tiden pa annat sitt, exem-
pelvis genom att yla en stilla melodi.

4 NORR: Dorr till korridor (#13).




= a ett dggkasts avstand fran Vagornas gille 6ver
g P hamnens vatten ligger Vita fjaderns handels-

W hus, ett nav i Arkands ekonomi. Handelshuset
grundades for flera hundra &r sedan av den legendariske
upptdckaren och nasaren Hynchos Brednibb, som var
en ndra vin till Arkands forsta drott Avador Nording.

d Nu drivs det av hans sonsons dotterdotters dotterdotter,
¥ Plathyra Brednébb.
SITUATIONEN

I det anrika handelshuset Vita fjadern bedriver Plathyra
Brednibb dagtid en omfattande handel. Hon 4r kdnd
for att i sin férfaders anda foredra exotiska varor och det

1 . 4 ‘

VITA EJADERNS
HMANDELSHUS
BV T oYy -
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hénder att hon sjélv ger sig av pa upptacktsresa och blir
borta fran handelshuset under lingre perioder.

Sanningen dr att Plathyra Brednébb ocksa 4r den fruktade
piratdrottningen kapten Blodnéabb, som med sina beryktade
ankpirater Blodnabbarna gor farvattnen runt staden farliga
for den som har alltfor dyrbar last. Hon har tydliga ambitioner
om att bli drott istéllet for Elrita Blodoga och hejas ivrigt pa av
den legendariska Svartnibbs spoke som huserar i de patetiska
resterna av sin mytomspunna piratgrotta, langt under huset.

Rollpersonerna kan ha manga anledningar att komma
till Vita fjaderns handelshus. De kanske foljer sparen efter
Blodnébbarna, har bjudits in av Plathyra for att diskutera
ett viktigt uppdrag, eller ar har for att avyttra nagra exo-
tiska varor de kommit 6ver. :




{.

- 4 Forhandlare och forvirvare: Allt bérjar med
slumpmatet Skenande hdstspann!i Marknaden
(sid 84). Om rollpersonerna visar framfétterna

i forhandlingarna med Plathyra Brednabb blir hon
imponerad. Nar forhandlingen &r avslutad later hon

" Dominus Skaup eller Valeriana soka upp rollperso-
' nerna for att erbjuda dem att bli hennes 6gon och
\ oron i staden.

4+ Hamnvakter: Vagmastare Brigador kontaktar
rollpersonerna for att i hemlighet forstarka
sdkerheten runt det nyanlanda handelsskeppet
Aestusia. Om rollpersonerna lyckas géra det
diskret kommer ett antal Blodnabbar (antal
rollpersoner + T3) att dyka upp for att tdmma
fartyget pa dessa vardesaker. Om rollpersonerna

I. EXTERIOR

Ett vitmalat hus ligger ensamt pd en egen pir. Ovanfor
den stitliga, ornamenterade dubbelporten med intrikata
monster som loper ldngs karmar och lister dinglar en
tjock flagga med en bred gyllene nibb éver vita korslagda
fjddrar mot gron bakgrund. Pa bigge dorrbladen blinker
dorrkldappar i mdssing, formade som ankfotter. Ni kinner
saltdoften frin havet, hor drakgjusarnas brustna skrin.

4 Porten till boningshuset: Porten ér ett fynd fran en
av Hynchos upptacktsresor. Ett lyckat slag for FRAM-
MANDE SPRAK later rollpersonerna identifiera vissa
av tecknen som bokstéaver fran ett sedan linge utdott
spréak. Vilket gar inte att avgora. Porten ér last alla tider
pa dygnet. Dyrkas med nackdel.

4 Att knacka pa: Det gar ocksa att knacka pa. Ar husets
harskarinna hemma 6ppnas porten av Dominus Skaup,
annars av Valineria. Om Skaup 6ppnar kravs ett lyckat slag
mot OVERTALA eller BLUFFA for att ge rollpersonerna
tilltrade till huset och ett forsta méte med Skaup. Ytterli-
gare ett lyckat slag krévs for att fa audiens med Plathyra.

4 Flaggorna: Ett lyckat slag mot MYTER & LEGENDER
gor att man kdnner igen flaggan med nébben som dtten
Brednibbs slaktvapen. Ytterligare ett lyckat slag ger
kunskap om ryktet om Hynchos Brednabb.

4 Porten till lagret: Den breda dubbeldorren kan
endast Oppnas inifran. Diaremot finns det en enklare
sidodorr som kan dyrkas med FINGERFARDIGHET.

4 Skorstenen: En rollperson med hjlteformdgan Orm-
mdnniska kan utnyttja skorstenen som passage. Det dr
givetvis varmt i skorstenen om det eldas i rummet man vill
till. Det gdr att anvinda FINNA DOLDA TING for att for-
soka lista ut vilken skorstenspipa som leder till vilket rum.

4 Hudins sigill: I grunden, precis ovanfor marken
bredvid huvudporten, gdr det att finna ett sigill i form
av en knuten nive ovanfor ett stid. Det dr sigillet for

' AVENTYRSFRON

D AT~

gor kraftigt och kompetent motstand kommer
Blodnabbarna att fly, forsdka skaka av sig rollper-
sonerna och sedan atervanda till den underjor-
diska hamnen (#I18). Att félja efter dem kan bli ett
perfekt satt for rollpersonerna att hitta in har.
4 Adriatikas forraderi: Brigador har lange miss-
tankt att de tjuvar som slar till fartyg i hamnen
har nagon typ av kalla pa insidan. Han ber roll-
personerna att halla ett vakande 6ga pa alla hogt
uppsatta medlemmar i Vagornas gille for att hitta
lackan. Om rollpersonerna foljer Adriatika (sid
56) till den plats dar hon Idmnar sin informa-
tion till Blodnabbarna kan de sedan fdlja efter den
anka som hamtar upp den, hela vagen tillbaka till
Vita fjadderns handelshus.

den dvirgiske stenhuggarmdstaren Hudin som en gang

byggde Vita fiiderns handelshus dt Hynchos Bredndbb.

OSTER: Port till hallen (#2).

OSTER: Bred dubbeldorr till lagret (#9) med en

mindre, infalld dorr med tittlucka.

4 NEDAT: Skorsten till kontoret (#5), salongen (#6),
koket (#8), Plathyras privata salong (#15) och Plathyras
kammare (#16).

.+

2. HALL

Viggarna dr tickta av malningar forestillande en storvixt
anka, med en nibb betydligt bredare dn hans ansikte.
Ankan poserar pa skeppsddck i storm, vid ruiner i solned-
gang och med fotterna pa nedlagda byten i exotisk natur. En
bred trappa i morkt blankt trd leder upp mot 6verviningen.

4 Tavlorna: Ett lyckat slag for MYTER & LEGENDER gor
att det star klart att ankan pé tavlorna ar Hynchos Bred-
nébb. Ytterligare slag for MYTER & LEGENDER kan
lata rollpersonerna kdnna igen olika episoder ur ankans
liv samt platserna som avbildas. Det krévs ett lyckat
slag med nackdel for att kinna igen en plats. Ett slag
per kvart far goras. De platser och tillhorande rykten
som kan kédnnas igen dr drakriket Immer-Drak bortom
Drommarnas hav, Markoths djuphavsgrav, Dimmornas
dal samt Kummerbergen (och givetvis andra platser
som passar er kampanj). For ritt kopare dr tavlorna
virda 75 guld styck. Det finns tio tavlor i rummet. Om
rollpersonerna tidigare identifierat platser pé tavlorna
kan de kdnna igen dem pa andra tavlor i huset.

4 OSTER: Dubbelddrrar med Brednibbs vapen till
salongen (#6).

4 OSTER: Bred trappa upp till galleriet (#11).

4 NORR: Dorr till vint- och vapenrummet (#3).

4 SODER: Dorr i morkt tra till formaket (#4).

der #504.74514)
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BOTTENVANING

3. VANT- OCH VAPENRUM

Tva stolar med hég rygg stdr i vinkel mot ett bord i bortre
hornet av rummet. Den undre halvan av viggarna dr klddda
i trapaneler med ndbbar och fjidrar i relief. Den Gvre delen
pryds av mindre tavlor forestillande platser med dramatisk
natur. Ett skap med ett rejdlt lds stdr direkt innanfor dorren.

4 Tavlorna: For ratt kopare ér tavlorna vérda 25 guld
styck. Det finns tio tavlor i rummet. MYTER &
LEGENDER fungerar som i hallen (#2).

4 Vapenskapet: Gister forvantas lamna sina vapen i
vapenskapet, som lases under hela besoket. Dominus
Skaup bér nyckeln.

4 Viantan: Om rollpersonerna fatt tilltrade till huset och
invintar audiens med Plathyra far de vdnta en kvart
hér, innan de visas in i fér drendet lampligt rum.

4 OSTER: Bakom en av panelerna doljer sig en lonndorr
till biblioteket (#7). Hittas med FINNA DOLDA TING.
Oppnas med FINGERFARDIGHET dd dorren egentligen
dr avsedd att oppnas frin andra hdllet.

4 SODER: Dorr till hallen (#2).

4. FORMAK

Morka trdapaneler med snidade reliefer av fjddrar och
ndbbar pryder viggarna. Tavlor med motiv frdn fjdrran
strdnder blandas med uppstoppade figlar med firgglada
fjdderskrudar. Pa var sida om den breda dubbeldiorren
som upptar stérre delen av rummets ena langsida stdr tvd
stolar och ett runt bord.

4 Tavlorna: For ritt kopare ar tavlorna vérda 5 guld
styck. Det finns tio tavlor i rummet. MYTER &
LEGENDER fungerar som ovan.

4 Faglarna: Faglarna ér fran Hynchos och Plathyras resor.
Bada hade ett stort intresse for sitt eget ursprung och sag
samlandet av just figlar som ett sokande efter detta. Ett
lyckat slag for BESTIOLOGI later rollpersonerna forstd
att faglarna kommer fran platser langt borta.

4 OSTER: Dubbeldérrar med dtten Brednabbs vapen till
kontoret (#5).

5. KONTOR

Ett skrivbord byggt av skeppsdelar tar upp stérre delen av
rummet. Bokhyllor som dignar av luntor och rullor star
lings alla viggar. Bakom skrivbordet hinger tva korslagda,
bredbladiga spjut éver en skold gjord av flickigt djurskinn.
En eld sprakar trivsamt i den 6ppna spisen.

4

Bokforing och korrespondens: Luntorna och
rullorna ar fyllda med anteckningar om vad som kopts
och salts av Vita fjaderns handelshus. For den upp-
marksamme finns det ett antal brev mellan Plathyra
och Végornas gille som diskuterar vem som egentligen
ager de pastadda gavor fran Hynchos Brednibb som
finns pa Vagornas gille. Tonen blir hitskare och hits-
kare ju lingre korrespondensen fortskrider.
Handkassan: Bakom skrivbordet star en kista som &r
fastlast i golvet. I den forvarar Plathyra handelshusets
kassa for mindre transaktioner vilket varierar ver

tid (2T20 guldmynt och 2T100 silvermynt). Det kravs
ett slag mot HANTVERK med nackdel och lampligt
tillhygge for att fa kistan att slappa fran golvet.
GSTER: En lonndorr bakom en av bokhyllorna (hittas
med FINNA DOLDA TING, 6ppnas med FINGER-
FARDIGHET) doljer en tring trappa som leder upp till
Plathyras kammare (#16).

VASTER: Dubbeldorrar till formaket (#4).

UPPAT: Skorsten till Plathyras kammare (#16) och
exterioren (#1). :
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6. SALONG

En imponerande attaarmad kandelaber formad som en bldick-
fisk hiinger frdn taket over ett bord i massivt tri med plats for
minst ett dussin gister. Det dr dukat for fest med bldnkande
fat och bdgare, en firgglad duk och kreativa arrangemang

av torkade blommor. Maritima dekorationer som rorkultar,
sotiga segeldukar, tampar och taljor pryder viggarna.

4 Dukningen: Den girige kan plocka pa sig tolv kuvert
med fat, bestick och bdgare i tenn till ett virde av 10
guld per kuvert. Samtliga delar dr elegant praglade med
Brednibbs vapen och ddrfor svara att avyttra i Arkand.
SODER: Dorr till koket (#8).

VASTER: Dubbeldorrar med Brednabbs vapen till
hallen (#2).

VASTER: Dorr till biblioteket (#7).

UPPAT: Skorsten till exterioren (#1).

e 44

7. BIBLIOTEK

Tva enorma roda soffor fyllda till bridden av fidderklidda
kuddar dominerar rummet. Lings viggarna stir bokhyllor
med en blandning av rullor, luntor och kuriosa. Pa ett ligt
bord i ljust trd ligger en stor samling pipor tillsammans
med fem burkar malade i komplexa monster.

4 Piporna och burkarna: Plathyra ar en hiangiven
rokare. Alla viktiga affarséverenskommelser foregés av
en rokstund i biblioteket. Det krivs ett slag mot FYS
for att inte drabbas av en hostattack (en van rokare gor
slaget med fordel). Den som hostar vid rokceremonin
forlorar Plathyras respekt och gor efter det alla eventu-
ella fardighetsslag for KAR-baserade fardigheter med
nackdel om det ar Plathyra som ska paverkas.

OSTER: Dorr till salongen (#6).

VASTER: Bakom en av bokhyllorna finns en lonndorr
till vint- och vapenrummet (#3).

++

8. KOK

Lukten av brint, vedeldat brod dr det forsta som slir emot
er. Ett behagligt sken sprids fran den dppna eldstaden dir
en stor kittel puttrar. Tallrikar, skalar och stankor stdr stap-
lade i hyllor. En tunna vin stir uppstilld pa kortindan av
ett matbord i grovt, ljust trd tickt av fettflickar. Det drop-
par fran kranen och en blodrod pol har bildats pa golvet.

4 Forplagnad: Maten till matroserna lagas pa roterande
schema av dem sjélva och ats i koket. F6r dem som
ar i hamn serveras ett morgonmal och ett kvallsmal.
Det ligger ndstan alltid nagot och puttrar i grytan. Nar
Plathyra ska ha finare bjudningar hyr hon in ndgon av
kockarna fran stadens béttre tavernor.

Ransoner: Rollpersonerna kan samla pa sig T4 ranso-
ner pa en runda.

Matroser: Vid maltid finns det alltid T4+4 matroser
har. Andra tider T4—1 matroser.

SODER: Dorr till lagret (#9).

NORR: Dorr till salongen (#6).

UPPAT: Skorsten till exterioren (#1).

e+ 4+

9. LAGER

Rummet oppnar sig upp i husets hela hojd, dnda upp

till nocken och de tjirade takbjdilkarna. Timrade hyllor
stricker sig fran golv till tak, fyllda med stora ldrar, balar,
sdckar och tunnor. Langa stegar stdr lutade hdr och dir,
som om att hyllorna var stadsmurar och man gjorde sig
redo att storma. I takbjilkarna hinger det rep med grova,
smidda krokar som loper i spar i hela takbjdlkarnas lingd.

4 Varorna: Lagret r fyllt med de varor som Vita fjidern
officiellt handlar med - allt frdn tyger och metaller till
kryddor. Rollpersonerna kan hitta samtliga Vanliga
och Ovanliga féremal fran tabellerna i Regelboken
tor bruksforemél, ljuskallor, forvaring och jakt & fiske
samt mycket mer hér. Lat rollpersonerna siga vad de
letar efter och lat dem sld for FINNA DOLDA TING
en gang per kvart. Ett lyckat slag later dem hitta det de
soker. Ett demonslag gor att de faller fran stegarna, tar
fallskada fran T8 meter och drar till sig uppméarksam-
het fran T4 matroser.

4 Hyllorna och stegarna: Hyllorna dr ménga och
hoga och lampar sig ytterst vél for dramatiska jakter
och strider. Lt rollpersonerna och ankorna kasta sig
framét, bakat och upp och ned! I strid fungerar detta
som det improviserade vapnet Takkrona i grundspelet,
men kan anvédndas obegréinsat antal ganger.

4 Matroser: Dagtid finns det T4 matroser hér i fird med

att lasta och lossa leveranser. Rollpersonerna kan OVER-

TALA dem med nackdel for att fa titta runt pa lagret.

OSTER: En enkel tradorr till matrosernas sovsal (#10).
OSTER: I ena hornet av lagret finns en lonndorr. Om
man trycker hdrt pa de tva morkaste plankorna samti-
digt (lyckat slag for FINNA DOLDA TING med nackdel
for att hitta, FINGERFARDIGHET for att fa till rdtta
knycken) aktiveras en ldsmekanism som tillater att man
trycker den nedre delen av viggen indt och dt hoger for
att avsloja en fuktig stentrappa som leder ned till lonn-
lagret (#17).

4 VASTER: Dubbeldorr mot exterioren (#1) last med
en massiv bom. Det finns ocksé en enkel dérr med
tittlucka infélld i den véstra dorrhalvan.

4 SODER: Dubbelport mot exteriéren (#1) mot vattensi-
dan. Det dr den hér vigen som last lossas och lastas till
karavellen Vita fiddern IV.

+ 4
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10. MATROSERNAS SOVSAL

Hingmattor, hdngmattor, hingmattor. Kors och tvirs
och hogt och lagt hinger det hingmattor. Fjddrar i blan-
dade firger ticker golvet. En ankfot sticker ut ur en av
hdngmattorna.

4 Matroser: Alla tider pa dygnet finns T4 matroser pa
plats i hingmattorna.

4 Bylten: Alla hingmattor innehaller matrosernas per-
sonliga bylten med deras mest dlskade vardesaker.
Dra ett skattkort for varje kvart rollpersonerna
letar, men ignorera alltfér vardefulla foremal.
Det mest virdefulla dr en gyllene medaljong
formad som en blickfisk. Den tillhér Domidia
Drivved (se dventyrsplatsen Déoden i djupet).

4 VASTER: Enkel tradorr till lagret (#9).

II. GALLERI

Ett ricke med svarvade stolpar avgrinsar den évre
vdningen fran hallen nedanfor. Dorrar som leder indt i
huset varvas med konstverk som portritterar en reslig,
brednibbad anka i imponerande situationer - i foren pd
ett skepp under storm och pd en héog klippa blickandes ut
over ett gyllene landskap.

Dominus Skaup &r en formidabel syn och unik for
ankslaktet. Han har ett kroppsomféng som en
stor vintunna, svarta fjadrar som skimrar i blatt

4 Tavlorna: Se hallen (#2). Det finns fem tavlor som for
ritt kopare dr varda upp till 75 guld.

P T

4 Récket: Den smidige kan med HOPPA & KLATTRA 4 och 6gon graa som klingstal. Sedan manga ar ar
elegant kasta sig 6ver riacket och landa i hallen (#2). - han Plathyras hogra hand i savél forhandlingar
4 OSTER: Dubbeldoérr till Hynchos galleri (#14). [ som till sjéss och kapten pa Ankardrottningen.
4 SODER: Bred trappa ned till hallen (#2). E Han &r ocksa djupt forélskad i sédngerskan Clyp-
4 SODER: Last dubbeldorr till Plathyras privata . teata, nagot han kan 6VERTALAS att medge.
salong (#15). :
4 NORR: Dorr till Dominus Skaups rum (#12). - Forfl:12  SBSTY:+T4 KP:26 VP:I2
4 NORR: Dorr till Valinerias kammare (#13). g Rustning: Nitlider (2)
4 NORDOST: Dubbeldorr till Hynchos galleri (#14). = g
Fardigheter: Bluffa I5, Frammande sprak 16,
Kopsla 17, Simma I8, Sjékunnighet [7
12. DOMINUS SKAUPS RUM

Formagor: Defensiv, Férkampe (anvands
bara for att skydda Plathyra), Sjében, Strids-
vana, Talig x 5

Vapen: Stalskodd och slipad batshake (FV 17,
- skada 2T8), stalskodd nabb (FV I5, skada TIO)

Ett enkelt rum med en bred sing, ett nattygsbord och en
stor kista.

4 Nattygsbordet: Pa nattygsbordet ligger en gyllenbrun
fjader. Fjadern kommer fran den populdra sdngerskan
Clypteata. Detta kan bekréftas om den studeras av
Mallardus IIT (se aventyrsplatsen Arkands akademi
pa sid 123).

4 Kistan: I den lasta kistan forvarar Dominus troféer
fran de vardigaste kimparna han nedkdmpat pa sina

Utrustning: Nyckel till trofékistan

kaparresor med Blodndbbarna. Hir finns vargfolks- 4 Dominus: Dominus spenderar vildigt lite tid pa sitt
nosar, anknébbar och dvirgnésor. Framfor allt finns rum. Han ar i princip bara hér nar han sover.
aven Domidia Drivveds torkade nédsa har. 4 SODER: Dorr mot galleriet (#11).

KAPITEL 2 —- HAMNEN




I3. VALINERIAS KAMMARE

Doften av firskt blick fyller den trivsamt inredda kamma-
ren. Ett litet skrivbord belamrat med skrivdon och travar
med pergament stir framfor en bokhylla. I en lag glasmon-
ter ligger ndgra till synes nyskrivna sidor pa tork.

4 Skrivdon: Det finns en uppsjo vackra skrivdon pa
skrivbordet.

4 Sidorna: Sidorna som ligger pa tork dr nagra
nyskrivna dikter av medelméttig kvalitet som Valineria
hoppas att satyren Konstadin Krumhorn ska tonsitta.

4 Bokhyllan: I bokhyllan finns en blandning av bocker
om den kidnda virldens historia. Har finns ocksa den
kronika 6ver Plathyra Brednébbs liv som Valineria
arbetar pa samt ett flertal pjdser varav en om pirat-
drottningen kapten Blodnibb (Havets drottning).

4 Den dolda krénikan: I ett litet utrymme under ndgra
plankor under skrivbordet ligger den kronika om Blod-
ndbbs erévringar och dventyr som Valerina arbetar pd.
Hir finns ocksd arbetsanteckningar fran hennes samtal
med Plathyra.

4 SODER: Dorr till galleriet (#11).

ler #50474514)
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I4. HYNCHOS GALLERI

Mirkliga statyer, uraldriga skulpturer, firgstarka mal-
ningar, exotiska vapen, ovintade rustningar och tavlor,
gobeldnger och draperier trings lings och pa viggarna i
det vinkelformade rummet. I mitten av rummet stir ett
langt bord med sma glaskupor fyllda av firgglada fjdrilar.

4 Hynchos skatter: I det har galleriet valde Hynchos
Brednabb att forvara sina mest dlskade skatter, som
han fort med sig hem fran sina dventyr. Plathyra alskar
att spendera tid hdr och firdas tillbaka i tiden. Om
rollpersonerna ér pa ett fredligt besok ar det mycket
mojligt att de far en rundtur i galleriet.

4 SODER: I den vistra viggen, bakom en gobeling som
forestdller en procession av gestalter i svarta kdapor och
med slita roda ansiktsmasker doljer sig en lonndorr till
Plathyras privata salong (#15).

4 SYDVAST: Dorr till galleriet (#11).

I5. PLATHYRAS PRIVATA SALONG

Tunga roda draperier hinger langs viggarna. En
schéslong klddd med linga, fargglada fjdadrar star framfor
en oppen eld. Pa ett lagt bord stdir en glaskaraff fylld med
rod viitska och tva gyllene bigare. Dubbeldorrar i norr och
vister leder ut ur rummet.

Med sitt rodbruna huvud och karaktaristiska
langsmala nabb &r Valineria latt att kdnna igen.
Hon &r Plathyras trogna bokhallare och kronikar,
dedikerad till att nedteckna sin harskarinnas

3 e

F? officiella levnadshistoria och sakerstélla hennes

" plats i ankhistorien som den som aterupprattat

E Arkand till dess forna glans. Hon samarbetar

. nara med Mallardus Il i sin stravan att fa Adri-
ana att satta upp hennes forestallningar om
framstaende ankor — nu senast Havets drott-

ey

ning, om kapten Blodnabb.

Forflyttning: 12 SB:— KP:I0

r Rustning: —

< Fardigheter: Finna dolda ting 12, Frammande
' sprak 16, Kopsla 17, Myter & legender 14,
Simma [7, Sjokunnighet 10

Vapen: Dolk (FV 10, skada T8)
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Bagarna: De tvd bagarna dr graverade med Brednébbs
vapen och omojliga att silja i Arkand. Metallen &r vérd
25 guldmynt per bagare.

VASTER: Dubbeldorr till Plathyras kammare (#16).
NORR: Dubbeldorr till galleriet (#11).

NORR: Bakom ett av de roda draperierna doljer sig en
lonndorr till Hynchos galleri (#14).

UPPAT: Skorsten till exterioren (#1).

'. Plathyra Brednabb ar en oerhort driven affarskvinna

som skoter sitt handelshus exemplariskt. Nar man
gjort affar med henne har man alltid en kansla av

att ha gjort ett riktigt kap, aven om man blivit rejalt
uppskortad. Men Plathyra ar inte bara affarskvinna
ut i fjaderspetsarna, hon ar ocksa en notorisk
kapare, men gar da under namnet kapten Blodnabb,
eftersom hon klar sin nabb i stal vilket gor den till ett
fruktansvart vapen. Hon bar ocksa en réd mask som
hjalper henne dolja sin sanna identitet.

Plathyra drommer om att bli drott istallet for
drott Elrita Blodéga och aterstalla Arkand till dess
forna glans som piratparadis for att hedra sin anfa-
der Svartnabb som hon dagligen besdker i ruinerna
efter hans piratgrotta. For att bli drott istallet for
drotten har hon hyrt en trio Iénnmérdare fran den

AL

I6. PLATHYRAS KAMMARE

En himmelsing med draperier i purpur stdr mittemot
dorren och bredvid den ett litet bord med en stor spegel

som har spruckit fran kant till kant. Viggarna dr klidda
med gobelinger med ovanliga geometriska monster med

skarpa vinklar. Lagornas ljus fran den 6ppna spisen kastar

skuggor lings viggarna och far det att se ut som att smad
varelser ror sig i gobeldngernas labyrinter.

4 Hynchos dagbdécker: I en liten kista under singen
forvarar Plathyra ndgot ingen annan vet existerar:

Hynchos Bredndbbs dagbicker. Ett slag mot MYTER &

LEGENDER ldter rollpersonerna hitta det avsnitt som
beskriver sokandet efter Svartndbbs skatt, byggandet

av tunneln under huset och Hynchos diskussioner med
Svartndbbs spoke som uppmuntrat honom att utmana

Avador Nording om rollen som drott. Plathyra bir nyck-

eln till kistan i ett band runt halsen.

4 Plathyras svarta bok: I samma kista som dagbock-
erna for Plathyra noggranna anteckningar over vilka
hon tror skulle stodja henne som ny drott. Nagra dr

tydligt markerade som att de mdste forsvinna, exempel-

vis Brigador, Vanador, Odelion och Elrita Blodiga.

4 Fjiddrariséngen: Ett lyckat slag for FINNA DOLDA
TING ldter rollpersonerna hitta ndgra av Plathyras
fiddrar i singen.

4 OSTER: Dubbeldérr till Plathyras privata salong (#15).
4 OSTER: Bakom en av gobelingerna i rummets sydostra

horn finns en l6nndorr som doljer en smal trappa ned
till kontoret (#5).

e ~
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PLATHYRA BREDNABB/KAPTEEBLODN.&BB B

hemlighetsfulla sekten Ank-Tar. Tyvarr har en av
dem fangats under ett misslyckat férsok att ta sig in
i Brustna vingars citadell, ndgot som oroar Plathyra,
och hon har just bérjat fundera pa hur hon ska lésa
det problemet samtidigt med alla sina andra.

Forflyttning:12 SBSMI: +T4 KP:22 VP:I5

Rustning: Sjéormspansar (4)

Fardigheter: Bluffa I5, Frammande sprak 16,
Képsla 17, Simma 17, Sjokunnighet 17, Undvika [4

Férmagor: Blixtsnabb, Defensiv, Dubbelhugg,
Sjoben, Insikt, Tva vapen, Talig x 4

Vapen: Tva mastersmidda kroksablar (FV I5,
skada 2T6), handarmborst (FV 16, skada 2T6)

KAPITEL 2 —- HAMNEN
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17. LONNLAGER

Luften dr sval och fuktig och det luktar svagt av salt och
tang. Ett par trdldrar stir bredvid en ekkista med rundat
lock och svartmdlade beslag.

4 Stoldgods: Har forvarar Plathyra allt stoldgods
som Blodnabbarna kommer over, innan det snabbt
fordelas ut till stadens mindre nograknade affarsidkare
ompackat i enklare form som inte drar stadsvaktens
eller Vagornas gilles uppmarksambhet till sig. For varje
kvart rollpersonerna letar hittar de tva skattkort. Har
finns ocksa Domidia Drivveds last av jarntackor fran
Kummerbergen (priglade med Kummerbergens sigill)
och Marima och Edjonas last av exotiska kryddor som
vantar pa att packas om (i krukor och kérl som bér deras
handelshus symbol - portrittet av deras foraldrar).

4 OSTER: Stentrappa ned till den underjordiska
hamnen (#18).

4 VASTER: Stentrappa upp till [6nndorr till lagret (#9).

18. UNDERJORDISK HAMN

En kaj av skrovlig sten, direkt uthuggen ur berget, dr det
forsta som moter blicken. Smala, ldga, mdrkligt utformade
batar ligger uppdragna pa kajen och lutade mot vig-
garna. Det doftar starkt av salt, tang och hav.och

ljudet fran vattnet som skvalpar ldtt mot kajen

studsar mot grottans tak och fortplantas sd
att det kdanns som att man dr under vattnet.

’-’74

4 De falska fiskarna: Uppdragna pa klippkanten och
lutade mot klippvaggarna finns det en blandning av
flytetyg som ar formade som ovansidan hos ménga av
de vattenlevande djur som brukar réra sig in i hamnen
och ute pé havet. Dessa har alla utrymme for en eller
flera anvandare som fér plats och i lugn och ro kan
andas luft som sldpps in genom andningshal.

4 Blodnébbarna: Pa en stillning pa véstra sidan om
tunneln upp till lénnlagret (#17) hanger de nédbbar
av skarpslipat stil som piraterna spanner pa sig nar
det vintar kamp (T10 huggskada, attacker sker med
SLAGSMAL). En rollperson som ar anka kan hitta en
nébb som passar med FINNA DOLDA TING.

4 SODER: Fillgaller (50 KP, skyddsvirde 25) till vatten-
passage ut under Arkands kajer. For att skydda sig mot
oonskade géster installerade Hynchos Brednabb tidigt
dubbla fallgaller, med hjélp av nagra dvargiska hant-
verkare, som tyvirr aldrig fick mojlighet att bertta for
nagon om sitt arbete ndr det var avslutat. Gallren 6ppnas
och stangs med hjélp av en vinschanordning, som man
ndr via en liten plattform tre meter innanfor det innersta
gallret. Om négon Blodnébb ér ute pa uppdrag finns det
minst en matros har for att bemanna fallgallren.

4 OSTER: En av Hynchos konstruktioner var lonndorren
till den underjordiska kanalen (#19). Den dr vil dold

VITA FJADERNS HANDELSHUS

UNDERJORDEN




och ett slag mot FINNA DOLDA TING med nackdel
krévs for att hitta den. Har rollpersonerna ldast Hynchos
dagbocker far de istdllet fordel pa slaget.

4 NORR: Lang, smal stentrappa till 16nnlagret (#17).

19. UNDERJORDISK KANAL

En smal underjordisk kanal leder in, djupt under staden.
Pa sina stdllen ser ni spar av murade viggar, men snart
forsvinner byggnationerna och det enda som dterstar dr
fuktiga, nakna klippviggar. Det mérka vattnet dr stilla
ombkring er och det enda ljudet som hors dr ekot fran vat-
tendropparna som faller fran taket.

4 OSTER: Kanal till Svartnéibbs grotta (#20). Kanalen
gravdes av de dvérgiska hantverkarna som Hynchos
anlitade for att bygga Vita fjaderns handelshus.

4 VASTER: Lonndorr till den underjordiska
hamnen (#18).

20. SVARTNABBS PIRATGROTTA

Den tranga kanalen oppnar upp sig i en stor underjordisk
sjo, med branta klippviggar pa alla sidor. Stora stenblock
har rullat ned i vattnet. Fran taket stricker sig enorma
stalaktiter, som jittelika enhorningshorn. En mast med
utkik och en vit flagga med en svart ndbb pd sticker upp
over vattenytan.

4 Vraket: Pa botten av sjon vilar de sorgliga spillrorna av
Svartnabbs stolta skuta, krossad av fallande stenar nar
den Stora vagen skakade Arkand. Det enda som fortfa-
rande gér att kdnna igen dr stormasten. Blaskimrande
skepnader ror sig fram och tillbaka langs skeppet. Det
ser ut som att de fortfarande arbetar.

4 Piratspoken: De fyra av Svartnabbs pirater som tog
undergangen med storst besvikelse har klamrat sig
kvar i verkligheten och arbetar flitigt, men forgéves,
med att fa det sjunkna skeppet sjodugligt igen. Om de
stors 1 sitt arbete, eller kallas pa av Svartnabbs spoke, sa
angriper de i grupp. Dé de inte dr sa starka raknas de
tillsammans som ett spoke (sidan 98 i Regelboken).

4 Svartndbbs spoke: Sa fort nagon tagit sig en bit in i
grottan ger sig Svartnabbs spoke till kinna. Han 16sgor
sig fran sina matroser och stiger upp genom vattnet
for att svava Gver ytan. Svartnabbs spoke har bara ett
mal i efterlivet - dterupprittandet av Arkand som ett
piratniste med en duglig anka vid rodret - och forso-
ker overtala rollpersonerna att hjélpa till. Han erkdnner
girna att Hynchos Brednibb var en viss besvikelse, for
aven om han visserligen samlade pa sig stora rikedo-
mar utmanade han aldrig Avador Nording om styret.
Déremot har han stora forhoppningar for Plathyra.

Svartnidbbs spoke kommer att fd ro nar Arkand ater-
igen styrs av en anka. Da beréttar han ocksa var man
hittar den begravda skatten samt forsvinner in under
den sten dar man kan hitta Svartnabbs skelett. Han har
spelvarden som spoke enligt sidan 98 i Regelboken.

4 Ankskelett: For den som letar i grottan gdr det att
hitta otaliga ankskelett, savdl krossade under stenar som
drunknade pd den underjordiska sjons botten.

4 Dvirgskelett: Pd botten av havet ligger ocksd skeletten
efter de fem dvirgar som byggde Vita fidderns han-
delshus (BESTIOLOGI). Svartnibbs spoke var vinligt
nog att skramma ihjil dem i samma 6gonblick som de
hittade fram till grottan. Deras verktyg och utrustning
har rostat med dem, men man kan fortfarande se deras
sigill: en knuten ndve som sldar mot ett stdd.

4 Svartnabbs skelett: Under rasmassorna i grottans

nordvistra del kan man hitta Svartndbbs skelett som

fortfarande krampaktigt hdller taget om sin magiska
kroksabel (FORTROLLA VAPEN effektgrad 2, PERMA-

NENS). Och pa kraniet med den berémda svarta nibben

sitter fortfarande ndgra enstaka fjddrar kvar.

VASTER: Passage till den underjordiska kanalen (#19).

NORDVAST: Rasmassorna i grottans nordvdstra del

doljer ingangen till Svartndbbs skattkammare (#21). For

att réja undan raset krivs lampliga redskap och sam-
manlagt tre skifts arbete med lyckade slag mot HANT-

VERK. Hogst tre personer kan jobba samtidigt.

++

21. SVARTNABBS SKATTKAMMARE

Det skimrar, glimrar, sprakar och gnistrar om de ofattbara
skatter som mater era 6gon. Vart ni dn vinder blicken ser
ni hogar av gyllene mynt och travar av kistor som svim-
mar over med glittrande halsband, gyllene dryckesbdgare,
pdrlor och ddelstenar. Inte ens de urdldriga drakarna kan
ha haft sadana hdr skatter.

4 Svartnédbbs piratskatt: Skatten innehaller obegrin-
sade rikedomar. Rollpersonerna far dra ett skattkort
varje runda de letar. Ett lyckat slag mot FINNA
DOLDA TING léter rollpersonerna dra tvé skattkort
och vilja det de foredrar.

4 Det sista raset! Nir rollpersonerna tagit sig in i Skatt-
kammaren borjar orovickande vibrationer i golvet som
okar i styrka for varje runda, vilket kan inses med UPP-
TACKA FARA. Slaget slds med nackdel forsta rundan
och med fordel tredje rundan. Fjirde rundan borjar
golvet rasa. Ett lyckat slag mot UNDVIKA krdvs for att
ta sig ut (gors med fordel om man stdr inom 4 meter
fran utgdangen). Femte rundan forsvinner golvet helt och
rollpersoner som dr kvar i rummet faller mot doden till-
sammans med skatten som for alltid forsvinner i djupet!

4 SYDOST: Ras till Svartnibbs piratgrotta (#20).

KAPITEL 2 —- HAMNEN
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ita fjddern IV ar den fjarde inkarnationen av

Hynchos Brednébbs skepp som forde honom till

otaliga frimmande kuster och hamnar. Nar det
inte dr ute pd resa ligger det for ankar utanfor handels-
husets lagerdorrar.

Ligger skeppet i hamn patrulleras det stindigt av T3
matroser. Aven Dominus Skaup brukar g ombord ett par
ganger om dagen for att kontrollera att allt star ritt till. Ar
skeppet pa seglats ar det betydligt livligare befolkat. Vilka
som befinner sig pa skeppet vid vilket tillfdlle anges i
rumsbeskrivningarna.

En vil bevarad hemlighet &r att Vita fjddern IV ocksa ar
Blodndbbarnas fruktade piratskepp Skrovklyvaren! Nar man
natt tillrackligt langt frin Arkands hamn genomgar skeppet
en fullstandig férvandling. Man byter snabbt galjonsfigur

VITA FJADERN IV

(DA

och hissar blodroda segel. Fran stormastens topp vajar flag-
gan med de skrickinjagande bloddrypande kroksablarna.

I. SKROV

Om man ser fartyget som Vita fiddern IV: Ett tremastat
segelfartyg med langt akterkastell vilar pa vigorna. Foren
pryds av en statlig galjonsfigur forestillande en sjojungfru
med en ankas overkropp och sndickskal som skyler bysten.
Frdn masterna vajar svarta flaggor med en mycket bred
gyllene ankndbb pa tva korslagda vita fjddrar.

Om man ser fartyget som Skrovklyvaren: Skeppets
blodroda segel fladdrar i vinden. Flaggor med korslagda,
bloddrypande, sagtandade kroksablar vajar fran mas-
terna. Over relingen syns arbalester peka fram bade i for

rder #50474514)
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och akter. Ett intensivt tjattrande bdrs fram over vigorna
och under bogsprotet hinger en galjonsfigur som fore-
stiller en anka med en bredbladig kniv i nibben och en
kroksabel i varje hand, fangad mitt i ett dntringssprdng.

4 BABORD & STYRBORD: Reling mot dacket (#3), for-
kastellet (#10) och akterkastellet (#11).

2. MATROSKVARTER

En doft av blot segelduk och fuktiga fiddrar slar emot er.
En mast gar fran tak till goly och fran den dr hdngmattor
uppspdénda kors och tvirs.

4 Avtradet: Ett trangt avtrade som skjuter ut nagot 6ver
skrovet och tillater den tringda att lossa lasten rakt
ned i havet. Hjdlteformégan Ormmaénniska tillater en
rollperson som inte ér sa kdnslig for att bli lite smutsig
att pressa sig in eller ut.

4 Hangmattorna: Sa lange hangmattorna hanger upp-
spanda gors alla slag i nérstrid med nackdel, avstands-
attacker gors med dubbel nackdel. Ankorna paverkas
inte av detta.

4 Galjonsfiguren: I ett dolt utrymme (som uppticks med
FINNA DOLDA TING) bredvid avtrddet hittar man
den galjonsfigur som for nirvarande inte anvinds (ank-
sjojungfrun eller piratankan beroende pa vilka flagg man
seglar under). Det finns en lucka i forstiven som kan

oppnas for att byta galjonsfigur med ett enkelt handgrepp.

4 AKTERUT: Dorr till dacket (#3).

3. DACK

Det viiderbitna diicket domineras av en lucka ned i
skeppets innanmiite och den statliga stormasten. Dubbla
trappor akterut flankerar en dorr vars évre halva pryds av
ett sirligt emblem i starka firger.

4 Utkik: Lingst upp i stormasten sitter utkiken som vid
resa standigt bemannas av en matros, dag som natt.
Det kravs tva lyckade slag for HOPPA & KLATTRA for
att na utkiken.

4 Arbalest: Det finns en arbalest monterad pa vardera

sidan av dicket. En arbalest motsvarar ett tungt arm-

borst men kan inte baras. Den har skada 2T10 (stick-
ande) och riackvidd 100 meter.

FORUT: Trappa upp till forkastellet (#10).

FORUT: Dorr till matroskvarteret (#2).

AKTERUT: Trappa upp till akterkastellet (#11).

AKTERUT: Dorr in mot hallen (#4). Ett emblem pa

dorren gar att ta loss (kréaver ett lyckat slag mot FINNA

DOLDA TING samt FINGERFARDIGHET). Vilket

sigill som pryder dorren beror pa vilken flagg man

+ee e
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4 Viktare i lasten: Vagmastare Brigador ar
djupt frustrerad over att flera fartyg med
vardefull last éverfallits av Blodnabbarna.
Osaker pa om han kan lita pa sina narmaste
sa kontaktar han rollpersonerna fér att be
dem att i hemlighet félja med i lasten pa
handelsskeppet Gungande galten som tillhér

3 handelshuset Tre manar. Mycket riktigt
drojer det inte lange innan Blodnabbarna
dyker upp och bordar fartyget.

4+ Sabotage: Delf Ragel ar djupt krankt efter
att Plathyra Brednabb valt en annan skrad-
dare for sina senaste klader och bestammer [
sig for att det enda rimliga 4r hAmnd. Han
kontaktar darfor rollpersonerna och ber dem
sabotera Vita fjidern IV sa att skeppet ound-
vikligen sjunker vid nasta seglats!

4 Eftertraktade sjokort: Rollpersonerna
kontaktas av en konkurrerande kramare
(har slumpmétet Skenande histspannpé sid 4
84 intraffat kan det vara Kardolius Trott)
som Vvill komma 6ver Plathyra Brednabbs
sjokort som han misstanker forvaras pa Vita
fiddern IV. Han lovar rollpersonerna en riklig
beldning, samt del av framtida vinster fran
nya handelsplatser som han hittar.

N
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seglar under. Ar det Blodnibbarnas flagg dr emblemet
korslagda bloddrypande kroksablar och ar det Vita fja-
derns flagg r det en bred gyllene anknébb pa korslagda
vita fjadrar — Brednédbbarnas heraldiska vapen.

NEDAT: Trappa till lastrummet (#8).

NEDAT: Lastlucka ned till lastrummet (#8). Om luckan
ar Oppen gar det att attackera motstandare som befin-
ner sig i lastutrymmet med langa nérstridsvapen.

.+

4. HALL

En trang hall med dorrar i lackat trd i alla viderstreck.
Tre av dorrarna har sma skyltar i metall.

4 AKTERUT: Last dorr till Plathyras hytt (#7). Skylten pa
dorren visar Vita fjaderns vapen.

4 BABORD: Dorr till arsenalen (#6). Skylten visar en
arbalest 6ver korslagda huggare.

4 FORUT: Dorr till dack (#3), utan skylt.

4 STYRBORD: Last dorr till Dominus hytt (#5). Skylten
visar en rorkult.

KAPITEL 2 —- HAMNEN




TROSSDACK

Till #8 Till #3

5. DOMINUS HYTT

Rummet domineras av ett stort bord belamrat med navi-
gationsinstrument och gulnade sjokort.

4 Navigationsutrustning: Ger fordel vid slag mot
SJOKUNNIGHET for att navigera pa havet.

4 Sjokorten: Sjokorten visar for rollpersonerna okanda
farvatten som Osterlandet, Mont Drak, Havsfaste och
Immer-Drak, men det finns ingen information om hur
man tar sig dit. Det dr ett annat dventyr.

4 BABORD: Dorr till hallen (#4).

6. ARSENAL

Ett trangt rum med stillningar for vapen lings viggarna.
Det doftar av metall, med en bekant men sviridentifierad
underton.

S 5‘0‘4\74514)
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4 Arbalest: Om skeppet inte ar forberett for strid finns
hiér sex arbalester (sid 51) och en stor méangd skéktor
i tunnor.

4 Bloddoften: Ett lyckat slag mot VILDMARKSVANA
later rollpersonerna identifiera undertonen som doften
av gammalt, torkat blod.

4 Dolt férrad: I arsenalens bortre vigg finns ett dolt skip
(kan hittas med FINNA DOLDA TING eller om man letar
pa exakt ritt stille) diar man forvarar Blodndbbarnas
vapen. Hir finns en stor mdngd kroksablar och dolkar,
vars klingor firgats svarta av blod tack vare flitigt bruk.

4 STYRBORD: Dorr mot hallen (#4).

7. PLATHYRAS HYTT

I rummets mitt stir en imponerande matsalsmobel. Ett
vitrinskdp fyllt med blinkande fat och bigare stir direkt
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innanfor dorren. Pd ena viggen hinger en tavla forestdl-
lande ett skepp med en besdttning av ankor i kamp med
en svart jdtteblickfisk. Bakom ett rott sammetsdraperi
skymtar en obdddad sing.

4 Tavlan: Ett lyckat slag mot MYTER & LEGENDER
visar att tavlan forestiller Hynchos Brednébbs legenda-
riska kamp mot jatteblackfisken.

4 Trofékabinettet: Dolt bakom tavlan har Plathyra ett
troféskap dir hon sparar minnen frin alla batar hon
kapat. Skdpet kan hittas med FINNA DOLDA TING.
Hir finns bland annat en blodig flagga frin handels-
huset Tre mdnar, ett halssmycke med initialerna
Se&S fran den forlorade sonen i skeppsbyggarfamiljen
Soldrian & soner och en tudelad amulett, dir varje
halva utgor ett portridtt i profil, som tillhort Marima
och Edjona (sid 22).

4 Kistan: Under singen har Plathyra en liten kista med
sina kdraste dgodelar. Kistans lock har Bredndbbarnas
familjevapen inristat i relief. Den som forsoker oppna
kistan utan att trycka ned familjevapnet (kan upptickas
med ett lyckat slag mot FINNA DOLDA TING med
nackdel eller om spelaren uttryckligen trycker pd vapnet)
sticks av en liten nal med dodligt gift (giftstyrka 15).

4 FORUT: Dorr till hallen (#4).

8. LASTRUM

Lastrummet stricker sig néstan hela skeppets lingd och
punkteras av de kraftiga masterna som gar frdn tak till
golv. Det luktar starkt av tjdra och det knarrar i skrovet.
Akterut finns en mindre dorr och i rummets mitt gapar
lastluckan upp mot ddck och den friska luften.

4 Last: Forsta gangen rollpersonerna besoker skeppet
har Blodnédbbarna dnnu inte hunnit lasta av sitt senaste
kap, en last med jarntackor fran dvirggruvorna i Kum-
merbergen. Har de traffat kapten Domidia Drivved pa
Doden i djupet (sid 38) kan de kdnna igen sigillen pa
tackorna — en hand som haller en héjd hacka.

4 Slupar: Under en presenning ligger tre laga slupar och
tillhorande aror som Blodndbbarna anvinder ndr de
ljudlost ska ta sig fram till andra skepp.

4 Segel: I ett dolt forrad pa baksidan av trappan (hittas
med FINNA DOLDA TING) forvaras de segel som for
ndrvarande inte anvinds. Blodndbbarnas segel dr djupt
blodroda och Vita fjdderns segel bir det ikoniska vapnet
med den gyllene ndbben och de vita fiddrarna.

4 AKTERUT: Dorr till kabyssen (#9).

UPPAT: Trappa till dicket (#3).

UPPAT: Lastlucka till dacket (#3). Om luckan ér 6ppen

gér det att attackera motstdndare som befinner sig pd

dacket med ldnga nérstridsvapen.

<+
<+

9. KABYSS

Tallrikar, gjutjdrnsgrytor, kirl, larar, sdckar och annat stdr
staplade pd varandra pa binkar som omgdrdar en murad
eldstad. Over elden hiinger det ett grovt grillspett med en
ldtt vidbrind fisk pa.

4 Matforrad: Det gar att plocka ihop en ranson om man
spenderar en runda pa att leta i forrddet. Letar man i
en kvart hittar man T4 ransoner.

4 Kock: Om rollpersonerna tagit sig ombord utan att
vicka uppmirksamhet befinner sig en matros har och
forbereder dagens forplagnad.

4 FORUT: Dorr till lastrummet (#8).

10. FORKASTELL

Férmasten flankeras pa bigge sidor av stativ for arbalester
[monterade om skeppet ér forberett for strid] och bog-
sprotet sticker stolt framdt och uppat. Lingst fram i foren
finns ett stort ankarspel.

4 Arbalest: Nir skeppet dr bestyckat for strid ér tvé arba-
lester monterade pa stativ innanfor relingen. Det star en
fastsurrad tunna med skéktor bredvid varje vapen.

4 Ankarspelet: Det krévs ett lyckat slag mot STY for
att latta ankar. Flera personer kan hjélpas at. Skeppets
ankare i akterkastellet (#11) méste ocksa vara lattat for
att skeppet ska kunna segla vidare.

4 AKTERUT: Trappa ned till dacket (#3).

II. AKTERKASTELL

En enorm rorkult dominerar akterkastellet. Relingen dr
prydd av smd snidade och mdlade figurer i trd och ut frin
aktern stricker sig mesanmasten.

4 Figurerna: Vilka figurer som pryder relingen beror
pa vilken flagg man seglar under. Under Vita fjaderns
flagg dr det korslagda, vitmalade fjadrar. Under Blod-
nébbarnas flagg dr det korslagda kroksablar.

4 Mesanmasten: Kan huggas ned (25 KP, skydds-
virde 6, halverat for yxor).

4 Rorkulten: En rollperson med STY péa minst 15 kan
slita av rorkulten med ett slag mot STY med nackdel.
Utan rorkulten gar det inte att styra skeppet.

4 Ankare: Det kravs ett lyckat slag mot STY for att latta
ankar. Flera personer kan hjélpas 4t. Skeppets ankare i
forkastellet (#10) maste ocksa vara léttat for att skeppet
ska kunna segla vidare.

4 Arbalester: Stativ for arbalester finns i akterkastellets
bégge bakre horn. Arbalesterna dr monterade om skep-
pet forberetts for strid.

4 FORUT: Trappa ned till dacket (#3).
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edan den legendariska piratankan Svartnébbs dagar

har uppgiften att vakta Arkands sjovégar varit nagot

som stadens invanare tagit pa yttersta allvar. Nar
Avador Nording grundade det moderna Arkand lit han
grunda Vagornas gille, det sillskap som nu fatt drva det
ansvaret.

SITUATIONEN

Det har gatt manga ar sedan Avador Nording lat grunda
Vagornas gille, men passionen for att halla Arkand sdkert
fran havets fasor och se till att stadens skattkammare ar
valfylld av tullar har brunnit vidare hos generationer av
Vagmastare. Nu leds gillet av den gamle sjokaptenen Briga-
dor som tar sitt uppdrag pa stort allvar.

Vagornas gille bestar av tva distinkta delar: sjdlva
gillet och dess lokaler samt den omattligt populdra
fiskmarknaden.

Vid gillet méts stadens sjofarare for att utbyta erfaren-
heter, skrdvla om sina bedrifter eller klaga pé oréttvisor.
Just nu diskuteras tva damnen mer dn nagot annat: de

VAGORNAS GILLE

Vagornas gille ar ett av Arkands sex gillen. Det
bar ansvaret for att stadens hamn ar saker, att
besdkare betalar sina tullar och hamnavgifter,
och att inga o6nskade element kryper upp éver
kajens kanter. Medlemmarna i gillet maste ocksa
tjanstgora som hamngardister ett par dagar i
manaden, vilket gér att man kan stdta pa verk- )
liga legendarer som patrullerar Arkands vatten-
vagar. Framstaende medlemmar inkluderar:

& —r

4 Vagmaéstaren Brigador )
4+ Kapten Dorian

4 Fiskardrottningen Anatalia
4+ Dykmastaren Dirthild
*
*

Lotsen Valion
Styrman Dominus Skaup

Order #504.74514)
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hénsynslosa piraterna Blodnébbarnas harjningar och de
Drankta gudarnas férbunds hutlosa prish6jningar for att fa
Vagornas vilsignelse.

Vid fiskmarknaden 4r det som vanligt hérd konkur-
rens mellan fiskarna och Anatalia och hennes vaigmoer
ar beredda att gora nastan vad som helst for att forsvara
sina vatten.

Hamnen patrulleras regelbundet av gillets hamngardis-
ter som granskar lasten hos nyanlanda fartyg och ser till att
varje skeppare plikttroget besoker hamnkontoret (#3) och
betalar sin tull.

I. EXTERIOR

Det vitputsade huset blickar ut 6ver stadens lingsta pir.
Storre delen av fasaden dr tickt av flagnade malningar av
sjoormar, blickfiskar, krabbor, mdrkliga fiskar och andra
havsodjur. En saltblekt skylt forestillande ett skepp pa
toppen av en skummande vag dr uppsatt 6ver den sista
porten pd husets langsida. Lings kajkanten hinger dnd-
l6sa rader med fiskndt pa tork.

4 Hamngardets slupar: Fortojda vid kajen ligger alltid ),
ett par av Hamngardets slupar, som de anvinder nir de F
patrullerar hamnens vatten.

4 Hamngardister: Dag som natt finns det alltid T3 v
hamngardister har, pa vég in eller ut ur Vagornas gille,
upp eller ned i sluparna eller bara blickandes ut 6ver
hamnen, batarna och pirarna.

4 Vagvagnar: Uppstillda utanfor gillet star vanligtvis
en eller tva vagnar med rejila vagar. Dessa anvands av
hamngardisterna nér de ska véaga skeppens last for att
avgora tullen.

4 VASTER: Stora, slitna, rodmalade dubbeldoérrar till
fiskmarknaden (#2).

4 VASTER: Bastant port till hamnkontoret (#3).

2. FISKMARKNAD

Doften av blod, salt, ting och ra fisk skéljer over er som
en tidvattenvdg ndr ni kliver in bland de firgglada stan- e
den. Ljudet av ben som kndcks av tunga knivar och doda '
kroppar som daskas mot tjocka triblock blandas med
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4+ Brednidbbs gavor ska hem! Plathyra
Brednabb (sid 47) har beslutat sig for
att Hynchos Brednébbs gavor som finns
i VAgornas sal (#4) borde ha sin hemvist
i Vita fijaderns handelshus istallet for pa
Vagornas gille. Darfér kontaktar hon rollper-
sonerna som far i uppdrag att se till att de
kommer dérifran.

4+ Sjoormsjakt: En sjdorm har terroriserat
fiskevattnen utanfor Arkand och sankt flera
batar. Ett dussin fiskare har fatt satta livet
till. Nu har Vagornas gille beslutat sig for att
samla ett uppbad for att ge sig ut pa vagorna
och géra upp med sjdormen en gang for alla.
Rollpersonerna erbjuds att ansluta sig. Efter
avslutad och forhoppningsvis lyckosam jakt
firas det rejalt i Vagornas sal. Blir rollperso-
nerna dagens hjaltar?

4 Sjofarare i néd! Vagornas gille &r den plats
man soker sig till for att rapportera olycksfall
och illdad till sjéss. Detta ar ndgot man
garanterat vet om man hort ryktet Vdgornas
gille (sid 24). Slumpmétet Marima och
Edjona (sid 22) eller ett méte med Domidia
Drivved (sid 38) ar utmarkta anledningar
for rollpersonerna att se till att Brigador far

héra deras historier.

fiskhandlarnas utrop. “Firsk fisk!” ekar det frin alla hdll
i den stora salen, ddr det dr sa hogt i tak att en jitte inte
skulle behova béja nacken. “Hir var det firsk fisk!”

4 Marknaden: Marknaden 6ppnar i gryningen nér
dykarna och fiskarna kommer tillbaka med sin fangst
och dr oppen tills dagens fangst ar sald. Vardshusvar-
dar, kockar och matglada invanare flockas tidigt for
konkurrensen om de bésta varorna 4r hérd och det
ar inte ovanligt att det blir handgemang mellan saval
kunder som handlare.

4 Anatalias stand (A): I marknadens storsta stind
bjuder fiskardrottningen Anatalia ut sina varor. Hon
haller hoga priser, men ocksé hogsta kvalitet.

4 Dirthilds dykarstand (B): Stadens frimsta utbud av
musslor och andra mollusker, som maste skordas for
hand néra havets botten.

4 Tarfets tralar (C): Hir bjuds skaldjur av alla storlekar
ut till férséljning. Specialiteten &r demonkrabbor, som
klapprar med sina klor i stalburar.

4 OSTER, SODER, VASTER: Slitna dubbeldorrar till
exterioren (#1).

4 NORR: Trappa upp till dorrar till hamnkontoret (#3)
och Vagornas gillessal (#4).
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Anatalia ar den okronta drottningen bland
stadens fiskare, en position hon inte natt utan
konflikt. Hennes skepp Vagklyvaren bemannas
av Vagmoerna, vaderbitna kvinnor. De som
ogillar henne kallar henne Fiskhdxan, men inte
sa att hon eller nagon av Vagmderna hor det. Nar
Anatalia befinner sig pa land ses hon ofta som
gast pa Doden i djupet eller vid Brustna vingars
citadell dar hennes fangst serveras vid Elrita
Blodégas bord. Hennes stand pa fiskmarknaden
ar dubbelt sa brett som det ndrmaste och har
fargglada markiser prydda med hennes vapen:
en treudd med en spetsad sjdjungfru.

Forfl: 12 SBSMI:+T4 KP:19 VP:14

Rustning: —

Fardigheter: Jakt & Fiske 17, Képsla 14,
Hoppa & Klattra 14, Simma 16, Sjokunnighet 16,
Undvika 14, Upptacka fara [4

Formagor: Blixtsnabb, Hal som en al,
Pilparad, Talig x 3

Vapen: Treudd (FV I5, skada 2T6), dolk
(FV 14, skada T8)




Dirthild ar en Kummerbergsdvarg med bristkorg
som en kogg, en ndsa bred som en landgang och
ett leende lika ovanligt som en svart enhorning.
Han leder en grupp dvargiska dykare. Till vardags
anvander de sin talang for att fiska de eftertrak-
tade musslor som finns djupt under ytan, bade for
deras utsokta smak, men ocksa for att de stund-
tals doljer dyrbara parlor. Men mot en rimlig betal-
ning kan de tanka sig att gora annat. Hans senaste
insikt ar att det borde finnas rejala rikedomar vid
Andlosa havets tempel, nu nar vagdyrkarna blivit
sa giriga. Han &r ocksa mycket trott pa Anatalia
och har funderat pa att sdnka hennes batar.

Forflyttning: [0 SB STY:+T4 KP:14

Rustning: —

Fardigheter: Bestiologi 10, Hantverk 14, Jakt
& fiske 14, Kopsla 12, Simma I8

Formagor: Dirthilds lungkapacitet gér att han
inte behéver sla mot FYS de férsta tre run-
dorna han befinner sig under vatten. Efter det
har han férdel pa slag fér FYS under vatten.

Vapen: Latt stridshammare (FV 14, skada 2T6)

3. HAMNKONTOR

Ett stort fiskndt, en rorkult, tre ljuster och ett halvt dussin
lanternor pryder den norra viggen. Framfir viggfasta
bokhyllor byggda av vrakdelar stdr ett skrivbord vars skiva
dr fist i kolen pd en upp och nedvind eka. En trappa av
granad drivved leder en haly vining upp till en lag dorr.

4 Matriklar: Har forvaras allt som krévs for att halla
ordning pa hamnen och gillets administration, inklu-
sive de tullar och hamnavgifter som betalas.

4 Adriatika: Nar hamnkontoret ar 6ppet sé dr Adriatika
har. Hon dr korrekt, men torr, och kan om hon blir
tillfragad berdtta om sin tacksamhet mot Brigador for
att han rdddade henne (nagot Brigador sjilv inte kan
sluta att skryta om). Ett lyckat slag mot BLUFFA léter
rollpersonerna genomskada henne och ana att allt nog
inte ar som det ska. Se SLP-rutan om Adriatika ovan.

4 Tumult: Skulle det uppsté tumult i hamnkontoret sa
ansluter lika manga hamngardister som rollpersonerna
inom tva rundor. Kanske ocksa Brigador eller Anatalia
och hennes vagméer, som har ett mycket gott 6ga
till Adriatika.

4 Kassakistan: Under skrivbordet doljer sig kassakistan
dar Adriatika deponerar dagens tullar och hamnavgifter.
Nir hamninloppet har stingt for dagen transporterar

fyra hamngardister kistan till Brustna vingars citadell

Order #504.745114)
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R ADRIATIKA

Adriatika var under manga ar Brigadors styrman,
men nar hon férlorade sin hdgra arm och sitt
vanstra ben till den sjdorm som numera pryder
Brigadors huvud tvingades hon att kliva i land.
Brigador ar stolt dver att han raddat hennes liv,
medan hon i hemlighet skyller sitt misséde pa
hans vaghalsighet. Nar Brigador valdes till més- - s
tare for Vagornas gille blev hon hans bokhallare, -__4
en position som hon bevakar som en grip. ,J
Adriatika saljer information om vilka skepp i\
som har dyrbarast last till en okand valgorare '
(Plathyra Brednabb). Nar det finns vardefull
information att dela halar hon hamnkontorets
fana tidigare an vanligt och beger sig pa en pro- 3
menad in i Dyngen dar hon skjuter in lappen under
en dorr till ett 6dehus pa vag till en helkvall pa
Enfaldiga enhdrningen. Senare dyker en forkladd
matros fran Vita fijadern upp och vittjar ggmslet. 4
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“¢ Forfl:6 SBSTY:+T4 KP:I0 VP:I2 é
Rustning: Nitlader (2) {

Fardigheter: Bluffa 5, Frammande sprak 12,
Képsla 15, Sjokunnighet 16

Férmagor: Falkoga, Intuition, Kvarters- _
mastare, Sjoben, Oradd 3

Vapen: Handyxa (FV 13, skada 2T6)

(sid 133) for att tommas. Har det varit en sdrskilt bra

dag foljer Adriatika eller till och med ibland Brigador med.
4 OSTER: Port mot exterioren (#1).
4 VASTER: Trappa upp till last dorr mot fisk-

marknaden (#2).

4.VAGORNAS SAL

Salens viggar dr dekorerade med madlningar av dramatiska
motiv fran de stora virldshaven. Vigor hoga som slottsmu-
rar skoljer over skepp dir stolta sjomdin kdampar i riggarna,
jdttebldickfiskar omfamnar fartygen med sina giriga ten-
takler och sjojungfrur tycks locka med rop och skratt. Mitt
i allt ser ni en vapenskold med ett ankare och tre treuddar.
I ett stort, gallerforsett skdp som pryds av en bred ankndbb
over korslagda fjddrar kan ni se en rad mdrkliga foremdl.
Genom hoga fonster kan ni se ut over fiskmarknaden.

4 Samkvam och méten: Vagornas sal 4r en naturlig
motesplats for gillets medlemmar. Hér traffas man
innan man ger sig ut fér dagen och nar man avslutat
sitt varv som patrullerande hamngardist. Salen haller
oppet en timme efter att hamninloppet stangt och da

i\




finns alltid T6+2 av gillets medlemmar har. Du som SL
kan avgora om du vill att rollpersonerna ska stota ihop
med nagon sirskild medlem.

4 Malningarna: MYTER & LEGENDER liter rollperso-
nerna kdnna igen Hynchos Brednabb, savél som piraten
Svartnébb, Anatalia, Elrita Blodoga och givetvis Brigador
sjalv (om de har tréiffat honom). Det hor till traditionen
att framstdende medlemmar av gillet malas in i tavlan.

4 Hynchos gavor: Det stora gallerforsedda sképet
innehéller en rad gévor frdn Hynchos Brednébb till
Vagornas gille. Efter en lyckosam resa hade han for
vana att skdnka foremal fran fjarran strander till sina
sjofararvinner som tack for deras stod. Plathyra Bred-
nébb vill ingenting hellre dn att aterfa dessa foremal.
Sarskilt en forgylld, vagformad dolk, med handtaget
format som ett ormhuvud.

4 Hamngardets tabarder: Pa krokar pa viggen mot

Vagmaistarens kammare (#5) hdnger tabarder med

vagornas gilles karaktaristiska vapen: ett ankare ovan-

for tre treuddar. Gillets medlemmar bar alltid tabard
nér de gor tjdnst som hamngardister.

NEDAT: Trappa till fiskmarknaden (#2).

OSTER: Dorr till Vagmaistarens kammare (#5). Last om

inte Brigador ar dar.

++

5. VAGMASTARENS KAMMARE

Det fiorsta som sldr er dr utsikten 6ver hamnen och
hamninloppet frin de stora fonstren pa den dstra viggen.

VAGORNAS GILLE

OVERVANING

ffiil#2

Det dr fri sikt dnda bort till Dyngen och utanfor stads-
murarna ser ni en enorm stenformation resa sig ur havet.
Bakom ett bord som ser ut att vara byggt av skeppsdelar
star en stol klddd i fjall.

4 Stolen: BESTIOLOGI avslojar att fjéllkladseln
kommer fran en sjéorm.

4 Brigador: Den tid Brigador spenderar pa sin kammare
agnar han mestadels at att fundera 6ver hur han ska
komma &t Blodndbbarnas piratdrottning, men ocksé
till att bedoma om eventuella sokande ar vardiga att bli
medlemmar i gillet. Nu f6r tiden gor han sin bedom-
ning néstan uteslutande pa hur engagerade de verkar
vara i att fa slut pa sjoroveriet. Ett lyckat slag mot
BLUFFA eller OVERTALA 6vertygar honom och han
bjuder glatt in de sokande i gemenskapen. Kanner han
att de gér att lita pa ar det fullt mojligt att han borjar
diskutera sina planer med dem ...

4 VASTER: Dorr mot Véagornas gillessal (#4). Last om
inte Brigador dr har.

Brigador ar en bullrig och karleksfull men brutalt
arlig sjofarare. Han sager vad han tycker, aven
om hans asikt inte ar efterfragad. Blir nagon
fornarmad sa skrattar han sa att magen guppar
och dunkar dem i ryggen sa att de tappar andan.
Han bar en hjalm gjord av ett sjdormshuvud och
en sagtandad sabel. Sedan ett dussin ar ar han
gillesmaéstare for Vagornas gille och ansvarig far
att Arkands tullar betalas och att havets vagor
ar sakra, nagot som han brinner oerhort for. N
Hans goda humor till trots vill han inte se ndgra
smugglare eller révare lura staden pa sa mycket
som ett sketet kopparmynt. Hans storsta drom :
ar att fanga Blodnabbarnas piratdrottning och se |
till att hon far sitt rattméatiga straff.

&gt { o m R T s,

Forfl:12 SBSTY:+T6 KP:29 VP:I5

Rustning: Sjdormspansar (4)

]
1
Fardigheter: Bestiologi 10, Frammande
sprak 12, Jakt & fiske 14, Myter & legender 13, ‘J
Sjokunnighet I5, Slagsmal 16

Formagor: Drakdrapare, Monsterjagare,
Pilparad, Sjoben, Stridsvana, Talig x 6

Vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8)
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nklimt mellan Hamnens kanaler i vister, lodrita

klippor mot det skummande havet i 6ster och den

inre stadsmuren i norr ligger Dyngen, Arkands
absolut samsta kvarter. Har har husen skeva viggar,
lutande portar, spruckna fonster och lickande tak.
Invénarna har tandfattiga leenden, spruckna skratt och
lika kléfingriga som skitiga hander. Hit soker de flesta
sig aldrig utan ett mycket gott skil och helst inte ens da,
medan vissa inte kan halla sig borta. For under smutsen
finns en lockelse och ett 16fte om frihet, om mojligheten

att otvunget fa vara sig sjalv. Och nagra av stadens mest
oemotstandliga platser.

Pa tavernan Enfaldiga enhorningen forfor halvlingen
Eliza Kvickfot forbluffade dskddare med sina scenkonster. I
dunklet pa spelhalan Spruckna pdrlan gnuggar orchklanen
Odrak handerna nar formogenheter byter dgare och deras
egna kistor fylls. Hos tatueraren Kontar pa Sjalabldicket
mots Oppensinniga for att diskutera friheten i demonernas
varldsaskadning. Och till Vederkvickelsernas palats soker
man sig om man vill omforma sin kropp eller sitt sinne!

OVRIGA VIKTIGA PLATSER OCH PERSONER

ar Arkands okronte trackbaron. Hans track-
vagnar kors upp och ned for gatorna i de battre
stadsdelarna for att ta hand om folks skrap och
skit. Denna lastas sedan pa nagon av de manga
mindre batarna i hans flotta fér att dumpas ute
till havs. Ibland rakar det félja med nagot eller
nagon som behaver forsvinna ...

4 Grinande galtens handelshus: En gang res-
pektabelt, men sedan lange nedganget, utgér
Grinande galtens handelshus ett etablerat nav

: i Arkands undre varlds handel med varor som

r vill hitta nya dgare utan att deras gamla dgare

blir medvetna om det. Kipmannen Arsenius

TR, e T A e e e i

4+ Dundios trackimporium: Den forslagne Dundios

KAPITEL 3 - DYNGEN

(som &r kusligt lik vildsvinet pa handelshusets
vapenskold) och hans varderingsspecialist alven
Hylia kan skilja agnarna fran vetet. De tar emot
bestallningar fran nar och fjarran och ar standigt
pa jakt efter nya personer som vagar ta risker.

4+ Trasornas tempel: Djupt in i Dyngens grander
ligger Trasornas tempel, dar den skrupelfria
demonkultisten Qarelia inhyser de olyckliga som
utgor hennes tiggararmé. Hon stryker runt langs
stadens gator i jakt pa olycksfaglar som hon kan
fjattra med hjalp av det inflytande som skankts
henne avdemonen Me'endikkus. Qarelia ar annu
inte upptagen i Skuggornas gille, men drommer

om att konkurrera ut Norpsorkarna.
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T20 HANDELSE

T20 HANDELSE

I-4 Ingenting hinder: Det skrattas fran granderna,
ljudet av glas som krossas studsar mellan
husvaggarna, en dorr slar igen med en knall och
nagon skriker — men inte pa hjalp! Det ar som
vanligt i Dyngen!

Dimma: Som fran ingenstans dyker den upp,
dimman fran havet. SIa T6 for att avgora
dimmans tathet. I-3: dimsl6jor, 4-5: tjock
dimma, 6: ogenomtranglig dimma. Se sidan

10 for dimmans effekter. Dimman varar i ett
skift. Om du vill kan du vélja att omedelbart sl&
ytterligare ett slag pa tabellen for att lata roll-
personerna mota nagot spannande. Ett ovantat
slumpmote i dimman kan vara mycket rafflande.

Ficktjuvar: Nagra sjungande medlemmar ur
Norpsorkarna (lika manga som rollpersonerna)
latsas vara berusade fér att blanda sig med
rollpersonerna. De kramas, dunkar rygg och
skrattar samtidigt som de forsoker befria roll-
personerna fran vardesaker. Rollpersonerna kan
upptacka vad som pagar genom att UPPTACKA
FARA med nackdel. Om den har handelsen
intraffar flera gadnger har rollpersonerna mojlig-
het att kdnna igen odagorna och har inte langre
nackdel pd UPPTACKA FARA.

Ragglande fyllbult: En rejalt overforfriskad
person pa vag fran en blét runda pa ett urval

av Dyngens samre etablissemang tar nagra
stapplande steg fram mot rollpersonerna och
faller sedan ihop som ett korthus. Sla T6 fér att
avgora vem:

| Dodin, en av dvargarna fran Dorilds sten-
huggarkompani (se Sanna eldens tempel
pa sid [16)

2 Delf Ragel, den berémde skraddar-
mastaren

Kanalkalabalik! Gélla skrik foljda av rejala
plumsar nar rollpersonernas éron genom Dyng-
ens grander! Det ar en grupp A'thana-kultister
(lika manga som rollpersonerna) som springer
langs kajerna och knuffar ner sa vl personer
som féremal i kanalerna. Rollpersonerna kan
valja mellan att ridda de T3 personer som haller
pa att drunkna i kanalen eller att félja efter kul-
tisterna som efter T3 rundor forsvinner inien
grand och ned i en dold ingéng till Underjorden
(FINNA DOLDA TING) glatt skrattande efter
fullgjort varv och styr kosan mot A'thanas héla
(sid 156) for att fira.

3 Endvargisk A'thana-kultist med fick-
orna fulla av spindlar (se A'thanas héla
'pé sid 156)

4 Norpsorken Barnusius (se Enfaldiga
enhérningen pa sid 63)

Latrintomning! Ett valfyllt latrinkarl toms ut
genom fonstret pa huset dar rollpersonerna
rakar passera. Sla UNDVIKA for att inte traf-
fas av latrinen. Rollpersoner som tréffas av
latrinen stinker, har dubbel nackdel pa KAR-
baserade fardigheter och SMYGA tills de tvagat
sig ordentligt.

¥
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5 Fangvaktaren Othilia (se Brustna vingars
citadell pa sid 133)

6 Orchkrigare fran klan Odrak (se
Spruckna pérlan pa sid 70)

I0 Trollet Pontibus: Nar rollpersonerna passerar en
bro hor de ett kraxigt nynnande. "E-h-n dra-a-a-k-
riddare! A-aakta dig demonu-sch-lii-ng!" Detta
foljs av ett ljud av sten mot sten och ett forngjt,
djupt, mullrande skratt. Tittar rollpersonerna ner
under bron ser de trollet Pontibus (se Pontibus
boning pa sid 153) som sitter och leker med
en drakriddarstaty och en demonstaty fran den
gamla tiden. Avbryter de honom blir han férst
irriterad, men om de ar intresserade av att deltai
leken kan han dela med sig av sant som han vet ...

Festglada ynglingar: "Hdng med kamrat!" En

av rollpersonerna far en dunk i ryggen. "Mooot
Enhddorningen.” Det &r en grupp muntra

ynglingar av blandade slakten som &r pa vag

mot Enfaldiga enhérningen. Om rollpersonerna

inte reagerar vander de sig om och gér ett sista

forsok. "Det dr er férlust! Elizas dans &r ofor-

glémlig — ljuvare &n tusen dlvor! Och Mesk! Han g
blaser eld ndstan som en riktig drake!”

S0y 451 )
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Flytande lik: En byracka star och morrar pa
kanalkanten. Om rollpersonerna stannar upp for
att understka vad som fangat jyckens uppmark-
samhet far de syn pa ett uppsvallt lik som har
fastnat mot en av trapalarna som haller uppe
kajen. Pa liket sitter tva enorma rattor och »
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kalasar. Liket var en gang handelsmannen
Ordifal, som rakade hora Plathyra Brednabb
samtala med de tre Ilonnmaérdarna fran Ank-Tar
om planerna pa att morda Elrita Blodaga.

16 Stadsrdvarna: Rollpersonernas vag blockeras
plétsligt i alla riktningar av ett gang (antalet
rollpersoner +2) slitna, skitiga, illaluktande och
ouppfostrade gaturovare. "Penningpungen eller
annars ..."vaser den tandlose ledaren Gathar
och drar en rostig kniv over sin hals. Det ar en
grupp illdddare som nyligen anlant till Arkand
och agerar utan godkannande fran Skuggornas
gille. Har rollpersonerna nyligen studerat ansla-
gen vid Missdadarnas marknad kdnner de igen
dem. Men bade Wylda Vildklo, Eliza Kvickfot
och Kadrak Odrék betalar betydligt battre &n
Bodrian Tornklyvare.

I8 Korrumperade stadsgardister: En trupp stads-
gardister (lika madnga som rollpersonerna) har
slagit ring runt en familj med stor packning. De
forklarar for dem att de kan vélja mellan stads-
fangelset eller att skilja sig ifran ett antal av sina
mer vardefulla klenoder (tre skattkort). Fadern
forklarar att de behover foremalen for att betala
for mat och husrum. Stadsgardisterna skrattar
gott, sanker fadern med en pansarbekladd nave
och strosar visslande vidare genom granderna
for att stanna en bit bort och dela upp bytet
mellan sig! En av stadsgardisterna ar dvargen
Broke, anforvant till Bodrian Tornklyvare.

17 Debatterande kultister: En grupp demon-
trogna kultister (lika manga som rollperso-
nerna) strosar genom granderna och diskute-
rar ovanligt hdgljutt vilka demoniska symboler
som bast representerar individens frihet.

Nar de far syn pa rollpersonerna forsoker de
engagera dem i sin debatt. Gar samtalet i ratt
riktning, bjuder de med rollpersonerna till
Sjalablacket, dit de ska for att skaffa nya tatu-
eringar. Vet de redan att rollpersonerna inte
sympatiserar med deras tankar bestammer de
sig for att ge dem en laxa.

© ide egna leden. Aven om Skuggornas gille inte &r
ett formellt gille och darmed inte deltar i att utse
drott, utdvar det ett betydande inflytande. Det ar

Hemligheter har en tendens att fa ben. Gillets
medlemmar ser till att deras verksamheter inte

— T T S

mar inkluderar:

19 Klan Odraks inkastare: Rollpersonerna stdter
ihop med tva glada orchkrigare — Dédkar och
Gornak — fran klan Odrak som undrar om det
inte ar dags for lite spel pa det férnama eta-
blissemanget Spruckna parlan (sid 70). Om
rollpersonerna inte omedelbart nappar pa for-
slaget, kommer de att férs6ka OVERTALA dem.

SKUGGORNAS GILLE

Sedan kapten Svartndbbs dagar har det alltid varit
= viktigt for de mindre laglydiga delarna av Arkands
befolkning att sakerstélla en viss ordning och reda

ocksa stadens minsta gille till antalet medlemmar.

konkurrerar med varandra och hjélps at att ta hand
om uppstickare eller frifrasare. Betydande medlem-

20 Daédligt skadad Grapals: Ett viasande, svagt
ylande hérs fran en grand. Faljer rollperso-
nerna ljudet hittar de en svart skadad Grapals
som gommer sig bakom en tunna under lite
sackvav. Ett lyckat slag mot LAKEKONST
raddar stackaren, ett misslyckat slag hor
honom dra sitt sista rosslande andetag. En
levande Grapals ar en utmarkt upptakt till en
fordjupad relation med Gra flocken! En déd
Grapals kan bli mer av ett problem.

4+ Wylda Vildklo, Gra flockens dverhuvud
— utpressning och beskyddarverksamhet i den
nedre staden

4+ Kapten Blodnabb, Blodnabbarnas overhuvud
— sjoroveri och smuggling havsvdgen

4+ Eliza, Norpsorkarnas éverhuvud - inbrott
och ficktjuveri

4+ Kadrak 0drak, klan Odraks éverhuvud
— hasardspel

4+ Bodrian Tornklyvare, Klingornas mastare och
stadsgardets 6verhuvud — beskyddarverksamhet

i Marknaden
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| Elizas skénsang: "Arkands skénaste stdmma
star inte att finna i de fina salongerna! Nej, den
finns i Dyngen, ndrmare bestdmt pa Enfaldiga
enhérningen. Eliza Kvickfot kan fa hjdrtan att
smaélta med sin skénsang. Och som hon dansar.
Det sdgs att Adriana 4r sa arg éver att hon vdgrar
att upptrdda pa Oundvikliga édets teater att hon
planerar att mérda henne ..."

2 Trollet under broarna: "Det finns en person som
vet mer om Arkand an sjdlvaste hovmagikern
Sethius. Och det ar Pontibus, trollet under bro-
arna. Under manga ar kimpade han at Akelius vid
spelen, men av ndgon anledning gav bestarnas
madstare honom hans frihet ater. Nu rér han sig
i vattnet i Dyngen, standigt hungrig. Standigt
pd jakt efter nagot att dta. Sa se till att ha rikligt
med férpldgnad nar du méter honom om du inte
vill bli hans middag!”

direkt och vdnde blicken ned i sina krus. D3
stamde Eliza upp i sin skénsang fran bardisken
och jag var tvungen att titta dit. Ett 6gonblick
senare ndr jag vadnde tillbaka blicken var de
borta. Som att de aldrig varit dir. Men de har inte
kommit till Arkand utan drende. Sa mycket kan
jag garantera! Ndgon borde sova mycket oroligt
om ndatterna!”

Sjalablacket: "Om man verkligen vill triffa
fritinkare som ser bortom den ytliga frihet vi har
hér i Arkand, sa ska man bege sig till Sjdlablacket.
Léngst in i Dyngen, dir dagen &r som kortast och
grdnderna som smutsigast ar ordet och tanken
som friast! Och Kontars tatueringskonster dr
legendariska ..."”

3 Ficktjuvarna: "Det finns ingenstans i Arkand
som det ar sa viktigt att halla hart i penning-
pungen som det &r i Dyngen. Hér ar ficktjuvarna
riktigt skickliga! Det sdgs att en képman fran
Osterlandet fick sina sidenkalsonger stulna mitt
pa blanka dagen. Sjélv har jag ocksa blivit av
med ett och annat. Vad skulle jag inte gora for
att fa lagga fingrarna runt halsen pa en av de
déar odagorna!”

Dolda ingangar till Underjorden: "Lingst in i
de mérkaste grdanderna, dir bebyggelsen méter
klipporna, dit solen aldrig nar, dar hittar du
vdgarna in. I skrevorna mellan fallfdrdiga ruckel
och skrovliga bergvaggar ddéljer sig vdgarna in i
Underjorden. Till resterna av det gamla Arkand,
till myterna, legenderna, och farorna!”

4 Skuggornas gille: "Det finns de som sdger att
det finns sju, inte sex, gillen som styr Arkand.
Har du inte hért att det viskas om Skuggornas
gille? En hemlig sammanslutning av stadens
mer ljusskygga krafter, som delat upp stadens
kvarter mellan sig. Men det verkar som att
ndgra har bérjat ta sig friheter. I vérsta fall
skulle det kunna betyda éppet krig mellan den
undre vérldens maktspelare och da ar hela
Arkand i fara..."

Spruckna parlan: "Om du vill Iata guldmynten
och tdrningarna rulla ska ni bege er till Spruckna
Pdrlan. Dér satsas det friskt under dygnets alla
timmar. Men spela rent. Klan Odrak har slappt
ut manga fuskare i Underjorden och inte alla har
hittat ut igen ...”

10

Vederkvickelsernas palats: "Jag vet inte om jag
skulle kalla det ett palats direkt, men Vivianas
tinkturer &r av forsta klass och de sarkanter Ovi-
lius inte kan foga samman med sin grova nal har
adnnu inte huggits! Han fick ihop det hér efter att
jag hamnat i rakurr med Wylda Vildklos anhang ..."”

5 Inkriktarnas fafinga: "Historien upprepar sig
gang pa gang. Ett nytt gdng dyker upp i Dyngen.
Inkrédktare som har bestamt sig for att ta sin
beskérda del av allt det lukrativa busandet som
férsiggdr i grdnderna och pa tavernorna! D4 blir
Dyngen riktigt osdker for ett tag, innan dammet
ldgger sig och utbélingarna ger sig av eller flyter
nedfér kanalerna. Fast & andra sidan ... klan Odrék
och Grapélsarna var ocksa utbélingar en gang. Sa
saker kan ju férandras ..."

Det korrumperade stadsgardet: "Arkands
stolthet! Arkands viktare! Stadsgardet har gett
sig sjalv manga namn. Men hér nere i Dyngen
vet jag inte hur mycket de vaktar. Fér det mesta
kdnns det som att de férsoker tvinga pengar

av vanligt hederligt folk for lite beskydd. Jag
undrar hur langt upp i leden den dér ruttenheten
strdcker sig? Kanske gar det hela vagen upp till
Bodrian Tornklyvare!”

rdl
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6 Lonnmordarsekten Ank-Tar: "Jag svdr att jag
sdag tre ankor fran Ank-Tar sitta i ett hérn pa
Enhérningen och viska pa sitt hemliga nédbbklap-
per! N&r jag tittade at deras hall tystnade de »
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Hala halare: "Jag har hért att det finns en del
mindre nogrdknade k6pmén med filialer i Dyngen
déar de gér affarer som inte riktigt tal att granskas
pd Marknaden eller i Hamnen. Vilka det skulle
vara? Det vet jag ingenting om! Absolut ingen-
ting! Jag har aldrig salt ndgonting som inte var
mitt. Aldrig ndgonsin!”

¥
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nfaldiga enhorningen, eller bara Enhérningen som

de flesta av Dyngens invanare kallar den, dr stads-

delens populiraste taverna, mycket tack vare dess
vardinna, halvlingen Eliza som fortrollar gésterna med sin
forforiska sdng och dans. Hennes make Mesk underhéller
ocksa med fakirkonster som far dven de mest provade
aventyrare att hdpna.

SITUATIONEN

Pa Enfaldiga enhorningen samlas en mycket brokig skara
personer fran nar och fjarran for att forlora sig i Elizas

KAPITEL 3 - DYNGEN

skonsang, Mesks vaghalsigheter och botten av 6lkrus och
vinbdgare. Det dr néstan alltid nagot spektakel igang i gille-
stugan (#2). Ar det inte personalen som underhéller s& gor
gisterna sitt bésta for att hetsa varandra till nya stordad.
Eliza och Mesk ér inte bara krogare och underhéllare
utan ocksa ledare for stadens mest notoriska ficktjuvs
- och inbrottsliga, Norpsorkarna. Norpsorkarna utgors
av halvlingar som kommit till Arkand och hittat ett hem
pa Enfaldiga enhorningen dar de trénats. Eliza har lart
dem allt de kan om séng, dans och att fanga en lyssnares
uppmairksamhet. Mesk har lart dem att bemistra kropps-
kontroll, uthallighet och smarttalighet. '




Norpsorkarna har satt i system att f6lja 6verforfriskade I. EXTERIOR

gaster fran andra av Dyngens etablissemang hemét och Hoga skratt, sang och buller hors ut pd gatan frdn det

forsoka att obemarkt befria dem fran deras mest dyrbara tjdgrade huset. Var det ndgot som krossades? En staty

agodelar. Under den senaste tiden har de gjort Spruckna av en stegrande enhorning vars hogra framben slutar

parlan till sitt fraimsta mal. Klan Odrék har fatt manga i en rodmdlad hov star till hoger om porten och flinar

klagomal frén géster som vaknat med betydligt mindre fdnigt mot er.

vinster i penningpungen dn de véntat sig, ndgot som

orcherna girna vill gora nagot ét. 4 Statyn: Statyn av enhorningen ér ett mycket gott
Rollpersonerna kan komma att hitta hit av flera olika hantverk, men har slitits av tidens tand och triet

anledningar. Om de ér roade av att utforska rykten om ar sprucket pa sina stédllen. Den har ett forvri-

stadens undre virld eller bara ute efter lite forstklassig det leende.

underhallning ar det en utomordentlig plats att borja pa! 4 Vakterna: Néagon av de tva resebroderna Bogrod

Kanske gor gruppen det till sin stamkrog? Kanske faller och Dogrob stér alltid utanfor, redo att vilkomna

néagon av dem for Elizas flortande? gaster med ett stort tandglest leende pa sina

tjocka lappar!

4 VASTER: Port in till gillestugan (#2). Enhérningen,
som tavernan kallas i folkmun, &r alltid 6ppen och
porten dr darfor aldrig last. Det ar bara att kliva in
ivarmen!

>~ AVENTYRSFRON

4+ Norpsorkarna pa sparen: Om roll-
personerna far uppleva nagot av slump-

motena Ficktjuvar (sid 23, 60 och { 2. GILLESTUGA
84), Flinka inbrottstjuvar (sid 85) eller

3 i 3 0% Tre skeva trappsteg leder ned i en bred sal, med tditt mellan
Boktjuven (sid 114) kan de folja flyende LS O )
- : e borden, lagt i tak och en tryckande, fuktig virme som
s Norpsorkar hela vagen tillbaka till nagon £ = E s
BT ; 3 man ndstan kan tilja med dolk. Viggarna dr tickta med
f REE S S 2 Tugangainaltill Enfaldigs ekivoka malningar pa gdstabud ldngt mer storslagna dn
y enhorningen: luckan i Sorkhéalan (#5), tak- ALY 8 8

ndgot som man skulle kunna forestdlla sig dga rum pa

det hir etablissemanget. Halvlingar ror sig fram mellan
borden och balanserar staplar av élkrus i hdnderna. Dessa
svajar betdnkligt, men faller inte.

\ luckan i sovsalen (#8), eller hdlen i avtradet
(#7). Vad som hander sedan ar helt upp till
& rollpersonerna.

\ 4 Elizas beskyddare: Rollpersonerna har

3

.

ZEIEZ;;:VEH fkn;r?icl[(fi;:::;rgllgr?]:r:nfg:et + K}ientelet: Oavusettotid pa dygnet ioa'r igille.stugan E
\ I 1 5 ygiling ar o4 sid 6D ISR nastan full. Detoar négot ll}gnare pa form1ddaga.rn.a, 3
; S0k de hort ryktet Blizas skineinopsan } mellan soluppgang och m1ddag.,. och som all“ra 1.1v11gast
: B0 b et plbteligh avbryts Ay At > Flmmarna efter midnatt. Stamgaster.pa Ijlnhormngel.l
B 5 " 4 5 2 inkluderar Tarfet Dougo, Akelius, Lidorion och Vivi- y
[\ f=encyrare (ks mang s SO ana och Opvilius. Till och med Elrita Blodoga gar ibland :

sonerna) férséker kidnappa Eliza. De har
fatt uppdraget av Adriana vid Oundvikliga
ddets teater (sid 104). Gar rollpersonerna
emellan blir de tackade av Eliza och Mesk,
som garna kan tanka sig att ge tillbaka med
snarlikt mynt. A
4+ Spindelkalabalik: En grupp A'thana-
kultister (sid I8) har tagit sig in pa
Enfaldiga enhdrningen och slapper lés en
stor mangd spindlar i gillestugan (#2), pa A
bakgéarden (#6) och avtradet (#7). Rollper-
sonerna kan ha féljt kultisterna hit om de
rakat ut for slumpmaotet Kanalkalabalik!
(sid 60), annars har de bara turen att fa

hit for att lyssna pa Eliza.

4 Underhallning: Titt som tatt bryter sang genom det
hoga sorlet nir personalen eller en inspirerad gast

. stimmer upp i sang. Hogtidsstunden &r nar Eliza
sjalv kliver upp pa ndgot av borden och stimmer upp,
vilket sker flera ganger per kvall. Nér Eliza upptrader
tystnar gisterna omedelbart. Den som till aventyrs ar
nytillkommen och inte forstar béttre far hjalp att knipa
kaft av en eller flera av hennes talrika beundrare. Om
hon konfronteras hér sluter omedelbart dubbelt sa
ménga stamgister som rollpersonerna upp pa hennes
sida (varden som dventyrare, se tabell pa sidan 105 i
grundreglerna).

4 OSTER: Port till exterioren (#1).

] 4 VASTER: Liten dérr till koket (#3).

" 4 VASTER: Skev dorr till bakgarden (#6).

5 —

uppleva kalabaliken.
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BOGROD & DOGROB

.Resebrijderna" Bogrod och Dogrob féll bada som

.'_I furor for Eliza férsta gangen de satte sina skitiga FaagieiCrinlagsmato

| fotter pa Enhdrningens golv och hérde hennes ljuva Formagor: Forkdmpe (anvands endast for att 7
stamma. Sedan dess kampar de om hennes gunst skydda Eliza), Jarnnave, Jarngrepp, Kastarm, -
genom att erbjuda sina tjanster som vakter. Deras Kraftslag, Stridsrop, Stridsvana, Talig x 5

Ay A

entusiasm for att [axa upp misskotsamma gaster vet

: > Vapen: Stor traklubba (FV15, skada 2T8) (Dogrob),
inga granser.

tung stridshammare (FV 14, skada 2TI0) (Bogrod)

T T AT

Forflyttning: 10 SB STY: +T6 KP:28 VP:16 * Resar som slakte beskrivs i detalj i Monsterboken,
i 5 men Bogrod och Dogrob gér bra att anvanda dven
5 Rustning: — I e :

; : om du inte har tillgang till boken.

» TJANST PRIS TILLGANG EFFEKT

Stop vattnigt mjod I koppar  Vanlig Gar att dricka i obegrdnsade mangder, men efter tre stop
kravs ett slag mot FYS for att inte behdva uppséka uthuset.

Bdgare surt och blaskigt vin 2 koppar  Vanlig Gar att dricka i obegransade mangder, men efter tre
bagare krévs ett slag mot FYS for att magen inte ska bli sa
upprord att uthuset maste uppsékas.

Bagare starkt vin 2 silver Vanlig Efter tva druckna bagare under samma skift orsakar varje
extra bagare ett valfritt tillstand.

Stop riktigt mjod 2 koppar  Vanlig Efter tre druckna stop under samma skift orsakar varje
extra bagare ett valfritt tillstand.

Mesks stuvning 4 koppar  Vanlig Tacker dagsbehovet av mat. Innehaller det man hittat fér
dagen. Var uppfinningsrik nar du beskriver ingredienserna!

:
:
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KRAFTMATNINGAR

Enfaldiga enhorningen ar kand fér att vara en
utmarkt plats att testa sin styrka och sitt mod i
kamp med andra. Rollpersonerna kan ge sig han
i kraftmatningar som armbrytning, skallgang
och drakhand. Sa fort det uppstar en konflikt
brukar gasterna snabbt bérja skandera namnet
pa nagon av de populéra kraftméatningarna och
jubel utbryter nar utmaning valjs. Kraftmatning-
arna hélls antingen i gillestugan (#2) eller pa
bakgarden (#6). Att férsoka avbryta en kraft-
matning ses inte med blida 6gon.

Regler: Kraftmatningarna ar smartsamma men
inte dédliga — om en deltagare nar 0 KP till foljd
av en kraftmatning blir denna utslagen i en kvart
och vaknar sedan med T6 KP. Det &r ocksa van-
ligt att en Norpsork dyker upp med en motbju-
dande dryck som omedelbart aterstaller T6 KP.
Att dra vapen ar inte populart och det resulterar
i att man far stérre delen av gasterna mot sig.

4 Armbrytning: Deltagarna slar motstandsslag

mot STY. Den som férst vunnit tre ganger
vinner armbrytningen. Drakslag ger omedel-

bar seger och gér T6 i skada pa motstandaren.

4 Skallgang: Kdmparna tavlari att skalla
varandra. Bada deltagarna slar samtidigt for
SLAGSMAL. Lyckat slag ger T6 + skadebonus
STY i krosskada pa motstandaren (endast
naturlig rustning skyddar). Den som férst nar
0 KP har forlorat.

4+ Drakhand: Deltagarna ska bevisa sin talighet
genom att halla sina hander 6ver den 6ppna
elden sa lange som mojligt. Varje runda tar
deltagarna T4 i skada och maste sla mot PSY
for att halla kvar handen. SLP har I0 i PSY om
inget annat anges. Den som drar ut handen
forst eller nar O KP har férlorat.

4+ Dolkvandring: Utmanarna sitter mittemot
varandra med varsin dolk som ska vandra
mellan fingrarna i takt med publikens stamp-
ningar, som snabbt dkar i hastighet. Bada
deltagarna slar fér KNIV. Ett misslyckat slag
betyder att man satter dolken i handen, slar
for skada och har forlorat kraftmatningen.

4+ Garden: Brakstakarna gor upp i vanligt
hederligt handgeméang (obevapnad strid).
Icke-naturliga rustningar far inte baras. Den
som forst nar 0 KP har férlorat.

oA R AR

> T
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Eliza har gjort sig kand i hela staden for sin flard-
fulla dans och djupa, mustiga sangrést, som man
omagjligt kan férsta ryms i hennes natta kropp. Den
har givit henne smeknamnet Dyngbasunen. Denna
halvling &r ocksa éverhuvud fér Norpsorkarna,
stadens mest notoriska fick — och inbrottstjuvar.
Hon ser dem som sina skyddslingar och Eliza har
gjort en hederssak av att aldrig upptrada utanfor
Enhérningen, ndgot som gjort att hon hamnat i
konflikt med Adriana vid Oundvikliga odets teater
som inte kan acceptera att Arkands framsta rost
aldrig kommer att héras fran hennes scen.

Forfl:10 SBSMI:+T6 KP:1I VP:14

Rustning: —

Fardigheter: Bluffa 14, Fingerfardighet I5,
Finna dolda ting 14, Hoppa & klattra 14,
Undvika I5, Upptrada I8, Overtala 14

Besvarjelser: Frid, Inspirera, Stdmma sinne,
Obemarkt

Formagor: Insikt, Férkladnad, Lonnmérdare,
Stridsrop, Tjuvhugg, Tonkonst

Vapen: Slunga (FV 12, skada T8), dolk (FV I3,
skada T8)

Utrustning: Eliza bar alltid storslagna kre-
ationer (rdknas som Rikemanskladsel). Hon
bar ocksa ett diadem som ger henne faordel pa
KAR-baserade fardigheter.




ENFALDIGA ENHDRNINGEN

Satyren® Konstadin Krumhorn kom till Arkand
for nagra manader sedan for att leta efter sin van,
minotauren Urfur, som kidnappades av mons- r
terjagarna Budorin, Indoril och Agritho. Han har }
letat och letat, men fortfarande inte hittat vare sig.
monsterjagarna eller Urfur och har borjat forlora - :
hoppet. Som varje god satyr alskar han att sjunga - 3
och dansa och har darfor sokt sig till Enfaldiga
enhorningen for att muntra upp sig. Han berattar

garna sin historia for den som vill héra och har fatt 'y
flera trogna lyssnare, bland annat ankan Valineria.

Forfl:12 SBSMIL:+T4 KP:12 VP:I3 Y

Rustning: — 1

Fardigheter: Bluffa I2, Bestiologi 10, Jakt & %
fiske I3, Hoppa & Klattra 13, Undvika 14, Upp- A
trada I4, Vildmarksvana 12

&

' Vapen: Slunga (FV 14, skada T8), kortspjut 3
" (FVI2, skada TIO) )

Utrustning: Blockflojt

* Satyrer beskrivs i detalj i Monsterboken.
Det gor ingenting om du inte har tillgang till
Monsterboken, den ger bara ytterligare detaljer

om slaktet. .
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EROXIA ROS
Mortilara och Feroxia Rostrum ar tva av tre l6nn-
mordare fran ankorden Ank-Tar som anlant till
Arkand pa begéran av Plathyra Brednébb for att
morda Elrita Blodéga. Deras forsta forsok att ta sig
in i Brustna vingars citadell slutade dock med att
de upptacktes och deras syster Krika fangslades.
Deras tackmantel i staden har varit som fiskare, 1
vilket gjort att de spenderat mycket tid i hamnen.

R L

P T,

Forfl:12 SBSMI:+T6 KP:1l VP:I5 ‘J

Rustning: Lader (1)

Fardigheter: Bluffa 16, Fingerfardighet 14,
Hoppa & klattra 17, Smyga 16, Undvika 16,
Upptacka fara 14

Formagor: Blixtsnabb, Forkladnad, Kattfot,
Lonnmérdare, Ormmanniska, Tva vapen

Vapen: Vagbladiga dolkar (FV 16, skada T8),
Handarmborst (FV 15, skada 2T6)

3. KOK

Det dr trangt och hett. Knivar, mortlar, skirbrdidor trings
pa lutande hyllor. Buntar med torkade kryddor hinger
fran taket. Buckliga grytor puttrar i en sotig eldstad. En
stor tunna fylld till bredden med smutsiga skdlar stdr
ldngst bort i rummet. Det doftar ljuvligt fran en loksoppa
och i en gryta kokas det grisfottter.

4 Mesk: Mesk star for det mesta hir och jonglerar med
knivar, morétter, lokar och annat som utmanar honom.
Eventuella besokare bjuds vanligt in for att diskutera
mat — och fakirkonster, men om man upptriader
fientligt kommer knivarna farande i hog hastighet och
rollpersonerna uppmanas atervanda till gillestugan
(#2) eller bakgarden (#6).

4 Norpsorkar: Det finns alltid T3 Norpsorkar har som
hjalper Mesk med hans koksbestyr.

4 Ransoner: Husets specialiteter puttrar stindigt i

grytorna och den som 6nskar kan stanna och dta. Om

man har lampligt kérl for forvaring kan man enkelt
sleva upp T4 ransoner att ta med sig. Bor fortaras inom
ett dygn for att inte bli otjanliga.

OSTER: Liten dorr till gillestugan (#2).

OSTER: Smal, ranglig trappa till sovsalen (#8).

VASTER: Gisten dorr till skafferiet (#4).

NORR: Dorr till bakgarden (#6).

+e+ e

4. SKAFFERI

Tunnor med saltad fisk och rimmat koétt star staplade pa
varandra. Ett torn av sickar med mjol, havregryn och

Order #504.745114)
-

KAPITEL 3— DYNGEN

Mesk ar inte bara en skicklig kock som lagar
mustig, hjartevarmande husmanskost, utan
ocksa en vagad fakir och gycklare. Han varierar
mellan att fa gasterna att sucka av njutning
och att halla andan infér hans halsbrytande
och farliga konster. Han ar valdigt fast vid Eliza
och om nagon visar henne fér mycket intresse
tvekar han inte att krydda maten lite extra (den
som serveras den maste lyckas med slag med
nackdel mot FYS for att inte omedelbart behdva
uppsoka avtradet) eller av misstag blasa eld i
deras riktning.

Forfl:12 SBSMI:+T6 KP:1I VP:I3

Rustning: —

Fardigheter: Bluffa 14, Fingerfardighet I5,
Finna dolda ting 14, Hoppa & klattra 14, Und-
vika I5, Upptrada I8, Overtala 14

Formagor: Insikt, Férkladnad, Hal som en al,
Kattfot, Lonnmaérdare, Tjuvhugg

Vapen: Blésa eld (FV 14, skada som besvar-
jelsen FLAMMA effektgrad 2), slunga (FV 14,
skada T8), dolk (FV 16, skada T8)

Utrustning: Mesk bar alltid med sig en flaska
mycket lattantandlig vatska, en fackla och
tanddon.

e e el el

korn star upptryckt mot ena viggen. Korvar, kapuner
och en halv gris dinglar fran taket. En oidentifierbar lukt
som dr en blandning av salt, surt och hdrsket fyller luften.
Ljudet av sma klor som river i sdckviv hors tydligt fran
ett av hornen.

4 Ransoner: For den hungrige finns hér gott om
mat och det gér bra att lasta pa sig upp till T6
dagsransoner.

4 OSTER: Gisten dorr till koket (#3).

4 VASTER: Lonndorr. Den storsta tunnan med saltad
sill ér bara fylld till en fjdrdedel och sitter fast i golvet.
Om man trycker in 6gonen pa de korslagda sillar som
pryder tunnan (krdver ett lyckat slag mot FINNA
DOLDA TING eller att man beskriver att man gor just
det) oppnas fronten och avslojar tre trappsteg som leder
in i Sorkhdlan (#5). Passagen dr mycket trang och alla
normalstora individer mdste lyckas med ett slag mot
HOPPA & KLATTRA for att kunna kldmma sig igenom,
personer med STY oOver 15 gore sig icke besvir. Demon-
slag gor att man fastnar och mdste brytas loss ur tunnan
(20 KP, skyddsvirde 6).

i\
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5. SORKHALA

Ett trangt och smalt rum. Lings viggarna hdnger en
brokig samling utstyrslar, allt fran firgglada kldnningar
till lortiga tiggartrasor, yviga losskiigg och dammiga peru-
ker och stora djurskinn. Pa ett litet bord med en spegel star
burkar och penslar.

4 Forkladnaderna: Norpsorkarna klir ut sig nar de vill
rora sig genom staden inkognito. Har finns allt fran
enklare klader till det som kravs for att forvandla en
Norpsork till en gatuhund, jittekrabba, svartalf eller
dvirg. Om rollpersonerna rikat ut for Norpsorkarna
kan de kdnna igen de forkladnader som anvéints med
ett lyckat slag mot FINNA DOLDA TING.

OSTER: Lonndorr till skafferiet (#4).

NEDAT: I golvet finns en lucka som leder ut i en av de
underjordiska gdngarna under kajerna lings Dyngens
kanaler. Luckan kan endast 6ppnas inifran. P4 utsidan
av luckan finns en svart sten. Trycker man pa stenen
sé ringer en klocka i koket (#3). Dd dyker en Norp-
sork upp och knackar en gang. Svarar man med den
hemliga knackningen (tre korta, en lang, tre korta)
oppnas luckan.

++

6. BAKGARD

En stor gardsplan omgirdad av ett hogt plank och branta
husvdggar. Fran huset hérs sdng och skratt. Ett stort
avtrdde i tvd vaningar stdr i nordvdstra hornet.

4 Kraftmatningar: Om rollpersonerna blir inblandade
i en kraftmétning som ska avgoras hir foljer T6 +
antalet rollpersoner askadare med ut for att njuta av
skadespelet.

OSTER: Dorr in till gillestugan (#2).

SODER: Dorr till koket (#3).

VASTER: Dorr med stort hjérta till avtradet (#7).

‘44

7. AVTRADE

Tva nivder av rejilt tilltagna hal med robusta luckor. Stra-
tegiskt placerade hjdrtformade gluggar ger en god utsikt
over bakgarden for den som placerar sig pd oversta etaget.
Det luktar frint och mustigt.

4 Besdkare: Det sitter alltid T4-1 personer och utfor
sina behov har. Det 4r en ypperlig plats for rollper-
sonerna att stota pa savil gamla bekanta som vanner
och ovinner.

4 Ovéntad entré: Avtradet kan av den smidige anvén-
das som alternativ ingang och utgéng. Det kraver ett
lyckat slag mot HOPPA & KLATTRA.

4 OSTER: Dorr till bakgarden (#6).

4 NEDAT: Genom avtrideshdlen nar man en av Dyngens
manga kanaler som at ena hallet leder rakt in i Under-
jorden. Ett slag mot FYS kravs for att den som tar sig
igenom inte ska bli Krasslig.

8. SOVSAL

Under taknocken stir tre rader med korta treviningssingar.
Det hors hogljudda snarkningar fran bortre delen av rummet.

4 Sédngarna: Samtliga singar har sma inbyggda fack
(lyckat slag mot FINNA DOLDA TING) med dgarnas
viktigaste personliga dgodelar.

4 Norpsorkar: Det finns alltid T4 norpsorkar har som

vilar ut efter ett hart arbetspass. Kanske har nagon av

dem nyligen stott ihop med rollpersonerna.

VASTER: Last dorr till Elizas och Mesks kammare (#9).

NORDOST: Trappa ned till koket (#3).

UPPAT: I taket finns en lucka, ytterligare ett sdtt for

Norpsorkarna att réra sig in och ut. Luckan kan hittas

utifran med FINNA DOLDA TING och ppnas med

FINGERFARDIGHET.

s+

9. ELIZAS OCH MESKS KAMMARE

Ett ovintat trivsamt rum med en bred sing, tickt med en
Sfluffigt vinrott dunbolster som omedelbart fiangar blicken.
Viggarna dr kliddda med tunga draperier och i ett horn
star ett stort kldadskap i morkt trd.

4 Sédngen: Singen dr av yppersta kvalitet och dven dun-
bolstret ar en riktig dyrgrip, fyllt med svanfjadrar. Att
sova i siangen i en kvart ger ett helt skifts vila.

4 Kladskapet: I klddskapet hanger Eliza sina rikligt
utsmyckade klanningar. Hade de varit sydda for
manniskor hade de varit virda en mindre féormogenhet,
men tyvarr dr efterfragan pa lyxvaror for halvlingar
begransad. Om rollpersonerna hittar nagon som letar
lyxiga klader till sina barn raknas kldnningarna som
Rikemansklddsel (halva virdet).

4 Bytesgémman: Bakom en falsk vigg i klidskdpet
(FINNA DOLDA TING om man siger att man letar i
klddskapet) finns ett murat kassavalv ddr Eliza och Mesk
forvarar sina dyrgripar. Det har dubbla las och Eliza och
Mesk bér varsin nyckel. For att dyrka upp ldset krdvs tvd
slag mot FINGERFARDIGHET. I gomman finns fyra
skattkort, dagskassan frdn T4 dagar pd Enhorningen
(TI0 x 30 koppar, TI0 x 20 silver och T10 x 4 guld per
dag) samt ett halsband forestillande ett slagsvird som
tillhor Lidorion, kapten for drottens livgarde. Hdr finns
ocksd eventuella virdesaker av dignitet som rollperso-
nerna blivit bestulna pad.

4 OSTER: Dorr till sovsalen (#8). Halls alltid Iast.
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pruckna pérlan ar Arkands kdndaste spelhéla, en

plats for djarva satsningar dir formogenheter bytt

dgare ett dussin ganger samma kvall. Hér spelar
fattiga och rika, hoppfulla och hoppldsa, ibland med sjdlva
livet som insats.

SITUATIONEN

Spruckna parlan forestas sedan manga ar av klan Odrak,
Arkands storsta och mest inflytelserika orchklan. De lam-
nade Dimmornas dal innan dimman skingrades, trétta pa
det torftiga livet som vildmarken erbjod. Istillet foljde de
ryktena till Arkand dér de snabbt etablerade sig. Tack vare
sin generositet mot 6verheten och sin starka 6vertalnings-
formaga lyckades de hastigt konkurrera ut rivaliserande
verksamheter.

Idag ar Spruckna pérlan den plats dit risktagare soker
sig. For att satsa, vinna eller forlora allt. Det ar vanligt
att de som inte litar pé integriteten hos domarna vid
Rittvisans tribunal istallet véljer att l6sa sina konflikter
vid spelborden, dér klan Odraks myntmastarinnors
noggranna overvakning garanterar en — néstan alltid -
rattvis utgang.

4 En kvill i spelhalan: Rollpersonerna kommer till
Spruckna parlan for att prova sin lycka, antingen
for att de har hért ryktet Spruckna pérlan (sid
62), genom slumpmétet Klan Odréks inkastare
(sid 6l) eller av ndgon annan anledning. Det
blir en spannande kvall dar de kan stifta nya
bekantskaper.

4+ Lockbeten: Rollpersonerna bjuds in till Spruckna

parlan av klan Odrék. Dar far de traffa Kadrak

Odrak som vill att de ska agera lockbeten for att

lura fram de tjuvar som pa sista tiden plundrat

hans géaster pa deras vinster. En plan &r att spela
rejalt berusade nar de lamnar spelhalan och sedan
somna i lampligt gathérn, men rollpersonerna kan
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Pa senaste tiden har tyvarr ménga av spelhalans géster
klagat Gver att de blivit bestulna pa sina vinster efter att ha
lamnat Parlan. Vissa har till och med borjat anklaga klan
Odrék for att vara skyldiga. Det har blivit s& allvarligt att
klanh6vdingen Kadrak Odrék borjat grunna pé en plan for
att ta reda pa vem som ligger bakom stolderna.

Klan Odréks medlemmar dr mycket mana om var-
andras sikerhet och kommer raskt att komma till sina
broders och systrars hjalp om hérbart tumult skulle uppsta.
Varje runda ansluter T3-1 orchkrigare fran nérliggande
rum tills rollpersonerna ger upp eller flyr.

. EXTERIOR

Direkt efter den mossbeklidda bron, i backen ned mot den
laga kajkanten, ligger ett tvavaningshus med sprucken
fasad och stingda fonsterluckor. Ovanfor en oansenlig
jdrnbeslagen dorr hinger en skylt med en sprucken pdrla.

4 Fonsterluckorna: Fonsterluckorna sitter fast rejalt,
men gar att lossa med hjilp av FINGERFARDIGHET
eller ett slag mot STY. Bakom dem finns igenmurade
fonster. Klan Odrak tar siakerheten pa allvar. 3

¥
3

komma med andra forslag. Ar de framgangsrika
lockar de fram Norpsorkarna, som kanske i sin tur
lockar fram Grapalsar. Kan anvdandas som upptakt
eller del i kampanjen Tjuvarnas tron (sid 14).

4+ Kupp! Rollpersonerna beslutar sig for att for
egen del — p& uppdrag av eller i samarbete med [
andra - stjala klan Odraks skatter. Uppdragsgi-

SR _\{".;" iy

vare och medbrottslingar kan inkludera Norp- N
sorkarna, den giriga dvargen Dorild, Gra flocken )
eller Bodrian Tornklyvare. Andra mojligheter ar _ |

slumpmétena Den vilsna fuskaren (sid I51), 5
Osalig ande (sid 15]) eller Klan Odréks skatter

(sid I51). Passar ocksa utmarkt som en del i
kampanjen Tjuvarnas tron.




4 NORR: Last port. Inte vem som helst sldpps in pa den
Spruckna pérlan. Forst maste man knacka pa. Da 6ppnas
en lucka i dorren. ”Hur mycket har ni att forlora?” undrar
en orch fran insidan. Rollpersonerna méste kunna visa
nagot (exempelvis en stor, klingande penningpung) som
ger intrycket att de har rad att betala tillrackligt stora
insatser for att gora deras besok virt besvéret. Rollperso-
nerna slapps sedan in en i taget i vilkomsthallen (#2).

2. VALKOMSTHALL

Rummet dr upplyst av kandelabrar av bleknade ben av
oklart ursprung. Tunga djurskinn i sprickliga monster
draperar viggarna. En rad kranier fran savdl djur som
tvabenta varelser grinar mot er fran rummets alla horn.
Genom ett tjockt galler i ena viggen kan ni se in i ndista
rum med hyllor och vapenstill fyllda med slitna klingor,
spjut och blanka hjilmar.

4 Orcherna: Det finns alltid tre orchkrigare fran klan
Odrak har (for spelvirden se tabell pa sid 19), redo att
vilkomna lycksokare. De dr oerhort vanliga, men kan
ocksa vara mycket tydliga. Personer som stéller till med
besvar nedkdmpas och fors till Kadraks kammare (#7).

SPRUCKNA PARLAN

BOTTENVANING

4 Visitation: Samtliga gaster till Spruckna pérlan
ombeds vinligt men bestdmt att limna ifrdn sig sina
vapen, magiska foremal och rustningar tyngre an
ldder. Dessa Gverlamnas sedan till tjanstgorande orch i
vapenhuset (#5). Orcherna sveper ocksé over gésterna
med en benskallra med KANNA MAGI, som reagerar
pa magiska foremal med att vibrera kraftigt. Klan
Odrak har nolltolerans mot fusk och vald och personer
som blir padkomna med att forsoka smuggla in magiska
foremal eller vapen avvisas. Rollpersonerna far ocksa
visa upp de foremal eller pengar som de avser 16sa in
for att satsa vid spelborden (det gar bra att pantsitta
sina vapen och rustningar). Proceduren upprepas pé
utvagen.

4 Dddskallarna: BESTIOLOGTI tilléter rollpersonerna
att identifiera kranierna som en bred representation for
virldens slakten.

4 SODER: Bastant, jarnbeslagen port med lucka mot

exterioren (#1).

VASTER: Galler med lucka mot vapenhuset (#5).

NORR: En port till vixlingskammaren (#3) dr dold

bakom tva stora bjornskinn. Den kan hittas med FINNA

DOLDA TING eller genom att uttryckligen leta vid den

norra viggen. Porten dr ldst med tvirsla fran andra

sidan (30 KP, skyddsvirde 12, kan ej dyrkas).

+ 4

3. VAXLINGSKAMMARE

Pilsarna som hdnger fran viggar och tak glittrar i ljuset
fran de manshoga kandelabrarna av ben som stdr i rum-
mets fyra horn. En stol med hog rygg och breda armstad,
gjord av sammanfogade ben och djurhudar, stir framfor
ett galler genom vilket ytterligare ett rum anas.

4 Att vaxla: Att vixla 4r en enkel process. Man lamnar
over de virdesaker man 6nskar véxla genom gallret till
den myntmadstarinna som tjdnstgor i kassan (#6). Hon
granskar dem sedan noga, biter i dem, grymtar och
placerar dem pa hyllorna bakom sig. Hon raknar sedan
upp marker till ett lagom godtyckligt virde och 6ver-
racker dessa tillsammans med en numrerad pantbricka.
Pantbrickan maste man ha kvar for att fa vaxla till sig
sina féremal nar man ar redo att limna for aftonen.

4 Orcherna: Tva orchkrigare fran klan Odrak assisterar
myntméstarinnan i kassan (#6). De dr oerhort vanliga,
men kan ocksa vara mycket tydliga, exempelvis om
négon ér for péstridig vid vaxlingen. Personer som
stéller till med riktigt med besvar nedkdmpas och fors
till Kadraks kammare (#7).

4 SODER: Port till vilkomsthallen (#2). Blockerad fran

denna sida med en tjock tvirsla.

VASTER: Galler till kassan (#6).

NORR: En bjornfill doljer en port till vintrummet (#4).

++
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4. VANTRUM

FEyra stolar av ben och djurhudar star mot vardera viggen.
En kandelaber av ben sprider ett behagligt ljus frin taket.
Djurpdlsar hinger omlott lings viggarna och ger kinslan
av att befinna sig i ett tilt i vildmarken snarare dn ett
stenhus i Arkand. En trappa leder uppat.

4 Vintans tider: Nyanldnda spelare ombeds sla sig ned i
en av benstolarna. Dir far de véanta talmodigt tills sall-
skapet dr fulltaligt (man accepterar inte storre séllskap
an fyra personer). Dé visas man upp till spelhalan (#11).

4 Orcherna: Tva orchkrigare fran klan Odrék tar emot
rollpersonerna. Precis som sina slaktingar uppskattar
de lugn och ro och ler breda leenden vars viarme inte
riktigt nar 6gonen.

4 Fuskaren: Nir rollpersonerna slagit sig ned for att

vanta forsta gangen de besoker Spruckna pérlan blir de

vittnen till hur tva orcher sldpar en person nedfor trap-
pan och férsvinner in genom doérren till Kadraks kam-
mare (#7). Det skriks och gormas. "Hovding Kadrak ser
fram emot att utmdita ditt straff” hors en av orcherna
saga innan dorren sldr igen. Strax dérefter hors dam-
pade skrik och dunsar som tystnar i samma 6gonblick
som rollpersonerna visas upp till spelhalan (#11).

VASTER: Trappa upp till dorr till spelhalan (#11).

VASTER: Port till Kadraks kammare (#7). Vaktas av tva

orchkrigare.

.+

5. VAPENHUS

Stridsmadrkta klingor, slitna eggar och morka spetsar pryder
de sviird, yxor, spikklubbor, spjut och hillebarder som star

i kreativt utformade vapenstidll lings rummets viggar.
Delarna till vad som ser ut att vara ett par riddarrustningar
ligger i en hog pa golvet. Ett galler med spjdlor tjocka som
armar skiljer rummet fran det pa andra sidan och en ring-
brynja hinger slangd 6ver ryggen pa en stol av ben.

4 Vapen: Om rollpersonerna ér ute efter nya vapen
géar det med lite tur (lyckat slag mot FINNA DOLDA
TING) att hitta det man soker. Alla vapen dr markta
med en svart pantbricka, fast med en lddersnodd.

4 Rustningar: Ringbrynjan och platrustningarna har
speldata enligt Regelboken.

4 Vapenmastaren: En orchkrigare fran klan Odrék tar
med varm hand emot de vapen som ldmnas in frén
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valkomsthallen (#2), markerar dem och lamnar tillbaka
en numrerad pantbricka av vitt ben.

4 Pantbrickor: I ett skrin pa bordet finns en uppsatt-
ning numrerade pantbrickor i svart och vitt. Vitt ar for
spelarna, svart ar for markning i vapenhuset.

4 OSTER: Galler mot vialkomsthallen (#2).

4 NORR: Dorr till kassan (#6).

6. KASSA

Gyllene dryckesbdgare, tjocka halskedjor, lackerade per-
gamentrullar och en uppstoppad figel trings med andra
virdesaker pa sviktande hyllor. En stol av ben och hudar
star framfor ett tjockt bord tickt med staplar av spelmar-
ker. Ett bgjt ror av metall med en trattformad mynning
sticker upp ur golvet. Genom ett galler ser man in i det
angrinsande rummet.

4 Myntmaistarinnorna: Hir sitter alltid en av klan
Odréks myntmadstarinnor, orchernas virderingsexper-
ter. De har en mycket god kinsla f6r vad saker ar virda
och erbjuder vanligtvis knappt hilften i utbyte. Det gar
att KOPSLA for att fa battre betalt, men om man envi-
sas efter att ha forsokt en forsta gang (oavsett utfall)
sanker de priset och végrar att ge sig.

4 Spelmarker: Pa bordet finns en mycket stor mangd
spelmarker. Spelmarkerna ér praglade med "Spruckna
pérlan” och valérerna 1, 5, 10 och 100 guldmynt. Det
finns sammanlagt marker for tiotusentals guld, men
de ér naturligtvis helt virdelosa utanfor Spruckna
pérlans vaggar.

4 Pantbrickor: I ett skrin pa bordet finns en uppsatt- 3
ning numrerade pantbrickor i svart och vitt. Vitt ar for ),
spelarna, svart ar for mirkning i vapenhuset (#5). F

4 Metallréret: Roret tilliter myntmastarinnan att
kommunicera med personer i kassavalvet (#9). Detta q
eftersom man inte forvarar nagra mynt i kassan. :

4 Virdesakerna: Rollpersoner som soker igenom hyl-
lorna far dra ett skattkort varje runda (ignorera kort
med mynt) om de klarar ett slag mot FINNA DOLDA
TING. Det finns sammanlagt sex foremdl av verkligt
virde hdr.

4 Drakryttarreliker: Om det passar din kampanj
kan du lita en av de saknade delarna frén reliefen pa
Drakryttarakademins port och/eller en drakryttar-
medaljong (sid 149) finnas bland foremalen
pa hyllorna.

4 Mynthissen: Under bordet déljer sig en vevanordning

som later myntmastarinnorna skicka mynt mellan det

har rummet och kassavalvet (#9).

OSTER: Grovt galler mot vaxlingskammaren (#3). v

SODER: Dérr till vapenhuset (#5). :

NORR: Dorr till Kadraks kammare (#7).

<+
<+
<+




7. KADRAKS KAMMARE

En tron av ben och djurfillar flankeras av fyra enorma
betar med sirliga monster inristade. Ett vitt bjornhuvud
ser ut att tjdnstgora som fotpall och dr omgivet av tomma
amforor och ett halvitet grillat lamm. Fran taket hinger
kreativa kreationer av benknotor, skallar, kikben och

strimlade djurhudar och viggarna dr tickta med lager pa

lager av skinn och palsar.

4 Kadrak Odrak: Vanligtvis njuter Kadrak Odrak av sin

egen fortraftlighet genom att studera nagot exklusivt
foremal som forlorats vid spelborden, dricka kopidsa
mangder vin, éta helgrillade djur med handerna eller
utmita lampliga straft for de som forsokt eller lyckats
fuska. Beroende pé vilket drende rollpersonerna
kommer i.

KADRA

TUHAL

ODRAK

Klan Odraks éverhuvud &r stor i ordets sanna
bemarkelse. Han har en kroppshydda som

en grovt overviktig brunbjorn, huggtander
som en uraldrig drake och ett kdkparti som
skulle gora vilken sjoorm som helst avundsjuk.
Han ar ocksa en mycket skicklig magiker,
men vagrar att umgas med andra magiker,
eftersom han inte anser att de gar att lita pa.
Under sina ar i Arkand har han aldrig angrat
sitt beslut att lamna Dimmornas dal, men det
hander att han drommer om sin ungdomskar-
lek Maladik.

Forfl:12 SBSTY:+T6 KP:26 VP:26

Rustning: Benpansar (3)

Fardigheter: Bestiologi [3, Frammande
sprak 12, Mentalism I8, Myter & legender I3,
Slagsmal 16, Overtala 16

Besvirjelser: Antimagi, Skingra, Kraftnave,
Kraftstot, Lyft, Stenhud, Dominera, Tele-
portera, Kontrollera person

Formagor: Defensiv, Fokuserad x 5, Oradd,
Masterbesvarjare, Stridsrop, Talig x 4,
Ynkrygg

Vapen: Stav av ben med enormt fagel-
kranium, raknas som stor traklubba (FV 16,
skada 2T8)

e el Vo N £

4 Orcherna: Det finns alltid minst tva orchkrigare har
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8.

for att virna om sin hovdings sikerhet.
Bestraffningar: Om rollpersonerna hamnat i onad
kan de komma att utsittas for ett antal kreativa
bestraffningar for att forodmjuka dem. Nagra favoriter
ar att fa ersitta det vita bjornhuvudet som Kadraks fot-
pall, dta och dricka orimliga méangder eller fa ett vanligt
hederligt kok stryk. Det avslutas dock ndstan alltid
med ett rejélt bett fran Kadrak, en huva 6ver huvudet,
och att man leds forst genom kallargdngen (#8) och

ut i den underjordiska kanalen (#10) for att sedan

foras en bra bit ut i Underjorden didr man lamnas

at sitt 6de. P4 sa sitt kan klan Odrék séga till Elrita
Blod6ga och Bodrian Tornklyvare att de minsann inte
straffar fuskare med doden (det vore namligen i strid
med radande tolkning av Avador Nordings lagar). De
bara avhyser dem fran Spruckna pérlan och vad som
hénder sedan &r en sak for fuskarna och det som déljs
i Underjorden!

Dérrskallran: En av konstruktionerna i taket ar kopp-
lad till dorren mot Underjorden (#10) i kéllargangen
(#8) och skallrar till om dorren 6ppnas eller nagon
forsoker asamka den skada.

OSTER: Port till vintrummet (#4).

GSTER: Bakom djurhudarna i rummets sydostra horn
doljer sig en trappa ned till killargangen (#8).

SODER: Dorr till kassan (#6).

KALLARGANG

Fukten sipprar in mellan stenarna i de mossbelupna
viggarna. Det svaga ljuset fran facklorna speglar sig i
vattenpolarna och nar inte riktigt tillrdckligt langt for att
avsloja vad som doljer sig i slutet av tunneln.

+

++

SODER: Metalldorr till kassavalvet (#9), alltid last
savil utifrdn som inifran med en rejél tvérsla (60 KP,
skyddsvirde 18, kan ej dyrkas). Vid avlosning i kas-
savalvet (#9) eskorteras alltid myntméstarinnorna
av tvéd orchiska krigare och visiteras av Kadrak

for att sikerstilla att de inte forsoker smuggla ut
négra rikedomar.

VASTER: Trappa upp till Kadraks kammare (#7).
NORR: Lonndorr till underjordisk kanal (#10). Den
norra delen av kdllargdngen slutar i en vigg. For den
som granskar viggen mycket noga kan man ana glipor
mellan vissa av stenarna samt hora ett svagt porlande
(UPPTACKA FARA). Dérren oppnas genom att man
samtidigt trycker in en sten hogt upp pd den dstra
viggen och en sten ndra golvet pd den vistra viggen.
Bdde stenarna kriver FINNA DOLDA TING fir att
hittas. Stenarna sitter sd langt ifrdn varandra att det
krdvs att tva personer samarbetar.

KAPITEL 3 - DYNGEN
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SPRUCKNA PARLAN

KALLARE

9. KASSAVALV

De enorma mynthiégarna pa bordet mitt i rummet glittrar
som tusen stjdrnhimlar i ljuset fran facklorna. Det ser ut
som en hel drakskatt!

4 Allt som glimmar: De glimrande mynten &r s&
distraherande att alla rollpersoner maste klara ett slag
mot PSY (ej handling) for att fa agera alls under forsta
rundan av eventuell strid har.

4 Myntmastarinnorna: Det finns alltid tvd myntmas-
tarinnor har. Om rollpersonerna forsoker ta sig in
med vald kallar de forst pa hjalp och ligger sig sedan i
bakhall (sid 43 i Regelboken).

4 Mynthissen: Bredvid bordet star en mérklig kedjedri-
ven anordning som lter myntmastarinnorna transpor-
tera mynt mellan kassan (#6) och kassavalvet.

OVERVANING

4 Klan Odraks skatter: Klan Odrék har skaffat sig en
ansenlig formogenhet genom éaren. Rollpersonerna
kan samla pa sig T10 x 10 mynt per runda. Sla T3. 1:
guld, 2: silver, 3: koppar. Det gar ocksa bra att leta efter
andra skatter. Rollpersonerna far da dra ett skattkort
for varje lyckat FINNA DOLDA TING. Det finns hogst
sex skattkort har.

4 NORR: Metalldorr (100 KP, skyddsvirde 16) till kéllar-
gangen (#8).

10. UNDERJORDISK KANAL

Vattnet porlar sakta fram i mitten av den vilvda tun-
neln. De murade stenviggarna avsléjar att det hir en
gdng for linge sedan kanske var en del av Arkand ovan
mark. Det droppar fran taket och sjogrds vajar stilla

i strommen.

4 OSTER: Passage ut i Underjorden.

4 SODER: Dorren till kallargdangen (#8) dr ndstintill
perfekt dold som en del av viggen. Ett lyckat slag mot
FINNA DOLDA TING om man letar pd exakt ritt stille
avslojar att det verkar finnas glipor mellan vissa stenar i
form av en dorr. Dorren kan inte 6ppnas utifran annat
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dn pa magisk vig. Den skyddas dock med ANTIMAGI
effektgrad 3, lagd av Kadrak sjdlv. Alla forsok att gora
averkan pa dorren leder till att Kadrak varskos genom
sin dorrskallra (se Kadraks kammare, #7). Det drojer
da fyra rundor tills det kommer tre orchkrigare frin
klan Odrak fran bade oster och vister for att sitta stopp
for inkriktarna.

4 VASTER: Passage ut i Underjorden.

II. SPELHALA

Bakom ett tungt djurhudsdraperi doljer sig ett rum med
fem runda bord, inrett i samma stil som resten av huset.
Djurhudar, bleka dodskallar och stora ljusstakar av bleka
ben. Runt borden sitter spelarna. Djupt koncentrerade
lyssnar de till de orchiska myntmidstarinnornas grova
roster som ber om deras bud innan de granskar sina
hogar med spelmarker. Det stdr klart att formogenheter
star pa spel!

4 Orchkrigare: Det finns alltid lika manga orchkrigare
som rollpersoner har for att 6vervaka att allt gar ratt till.

4 Myntmastarinnorna: Vid varje bord sitter en mynt-
mdstarinna som leder spelet.

4 Stamgdster: Manga av Arkands dventyrslystna och
spanningssokare frekventerar Spruckna pérlan regel-
bundet. Stamgésterna inkluderar Brigador, Plathyra
Brednibb, Akelius samt Delf Ragel. Det sigs att till och
med drott Elrita Blod6ga har setts vid borden. Men
flitigast av alla ar alven Gideril.

VINGAR OCH HORN

Vingar och horn spelas med en kortlek med tva
sviter och tva farger, vingar och horn respektive
svart och vitt. Ett parti borjar med att samtliga
spelare placerar minsta tilldtna insats pa bordet.
Spelet spelas enligt féljande:

I. Dra initiativ. Detta fungerar precis som
i strid.
2. Deklarera insats. Detta gors i turordning.
Insatsen maste matchas av efterféljande
r’ spelare.
3. Spelslag. Sla for BLUFFA. Slaget kan endast
pressas genom att forsdka fuska. Da slar
man for FINGERFARDIGHET istallet. Ett
demonslag avslojar automatiskt personen
som fuskare. Spelaren som slar lagst och
under sitt FV vinner potten.

A o o

4 Att spela: Pa Spruckna parlan spelas mestadels det
populira spelet Vingar och horn. Se separat ruta
for regler.

4 NEDAT: Trappa ned till vantrummet (#4).

Alven Gideril hade sina basta dagar for ungefar

fyrahundra ar sedan. Da var han en stolt drakrid-

dare som pa andra sidan havet kimpade mot

demonerna och deras akolyter. Han tog oradd

- striden aven till demonernas hemvarldar och
kampade pa den andra sidan ett dussin ganger.
Och varje gang forde han med sig en trofé
tillbaka. Men sedan hande nagot — Gideril fick
skada drakarnas obarmhartighet pa nara hall
och férlorade pa ett 6gonblick tron pa de falska
ideal som han kampat for. Han gjorde ett miss-
lyckat forsok att starta ett uppror och lamnade
vanarad sitt hemland i 6ster.

[ hans hemland berattas fortfarande historien
om Giderils fall — det ar berattelser som Guendia
och hennes drakriddare kanner val till, men de
skulle aldrig kunna forestalla sig att han sitter pa
en spelhala i Arkand. Efter det har han dragit land
och rike kring, som en rotlés vagabond, tills han
till sist fann ett hem i Dyngen. Han avskyr drakar
och om rollpersonerna kan fa honom att resa sig
ur sin misar kan han bli en allierad till Guendia.

Forfl: 12 SBSTY/SMI: +T6 KP:32 VP:I8

Rustning: Demonpansar (4)

Fardigheter: Bestiologi [3, Frammande
sprak [2, Myter & legender 16, Slagsmal 16,
Undvika I5, Vildmarksvana I5

Formagor: Defensiv, Drakdrapare, Dubbel-
hugg, Fokuserad x 2, Pilparad, Oradd, Skéld-
blockad, Stridsvana, Talig x 7

Vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8, BV 18),
langbage (FV 16, skada TI2), dolk (FV 13,
skada T8)

Utrustning: Det mastersmidda slagsvardet
Ioril (som fér tillfallet &r inlAmnat som pant i
kassan), stor skold som han l&tit kld om (under
¢« ettlager doljer sig fortfarande det gamla
: vapnet for drakriddarorden i Immer-Drak).
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jupt in i Dyngens samre kvarter doljer sig en plats
som drar till sig Arkands mest radikala fritdnkare,
de som verkligen vagar ldngta till en tid med

betydligt mindre begransningar i individens frihet 4n den
som giller under den rddande regimen.

SITUATIONEN

Sjalablicket har linge varit en samlingsplats for likasin-
nade ddr man fritt debatterar legender om olika demon-
furstar och deras pastadda filosofier, utan att nodvandigt-
vis vélja sida. Tatuerarmistaren Kontar ar sjalv mycket
nyfiken pa vad ett mer aktivt demoniskt inflytande skulle
kunna innebira for staden och uppmuntrar spekulationer

kring var det skulle kunna tinkas paga demonisk paverkan.

For tillféllet diskuteras det vildigt livligt om ett antal
amnen. For det forsta vadras regelbundet missnéjet med
det som upplevs som Jordebrodernas hetsjakt pa fritén-
kare och om man bor sla tillbaka. Flera av de regelbundna
besokarna har varit ute vid Markoths djuphavsgrav (sid
31) och blivit férandrade - nagot som de dock &r nog-
granna med att dolja under hoga kragar eller tata kapor.
Och négra av Athana-kultisterna har precis hittat hit for
att locka nya anhéangare till sin spindeldrottning.

Vilken sida viljer rollpersonerna?

o)

AVENTYRSFRON

4+ Idemonkultisternas famn: Rollpersonerna
hittar till Sjalablacket exempelvis genom slump- 3
moétena Mot Markoths djuphavsgrav! (sid 22)
och Debatterande kultister (sid 61) eller
ryktet Sjalablicket (sid 62). De far majlighet
att lara kanna Kontar och hans likasinnade. Det
[ ar en forsta dorr in i att bli djupare introducerad
till den demoniska sidan av Arkand.

Ty

SJALABLACKET

+ Infiltration: Om ni spelar kampanjen I férdri-
varnas tjanst (sid I5) finns en rad anled-

A ningar for rollpersonerna att besdka Sjala-

A blacket. Men det ar inte riskfritt att arbeta

y under tackmantel. Sjadlablackets stamgaster

\

)

Y i

uppskattar inte tjallare och om de ses besdka
Reningens hospital (sid 129) ar det sakrast
att de har en valdigt bra ursakt.

S0y 451 )
-
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I. EXTERIOR

Pa det lilla skjulets vigg sitter ett garvat skinn av obestdm-
bart ursprung uppspént och annonserar att Sjilablicket
doljer sig bakom den oansenliga fasaden. En blek orch-
kvinna med spindelniit tatuerade pd hinderna stdr och
petar sina gula naglar med en rostig dolk. Genom ett svart
draperi sipprar lukten av brind hud ut pa gatan.

4 Orchen: Athana-kultisten Idra har bérjat frekventera
Sjdlablacket i jakt pa nya rekryter till kulten. Hon lyssnar
in for att se vilka som verkar mest paverkansbara och
foljer sedan efter dem frén tatueringsstudion och startar
ett naturligt samtal som snabbt leds in p4 att hjdlpa henne
att spela nagon ett spratt (hon har en bur med spindlar
med sig, se dventyrsplatsen A'thanas hdla pa sid 156).

4 Skinnet: BESTIOLOGI avslojar att skinnet formodligen
kommer frin en mdnniska.

4 NORR: Draperi till tatueringsstudion (#2).

Manniskan Kontar hyser en stark motvilja mot
drakarna och de som dyrkar dem. Kontar vagrar
att tatuera motiv med drakar, da de star fér
fortryck och en foréldrad syn pa varlden. Om de
inte avbildas déda och férnedrade forstas. Det
ar en helt annan sak! Han ar stor och skallig och
hari stort sett hela sin kropp, utom ansiktet,
tackt med tatueringar. Den senaste tiden har
han oroat sig for sin van Uniala som forsvunnit
sparlost fran Arkands gator.

Forfl:12 SBSTY:+T6 KP:26 VP:I4

Rustning: —

Fardigheter: Bluffa 14, Hantverk 14, Lake-
konst [2, Myter & legender 14, Slagsmal 14,
Overtala 16

Formagor: Barsark, Kraftslag, Oradd, Strids-
rop, Talig x 5

Vapen: Stor stridshammare (FV 14,
skada 2TIO0)
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TATUERING PRIS TIDSATGANG

TATUERINGAR

EXEMPEL PA MOTIV

Mycket liten tatuering 2 silver En kvart

Litet ankare, hjarta eller dodskalle

Liten tatuering 4 silver Tre kvart Ett mindre svard, yxa eller skold

Medelstor tatuering 5 guld Ett halvt skift En dédskalle pa axeln eller en sjéorm pa
underarmen

Stor tatuering 10 guld Ett skift Avhuggna drakvingar over skulderbladen
(ett Iampligt 6de fér drakar enligt Kontar)

Enorm tatuering 30 guld Tva skift med minst tvd En mantikora som tacker hela ryggtavlan, en orm

dagars vila emellan

SJALABLACKET *:

§

*

2. TATUERINGSSTUDIO +

Pad en yta inte mycket storre dn ett vil tilltaget avtride

ryms en robust stol i morkt tri med grova spdnnband, en
arbetspall, ett litet bord med nalar och blickburkar och en +
eldstad dir jdrn och ndlar glodgas. Uppspinda tatueringar +
som verkar vara gjorda pa riktigt skinn pryder viiggarna.

4 Kultister: Demonkultister samlas girna pa Sjéla- 3.

som slingrar sig fran axel till handen.

Forfoljda: Om rollpersonerna visat tecken pa lojalitet
mot drakar eller Sanna eldens tempel kommer de att
uppmérksammas av kultister som forfoljer dem nar de
lamnar Sjalablacket. Fran och med nu kan du néarhelst
det passar lata det dyka upp demonkultister som vill
léra rollpersonerna en lixa! Se slumpmétet Debatte-
rande kultister pé sid 61.

Kontar: Kontar befinner sig nastan alltid i sin tatuerings-
studio, oftast upptagen med att smycka nagons skinn
med sina konstverk. Han saknar dock sin vén Uniala
som ryktet sager har forts bort av Jordebroderna, nagot
som han gérna vill ha dugliga personers hjalp att hdmnas.
Rykten: Om rollpersonerna far majlighet att stanna
kan de fa hora bland annat ryktena om Markoths djup-
havsgrav (flera av kultisterna har varit dir och bar spar
av det), Duendors drakryttarakademi (man drommer
om att hitta artefakter som lter dem bekédmpa dra-
karna), A'thanas kultister (kultisterna sjilva befinner sig
ofta pé Sjélablacket och talar girna i sin hirskarinnas
sak) eller Jordebroderna (det ar inte bara Kontar som
vill sla tillbaka mot dem).

Tatueringarna: Ett lyckat slag mot MYTER & LEGEN-
DER gor det majligt att kdanna igen savdil Markoths som
Sathmogs symboler.

SODER: Svart draperi eller dorr mot exteriren (#1).
NORR: Draperi till sovkammaren (#3).

SOVKAMMARE

blacket hir for att betrakta nar deras broder och systrar  En liten vra med en sliten trasmatta, en ldg, skev sdng och
far sin overtygelse inbriand pé sina kroppar. Nér tatue- ett avtride inbyggt direkt i den gistna viggen.

ringsstudion dr 6ppen finns det alltid minst lika manga

kultister som rollpersoner hér. +
4 Initieringen: Om rollpersonerna bar synliga foremal

som indikerar lojalitet mot drakarna, Sanna eldens

tempel, Elrita Blodoga eller liknande trosinriktningar,

ombeds de att gd, annars fragas de om sitt drende.

Om de vill stanna kvar, lyssna till samtalen och delta

i diskussionerna erbjuder dem Kontar en enklare

tatuering for de ska kunna visa andra i Arkand att de 4r

fritdnkare. Det dr en svart prick i en vagformad cirkel.

.+

Kontars svarta bok: Gomd i madrassens fuktiga halm
(hittas om man letar dir eller med FINNA DOLDA
TING) forvarar Kontar sin svarta bok ddr han har note-
rat alla rykten han hort pa Sjalablicket. Du kan som

SL sjilv vilja fritt bland ryktena i den hdr boken for att
vilja det som passar just din kampanj.

SODER: Draperi till tatueringsstudion (#2).

NEDAT: Den 6vre delen av avtradet gar att lyfta pa och
utgor en utmarkt flyktvig ned i vattnet under huset.

KAPITEL 3 - DYNGEN




or den som vill ha lycka och férunderligheter i en

flaska eller behover forbéttra sin prestationsfor-

maga, for den som lider av en envis krdmpa eller
ett sa vardagligt problem som ett brutet ben eller ett djupt
svardshugg i armen, sa dr Vederkvickelsernas palats den
perfekta destinationen. I alla fall om man inte ar vilkom-
men hos Jordebroderna pa Akademin. Eller har ont om
pengar. Eller bade och.

SITUATIONEN

I Vederkvickelsernas palats har de dkta makarna Viviana
och Ovilius kombinerat sina passioner och verksamheter.
Viviana kokar undergorande dekokter, brygder och mixtu-
rer som kan fa den mest surmulne dvirg att kidnna sig som
en munter hjélte och fordriva gifter och sjukdomar fran
den som haft oturen att drabbas av sédana. Dessa tillverkar
hon i sitt tinkturarium (#3).

Ovilius dgnar sig at att mer handgripligen atgirda
tysiska skador och utfér enklare operationer och korrige-
ringar, alltifrdn att spjélka benbrott och sy igen 6ppna sér till
att erbjuda utseendefordndrande atgérder for den som vill

forsvinna. Detta dgnar han sig at i sin lekamensverkstad (#5).

Att kalla inrdttningen ett palats dr givetvis en 6verdrift,
aven om makarna alskar den som om den vore ett sddant.

4 Underkuren: En eller flera av rollpersonerna
har drabbats av en svar skada och beklagar sig
i offentlig miljé nar nagon bojer sig fram mot
dem och berattar ryktet om Vederkvickelsernas
palats (sid 62) och tipsar om nagra av de saker
rollpersonerna kan fa hjalp med dar.
Det ar till en van: Rollpersonerna far fragan om
de kan tanka sig att hdmta ut en bestallning vid
Vederkvickelsernas palats. Bestallningen finns
nedtecknad i ett kuvert, forseglat med ett sigill
av svart vax. Vem som ar uppdragsgivare, vad
som ska hamtas och hur det ska anvandas ar upp
till dig som SL att bestamma.

der #504.74514)
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Det ar i sjdlva verket deras fargglada, men relativt fall-
fardiga ruckel mitt i Dyngen, dit solens strélar aldrig nar.
Vilket i sig ar oerhort praktiskt, da de tvé dlskade ocksa
ar vampyrer. Vampyrer beskrivs i detalj i Monsterboken.
Om du inte har tillgang till Monsterboken ar de istéllet
manniskor och vilokammaren (#6) ignoreras.

I. EXTERIOR

Pa kanalens tringa kajkant lutar sig ett hus betdnkligt ut
over vattnet. Med sin morkroda fasad och brandgula port
lyser det upp Dyngen som en midnattssol. Fran fasaden
vajar en prdlig skylt med texten ”Vederkvickelsernas
palats”. Och under det i finare stil: *Tinkturarium &
Lekamensverkstad”. Ett vilkomnande ansikte i malat tri
ler ned mot er fran porten.

4 SODER: Port till vintrummet (#2). Oppen nir
palatset dr 6ppet. Annars last och haspad med bom
fran insidan. Porten ér gillrad med en filla som 16ser
ut om man férsoker 6ppna den nar den ér last. Da
blases en stor dos draksveda (se tabell pa sid 80)
ur munnen ovanfor porten och traffar alla inom tva
meter direkt framfér porten. Det finns tillrackligt
for fyra doser.

4+ Den bet mig! Ett skrik fran ett fonster pa andra
vaningen av ett hus drar till sig rollpersonernas
uppmarksamhet. Det ar det framgangsrika och
enormt muskuldsa hyrsvardet Borghir som lockat :
ut Viviana pa jakt. Pl6tsligt slas fonsterluckorna upp
och en enorm svarm fladdermdss flyger ut. Lyckas
rollpersonerna félja efter ladderméssen ser de dem
dyka in under Vederkvickelsernas palats innan de
forsvinner sparlést. Om rollpersonerna pratar med
Borghir ar det enda ovanliga han gjort de senaste
dagarna att besoka Vederkvickelsernas palats for
att boka tid for att fa nithud. Han har ocksa lyckats
slita loss en lock av Vivianas brandgula har.

T,
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VEDERKVICKELSERNAS PALATS

4 UNDER: Pd husets undersida, som man ndr vattenvigen,
finns en ldst lonndorr till konvalescensrummet (#4D).
FINNA DOLDA TING krdvs for att hitta den. Dérren
oppnas endast for den som kan savil den hemliga knack-
ningen (kort-ling-kort-lang-lang-kort) som losenordet
“Lev livet fullt”

2. VANTRUM

Hyllor med flaskor i alla tinkbara firger, krus i mdrkliga
former och burkar ticker viggarna bakom en kopmans-
disk som gar fran vigg till vigg. Draperier i glinsande
tyger hinger frdn taket och ger kinslan av att befinna sig
under ytan pad ett rott hav.

4 Sortimentet: Hir sdljer Viviana sitt breda utbud av
salvor, elixir, pulver och andra nyttigheter. Det finns
ingen krampa hon inte siger sig ha en 16sning for, frén
magknip och dvirgallergi till avundsjuka och sémnlos-
het. Nagra av de saker som rollpersonerna kan komma
over finns i tabellen pa sidan 80, men det &r bara
din (och spelarnas) fantasi som sitter granserna om
néagot annat dnskas. Dessutom finns givetvis allt (utom
kirurgiska instrument) fran tabellen 6ver medicinsk
utrustning pa sidan 79 i grundreglerna att kopa.

4 Viviana: Om rollpersonerna ankommer nar palatset

ar oppet tas de emot hér av Viviana, som glatt undrar

hur hon kan hjilpa dem, dven om det skulle vara
uppenbart av deras tillsténd. Ar de ute efter nigon

av hennes tinkturer blir hon 6verlycklig. Hon fragar

++

Viviana ar en energifylld medelalders kvinna
med en explosiv personlighet och ett humor
som ar lika eldfangt som hennes brandgula
har. Om man sa mycket som antyder att
hennes dekokter haller 1ag kvalitet eller inte
skulle vara varda sitt pris sa blir hon vansinnig
(misslyckade slag mot KOPSLA och OVERTALA
raknas som demonslag). Hon vill inte prata om
varifran hon kommer, men ryktet sidger andra
sidan havet. Viviana alskar kraftfulla byten och
rollpersoner med FYS 17 eller hogre inspirerar
henne till att félja efter rollpersonerna for att
hitta ett lampligt tillfdlle att smaka deras blod.
For Viviana ar i sjalva verket vampyr. Vid
konfrontation i sitt hem avstar hon fran att visa
sin sanna form tills det blir absolut nodvandigt.
Forst da borjar hon anvianda vampyrens mons-
terattacker, men kan vaxla fritt mellan dem och
sitt vapen. Vampyrer beskrivs i detalj i Monster-
boken. Om du inte har tillgang till den &r Viviana
manniska och anvander da spelvardena nedan.

A O

Forfl:12 SBSMI:+T4 KP:12 VP:I5

Rustning: —

Fardigheter: Alkemi 16, Bluffa I3, Hant-
verk 16, Hoppa & Klattra [6, Frammande
sprak 13, Képsla 15, Lakekonst 16, Slagsmal I5

Nl v N LTS

Recept: Viviana kan framstalla tinkturerna
pa sidan 80. Om ni har tillgang till Magi-
boken behéarskar hon dven de flesta recept pa
niva [-2 i kapitlet om alkemi.

Ly

Formagor: Falkdga, Kattfot ) l

Vapen: Dolk (FV 14, skada T8)

ocksa om rollpersonerna skulle kunna tankas vara
intresserade av att hjilpa henne att komma 6ver séll-
synta ingredienser (exempelvis sjoormsfjill, jattespin-
delsnat, morrhar fran en karkion eller draktander).
Efterfragar de Ovilius tjanster blir hon férnarmad,
men ropar efter sin make.

Portfillan: Ett vaket 6ga (FINNA DOLDA TING)

kan uppticka mekanismen som reglerar fillan mot
exterioren (#1). Anvind FINGERFARDIGHET for att
utlosa eller desarmera fillan eller extrahera T4 doser
draksveda (sid 80).

SODER: Dorr till tinkturariet (#3). Last nér palatset
ar stangt.

VASTER: Dorr till konvalescenskammare (#4).

NORR: Port mot exterioren (#1).

KAPITEL 3 - DYNGEN




3. TINKTURARIET

En arbetsbiink tickt av travar med mortlar, kittlar och
grytor star mot ena viggen och i en rund eldstad i mitten
av rummet brinner tre eldar. Kanindron sticker upp ur en
gryta och 6ver en annan dngas grodor levande i ett ndt.
Det rycker i deras ldnga ben. Pa viggarna hinger silar,
knivar, klubbor, saxar och slevar.

4 Redskapen: Viviana har under dren samlat ihop ett
brett utbud av mérkliga redskap och instrument som
hjalper henne tillreda sina tinkturer. Ett lyckat slag mot
FINNA DOLDA TING later rollpersonerna hitta det
de soker.

4+ Ingredienserna: Overallt i rummets olika forvarings-
utrymmen finns det ingredienser till
Vivianas tinkturer. Lat rollperso-
nerna hitta det de soker (inom
rimlighetens grénser) med lyck-
ade slag mot FINNA DOLDA
TING (gors med nackdel for
ingredienser du bedomer som
sdllsynta). Endast ett slag far
goras per sokt ingrediens.

4 SODER: Dorr till
lekamensverkstaden (#5).

4 VASTER: Dorr till konvalescens-
kammare (#4).

4 NORR: Dorr till vantrummet (#2).

4A-D. KONVALESCENSKAMMARE

Dessa sma rum dr rogivande inredda med ljusa tyger
ldngs viggarna och firgglada mattor pa golvet. En smal
sing med en tjock halmmadrass stdr i ena hornet i varje
rum. Bredvid den stdr ett krus och en kopp.

4 Konvalescens: For behandlingar som kréver utdragen
vila och 6vervakning later Ovilius sina klienter stanna
en eller ibland flera dagar.

OSTER: Dorr till mottagningsrummet (#2).

OSTER: Dorr till tinkturariet (#3).

SODER: Dorr till lekamensverkstaden (#5).

NEDAT: Under mattan i #4D finns en ldst lucka, som
Ovilius anvinder for att slappa in mer ljusskygga klien-
ter. Kan hittas om man letar just dir eller med FINNA
DOLDA TING.

+ee e

5. LEKAMENSVERKSTAD

En kraftig stol med grova jirnbeslag star bredvid en
mdnniskoldng brits i morknat trd. En hink av blanksliten
metall star vid foten av bristen. Vid ena lingviggen ligger
verktyg och virms over en bddd av glod. For ett 6gonblick
undrar ni om ni hamnat i en smedja.

4+ Lekamensverktyg: Ovilius behandlar alla synliga
tysiska skador mellan himmel och jord. Till sin
hjalp har han diverse verktyg. Dessa raknas som

VIVIANAS TINKTURER

TINKTUR PRIS TILLGANG EFFEKT z’
Vivianas S5silver  Ovanlig Botar tillstandet Omtdcknad. &
skarpedryck ;
Rosornas 5silver  Ovanlig Botar tillstandet Arg.
harmoni

Flytande mod 2 guld Séallsynt  Botar tillstandet Radd.

Glimmerdroppar [ guld Ovanlig Ger morkerseende motsvarande fackelljus under en kvart. For
varje dos efter den forsta utan minst en kvarts vila emellan tar man

valfritt tillstand.

Krabblunga 2 silver  Ovanlig Ger férdel pa FYS-slag for att halla andan i en kvart.

Draksveda 2 guld Ovanlig Ett pulver som ger den drabbade en oerhord sveda, som branner som
drakeld. Ett slag mot PSY med nackdel (ej handling) maste géras varje
runda for att fa gora nagot annat an att klia sig. Effekten sitter i en kvart.

Vivianas 10 guld Séllsynt  Pulvret rdknas som ett lyckat dédsslag nar det stros i ansiktet pa en

vederkvickelse person som natt O KP. .‘
Godtrohetens 3silver Ovanlig  Anvandaren blir vanligt installd mot alla i sin omgivning. Alla forsok att :
j moln BLUFFA, KOPSLA och OVERTALA den drabbade far fordel under en kvart. §:

i KAPITEL 3 - DYNGEN
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kirurgiska instrument (se tabellen pa sidan 79

i Regelboken).

4 OSTER: Ett aktivt sokande vid den ostra viggen eller ett
lyckat slag mot FINNA DOLDA TING avslojar en lukt
av fuktig jord, samt ndgot bredare glipor mellan stock-
arna i viggen pd sina stillen. Det gdr att sl sig igenom
viggen (12 KP, skyddsvirde 6) och man kommer dd in i
vilokammaren (#6).

4 NORR: Dorr till tinkturariet (#3).

4 NORR: Dorr till konvalescenskamrarna (#4).

6. VILOKAMMARE

Doften av damm och fuktig jord sticker i ndsan och ni kan
hora ett svagt porlande ljud. Tvd avianga ldrar timrade av
grova stockar i ett morkt, blankt trislag med gyllengula
ddringar stdr mitt i rummet.

4 Kistorna: Viviana och Ovilius férde med sig sina
kistor frén sitt hemland nér de flydde undan oforsta-
else och forfoljelse till Arkand. I dessa vilar de under
gryningstimmarna och hit dtervinder de for att lika
sina skador. I kistorna dterfar de T6 KP per runda. For
att kunna agera om en kista 6ppnas maste vampyren
ha aterfatt minst hélften av sina KP. Kistorna kan
inte forstoras.

4 VASTER: Viggspringor till lekamensverkstaden (#5).
Springorna dr precis sd breda att vampyrerna kan rora
sig obehindrat genom dem ndr de dr i dimform.

4 NEDAT: Golvspringor till exteridren (#1).

BEHANDLING PRIS BESKRIVNING

' LEKAMENSBEHANDLINGAR

=
J

Ovilius flydde fran sitt hemland tillsammans
med Viviana, undan de trangsynta daglevande
och till en plats dar alla far plats — &ven om de
annu inte vagat ta steget fullt ut och avsloja
att de ar vampyrer. Han ar oerhort fascinerad
av kroppen och dess funktioner och spenderar
ofta natterna med att studera sina objekt
noga, genom att utsatta dem for inte alltid helt
nodvandiga experiment — inklusive att befria ; s
dem fran lite blod. Bitmarken déljer han med £
vdlplacerade snitt och suturer. Han satter stor
heder i sitt hantverk som kroppskonstnar och
sina kunders nojdhet.
Vampyrer beskrivs i detalj i Monsterboken 3
— om du inte har tillgang till den &r Ovilius mann-
iska och anvander da spelvardena nedan.

AL

Forfl:12 SBSTY:+T4 KP:l4 VP:I5 !

Rustning: —

Fardigheter: Hantverk I5, Hoppa & klattra 17,
Frammande sprak 10, Lakekonst 16,
Slagsmal 17

Formagor: Blixtsnabb, Jarngrepp, Oradd
Vapen: Slagsvard (FV 15, skada 2T8)

Bota svar skada Varierar Behandlingen botar en svar skada fran tabellen pa sid 51 i grundreglerna
(exKklusive resultaten Mardrémmar, Personlighetsférandring och Minnes-
forlust). Pris avgors av SL beroende pa den svara skadans natur.

Tatueringsavlagsning 3guld Behandlingen avlagsnar tatueringen, men efterlamnar ett tydligt arr.
Ovilius skanker skinnet till Kontar pa Sjalablacket.

Utseendetransformation 30guld Personens utseende forandras till oigenkannlighet, kanske bara inte alltid
pa det satt som man 6nskat.

Nithud 50 guld Metallplattor fors in under huden och adderar skyddsvarde I till dvrig
rustning.

Skrackinjagande [0 guld Klientens utseende battras pa med grova arr, ett skevt leende, fargade

utseende ogon och andra respektingivande detaljer. Ger férdel pa KAR-baserade

fardigheter nar hot ar inblandat.

Transplantation 500 guld En forlorad kroppsdel (hand, arm, fot eller ben) som varit skild fran krop-
pen mindre an ett dygn monteras tillbaka. Det gar aven att ersatta med en
kroppsdel fran en annan person av samma slakte.
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6r manga ar Marknaden stadens hjédrta. Det var har
det vanliga folket forst slog upp sina boningar for
att kunna leva i trygghet och vordnad i skuggan
av Drakryttarakademin och Draktemplet. Nu har platsen
blivit de kvarter som driver runt blodet i stadens blodom-
lopp. Det ar har man kan kidnna Arkands puls.

I varje kvarter ligger det handelsbodar och verkstidder
som basunerar ut sin expertis med stolta skyltningar. Pa
torgen slar bonder och handelsresande upp sina stdnd i
gryningen p& marknadsdagarna for att salufora sina varor.
Det ar till Marknaden man soker sig om man letar efter ett
valsmitt svird, nya hosor i granna firger eller vill roa sig
ordentligt utan att riskera liv och lem eller betala en halv
drakskatt for kalaset.

Det finns nagra platser och personer som praglar
Marknadens karaktdr mer &n andra och som drar till sig
uppmirksamhet fran bade stadens invanare och langviga
besokare. Platser som skulle varit virda en resa i sig, dven
om de inte legat i den underbara staden Arkand.

Oundvikliga odets teater ligger vid foten av Drakklip-
pan och dr ett oerhort viktigt centrum i Arkands nojesliv.
Under alven Adrianas ledning levererar man underhall-
ning av hogsta kvalitet under 6versvallande pompa och
stat och konkurrensen om en plats pa scenen eller laktarna
kan stundtals vara minst sagt mérdande.

Den avantgardistiska animisten Akelius menageri ar
en annan plats som drar till sig nyfikna 6gon. Den gron-
skande oasen hyser mdnga markliga varelser, levande som
uppstoppade. Men vad som egentligen forsiggar bakom
lyckta dorrar ar det fa som vet.

KAPITEL 4 - MARKNADEN

Och vid porten mot den nedre delen av staden —
Hamnen och Dyngen - ligger Klingornas gille, som en tyst
viaktare fran eventuella faror nedifran, styrd med jarnhand
av klingmastare Bodrian Tornklyvare.

+ 4+
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Hammarens gille ar hemvist for de av Arkands
invanare som fértjanar sitt levebréd genom att
skapa saker med sina hander. De ar djupt dedike-
rade till gott hantverk och angelagna om att det
verkligen ska betyda nagot att nagot ar "Skapat

i Arkand". Ar man missnéjd med kvaliteten pa
nagot man kapt ar det ocksa héar dispyterna lgses.
Gillets sigill — tva korslagda hammare 6ver ett 4
stad - far bara marka produkterna fran dem vars
hantverk passerat gillesmastarnas granskande
ogon. Framstdende medlemmar inkluderar:

Delft Ragel, skraddarmastare

Idoril, smidesmastare

Nidor Selim, skulptér och stenhuggar-
mastare

Dordin Brode, rustningsmastare
Ofalia, malarmastare

Vertold Koel, skeppsbyggmastare
Dulbak, mekanikmastare

HAMMARENS GILLE

i

Butbackn ] \ ’\
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4+ Drottens torg: Drottens torg ar en av marknads-
kvarterens mest valbesokta platser. Pa mark-
nadsdagarna ar det har de finaste standen slas
upp. Och de l6ften som ges under eken pa torget
sdgs vara omdjliga att bryta.

4+ Botbacken: Pa Botbacken utmater rattskiparna i
Arkand de straff av fysisk karaktar som utdomts
vid Rattvisans tribunal. Beroende pa vad straffet
ar utdelas det av lamplig representant for stads-
gardet (ofta Bodrian Tornklyvare), drotten (ofta
Othilia) eller Besvarjartinget (ofta Sethius). I det
fall dodsstraffet utdomts fors den olycklige fran
Botbacken till Storten pa Drakklippan ofta foljd
av en stor skara nyfikna.

4+ Gyllene nalen: Gyllene nélen ar stadens

mest exklusiva skradderi, dit manga drar sig

for att ga da de kanner sig hotade av saval

rakningen som skraddarmadstare Delf Ragel.

"Ar det en Ragel?”fragas det ofta vid Drottens

TI2 HANDELSE

hov eller pa Oundvikliga ddets teater. Bland
stamkunderna hittar man framtradande stads-
bor som exempelvis Eliza, Akelius, Plathyra
Brednabb, hovmagikern Sethius och sjdlvaste
Elrita Bloddga.

4+ Glodande eggen: Den alviske smeden Idoril har

sedan sin ankomst till staden gjort kometkarriar
som smeden vars rustningar och vapen man

ska béra. Det finns ingen som kan mata sig med
hans smideskonst. Till sin hjdlp har han demonen
Fa'Bheer som sett till att hans varsta konkurren-
ter drabbats av diverse olyckor, alltifran brander
till fallerande hantverksskicklighet.

4+ Skummande skdgget: Det dvargiska brygghuset

Skummande skagget drivs av bryggmastarinnan
Borinda. Har serveras pa traditionellt manér
lackert mjod, tunga stankor med 6l och véllagad,
harlig husmanskost for levnadsglada. Utskanka-
ren Omeor lockar en stor kvinnlig publik.

TI2 HANDELSE

Dimma: Som fran ingenstans dyker den upp,
dimman fran havet. Sla Té6 for att avgora dimmans
tathet (sid 10). I-3: dimsl6jor, 4—5: tjock

dimma, 6: ogenomtranglig dimma. Sla ytterligare
en T6 for att avgora hur manga kvartar dimman
forblir i den tatheten, innan det ar dags for ett
nytt slag. Om du vill kan du vélja att omedelbart
sla ytterligare ett slag pa tabellen for att lata roll-
personerna mota nagot spannande. Ett ovantat
slumpmote i dimman kan vara mycket rafflande.

Rekryterare: Tre stadsgardister — vargkvinnan
Ywra, dvargen Bord och manniskan Lasius — gar
gatan ner och hejdar alla som de tycker ser dug-
liga ut for att erbjuda dem att ta varvning som
stadsgardister. Om rollpersonerna visar intresse
far de folja med till Klingornas gille (sid I05)

dar de far visa upp sina fardigheter for Bodrian
Tornklyvare. Folj reglerna for Att ta varvning vid
Klingornas gille.
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Ficktjuvar: Nagra sjungande medlemmar ur
Norpsorkarna (sid 19), lika manga som roll-
personerna, latsas vara berusade fér att blanda
sig med rollpersonerna. De kramas, dunkar rygg
och skrattar samtidigt som de forsoker befria
rollpersonerna fran vardesaker. Sla for FINGER-
FARDIGHET for varje norpsork. Rollpersonerna
kan upptacka vad som pagar genom att »

UPPTACKA FARA med nackdel. Om den har han-
delsen intraffar flera ganger har rollpersonerna
maojlighet att kdnna igen odagorna och har inte
langre nackdel pA UPPTACKA FARA.

4 Affischorens dde: En ung man i fargglada klader
har just hunnit satta upp en affisch for forestall-
ningen Duendors pina vid Oandliga ddets teater
(sid 95) pa en husvagg nar han omringas av
ett antal demonkultister (lika manga som rollper-
sonerna och spelvarden som kultist i tabellen pa
sidan 105 i grundreglerna). De attackerar honom
och river ner affischen. Om rollpersonerna ingri-
per och raddar honom ar han mycket tacksam och
ber dem félja med honom tillbaka till teatern sa
att han kan introducera dem for Adriana och ge
dem frikostigt med polletter till férestallningarna.

5 Skenande hastspann: Ett fyrspann hastar
kommer galopperande nedfér gatan i rasande
fart och trampar ner allt i sin vag. Pa kuskbocken
kampar forgaves en svettig kopman i klargula
klader och en valdigt bredbrattad fjaderprydd
hatt med att fa kontroll 6ver situationen. Kép-
mannen heter Kardolius Trott och har en storre
last tyger som ska till Vita fjaderns handelshus
(sid 4I). Om rollpersonerna far stopp pa ekipa-
get ber han dem att eskortera honom hela vagen
for att han ska kunna ge dem en lamplig >
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beléning. Den mest respektingivande av rollper-
sonerna erbjuds en extra beloning for att assis-
tera honom nér han ska forhandla om priset med
Plathyra Brednabb.

6 Blodtorstiga byrackor: En flock (T6+2) riktiga
byrackor (vdrden som hund i tabellen pa sidan
99 i grundreglerna) med sliten péls, blodréda
ogon och fradgande kaftar kommer springande
nedfor gatan och kastar sig over det rika utbudet
av hons, kapuner, kaniner, lamm och korv hos
slaktaren Anghyr som skriker av fasa. Om rollper-
sonerna ingriper far de en god van i Anghyr som
kommer att se till att de aldrig gar hungriga. UPP-
TACKA FARA kan avsldja tre svartalfer som kiknar
av skratt i ett gathorn. Det ar A'thana-kultister
som gett hundarna rejalt med spindelgift (se
aventyrsplatsen A'thanas héla pa sid 156).

10 Pastridiga indrivare: Rollpersonerna passerar en
hantverkare som de har anledning att beséka (valj
det som passar din kampanj), men nar de ska ga in
i verkstaden star tva medlemmar ur stadsgardet
lutade mot porten, blockerar vagen och forklarar
vanligt men bestamt att det ar stangt. UPPTACKA
FARA later rollpersonerna hdora ett tumult och
nagon som ber om nad. Dar inne befinner sig
stadsgardisterna Droke och Dulkan som inkasserar
beskyddarpengar fran den stackars hantverkaren.

7 Misstagen identitet: Rollpersonerna passerar
framfér Klingornas gille nar en person plotsligt
utropar: "Dér &r han/hon!"En av rollpersonerna
har blivit misstagen for en person vars bild finns
upphéangd pa Stadsgardets plakat for missdadare.
Det tar tva rundor for ett antal stadsgardister (en
farre an rollpersonerna) att hitta ut pa torget. Roll-
personerna kan OVERTALA mobben eller stadsgar-
disterna att det ar ett misstag (gérs med nackdel)
eller fly hals éver huvud genom stadens gator!

I Kampar till Spelen: "Ara, ryktbarhet och heder
véantar pd dig! Vad védntar du pa!?"ropar Aliana
och Viliot, tva unga, vackra och oemotstandligt
overtygande méanniskor som gar langs gatorna i
Marknaden och delar ut sma pergament till per-
soner de tycker ser dugliga ut. Om rollpersonerna
visar intresse ombeds de visa upp pergamentet
vid Klingornas gille. Om de gér det far de géra
Klingornas prov for att visa sig vardiga att delta
i nasta upplaga av Spelen. Kanske stalls de mot
minotauren Urfur eller nagon annan best fran
Akelius menageri?

8 Den sanna eldens forkunnelse: T3+] akolyter
fran Sanna eldens tempel (sid 19) kommer
gaende nedfor gatorna i sina karaktaristiska
orange kapor, slar samman sina cymbaler och
deklamerar: "Vakna ur er sémn! Vallfdrda till
templet vid [du véljer en fér situationen lamplig
tidpunkt] och skdda var odndligt vise éverste-
prast Torthion férkunna den Sanna eldens bud-
skap. Alltings ursprung som stals och férslavades
av de giriga drakarna! Kom och bérja er resa mot
att fédas pa nytt till den sanna friheten!”

9 Utbrytningsforsok: Rollpersonerna passerar
forbi Klingornas gille nar de blir vittnen till en
fritagning. Det &r ndgra grapalsar (en farre &n
antalet rollpersoner) som har tréttnat pa att ha
sin broder Wurg insparrad. De har precis lyckats
fasta en anterhake i ett av gallren till en av de
Ovre cellerna (sid I11), vars andra dnde sitter
fastsurrad runt nacken pa tva tjurar som de river
i baken sa att tjurarna rusar ivag och sliter med
sig en god bit av fasaden. Det kommer att ta tva
rundor tills stadsgardisterna insett vad som
intraffat och T4 av dem ansluter. Vad rollperso-
nerna gor ar sa klart upp till dem.

[2 Flinka inbrottstjuvar: Nar rollpersonerna
passerar en tvargata uppfattar de en rorelse i
ogonvran. Tva norpsorkar ar pa vag ut genom ett
fonster pa baksidan av ett mycket fint hus. Roll-
personerna har tva rundor pa sig att agera innan
norpsorkarna férsvinner sparlést med sitt byte
(tva skattkort)! Huset som vittjats tillhér den
dvéargiske kopmannen Thofild, som blir mycket
nojd om bytet aterbérdas.

HANTVERKARE I ARKAND

Har finns en lista pa nagra av de manga hantverk
som utdvas innanfér stadens murar. Respektive
hantverkares yrkeshemligheter vaktas noga och
konkurrensen ar stundtals moérdande.

Bagare, barberare, bokbindare, bagmakare,
fargare, jordemor, hattmakare, hovslagare,
kanngjutare, kittelflickare, ljusstdpare, garvare,
gjutare, glasblasare, hjulmakare, korgmakare,
kopparslagare, krukmakare, malare, murare, §
pergamentmakare, pilmakare, repslagare, sadel- -
makare, segelmakare, skeppsbyggare, skrivare,
slaktare, smed (grovsmed/Ias/rustningsmakare/
vapensmed), skraddare, skomakare, snickare,
stenhuggare, sommerska, taklaggare, timmer-
man, tunnbindare, vavare, ystare.
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I Akelius kuriositeter: "Vet du inte vem Akelius
ar? Han ar den mest vidunderliga person som var
stad skadat! Det viskas att han har nyckeln till
naturens hemligheter och kan betvinga vilken
best som helst. Men han later helst andra géra
jobbet med att fanga dem och betalar furstligt fér
besviéret! Vem vet vilka vidunder han har inldsta
i sina halor? Oavsett vad det &r hoppas jag att vi
far se dem i Spelen snart! Jag hérde att han har
fangat en minotaur!”

men bara ett fatal blir utvalda. Konkurrensen &r
rent ut sagt mérdande. AR, vad skulle man inte
gdra for att fa stdmma upp i sang sida vid sida
med Dominus Skaup!”

2 Nattliga besékare: "P3 sista tiden har det blivit
vanligare och vanligare att det dyker upp oénskade
nattliga besékare i Marknaden. Kultister som
skapar oreda, inbrottstjuvar som lansar hederliga
madnniskors hem och grapélsar som vicker hantver-
kare mitt i natten for att erbjuda dem sitt beskydd.
Det kdnns som att de kommer och gar som de
vill - dven ndr de évre stadsportarna har stangt!
N&agonstans maste det finnas passager till Under-
jorden. Men fragan &r var! Kunde vi bara mura igen
dem skulle lugnet sdkerligen sprida sig igen!"

Hammarens gille: "Det finns inget som signalerar
fortrdffligt hantverk som en vara stimplad med
Hammarens gilles sigill! Jag vet att det finns de
som klagar dver att gillets medlemsavgift ar for
hdg och att det hindrar nykomlingar att géra sig

ett namn pa Marknaden. Men det &r ett pris jag 4r
beredd att betala fr att veta att jag képer kvalitet!"

Smugglarnas fafinga: "Det hdnder att nagon
férséker fa med sig varor in i Arkand utan att
betala tull. Om inte Brigador och hans hamn-
inspektérer hittar det redan i hamnen, s kan

jag garantera att det fastnar vid stadsportarna.
Stadsgardisterna dr noggranna. Vildigt nog-
granna. Om man inte uppmuntrar dem att titta at
andra héllet férstas ..."

3 Oundvikliga ddets teater: "Det finns inget
som kan fa blodet att rusa s underbart som
att beskada ett spektakel pa Oundvikliga 6dets
teater! Min absoluta favorit dr Spelen. Blotta
synen av kimparnas svettiga anleten, blinkande
vapen och bestarnas kéftar! Ahhh, man ryser av
védlmadende! Nar man inte trodde att de kunde
ta det langre s& évertréaffar de sig sjdlva! Det &r
makalést hur underbart blodigt det har blivit pa
sistone! Ndstan som om det var en demon och
inte Adriana som regisserade!”

Klingornas gille: "Om du &r stark, kan svinga
ett svard och vill tjdna en extra slant kan det
vara en god idé att anséka om ett klingbrev fran
Klingornas gille. D3 kan man ta uppdrag fran
Missdadarnas marknad och hélla Arkands gator
rena fran slédder. Béttre att de sitter bakom l3s
och bom hos Bodrian Tornklyvare &n att de kan
springa runt och orsaka oreda!”

4 Madoten vid drottens torg: "Det 4r som de sdger i
sangerna: "Mét mig vid Drottens torg”. Det sdgs
att Avador Nording valdes till Arkands férsta
drott under den stora eken pa torget och sedan
dess véljer manga att inga sina allianser i dess
skugga. Léften som ges under eken ska aldrig
brytas sdgs det. Och om sa dnda skulle ske sa
foljer en stor olycka!”

Stadens portar: "Det ar viktigt att halla reda pa
stadens portar, hur de 6ppnas och stdngs och
vem som slapps igenom ndr! Har man otur kan
man latt finna sig pa fel sida vid fel tidpunkt och
dd mdste man dppna penningpungen rejalt for
att flérta sig forbi stadsgardisterna! Porten mot
nedre staden och yttre staden stdngs vid solned-
gangen. Efter det kommer bara de som &r bosatta
i Marknaden eller pa Drakklippan igenom!”

5 Delf Ragels skraddarkonst: "Delf Ragels skick-
lighet med nal och trdd &r oévertréffad. De hjilte-
dad som sagans och legendernas hjéltar sdgs ha
utrattat bleknar i jimférelse med de stordad han
utrattar pa Gyllene nalen! Om man inte burit en
Ragel ndrmast sin kropp sa har man inte levt!”

Marknadsdagarnas myller: "Jag dlskar verkli-
gen marknadsdagarnas myller! Da fylls gatorna
med folk fran ndr och fjarran som kommit till
Arkand fér att sélja sina varor. Det vill till att man
ar pa plats i gryningen ndr standen slas upp. Det
ar da man kan géra de bdsta kapen!”

rdl

6 Arkands strupar: "Som jag dlskar att lyssna
till stimmorna hos sangarna i Arkands strupar!
Oraklet Adriana har verkligen en oerhérd finger-
toppskénsla nar hon handplockar stadens basta
roster. Alla som kan ta en ton vill vara med, »
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Botbackens lockelse: "Det finns de av Arkands
invanare som har en morbid dragning till Bot-
backen. Jag tycker att det 4r ndgot makabert
med att frossa i andras olycka. Sedan finns det s&
klart odagor som verkligen fértjdnat sina straff.
Och da maste jag sdga att dven en stillsam sjal
som jag har svart att hdlla mig borta. Sarskilt om
det dr ndgon riktigt grov férbrytelse som begatts.
For da brukar ocksa straffet vara brutalt ..."

¥
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itt i det livliga marknadsdistriktet ligger Akelius
: menageri och kuriositeter. Det imponerande

47 och mystiska huset 4r hem at animisten Akelius,
Eg men hirbargerar ocksa betydande samlingar av séllsynta
varelser, levande som doda. Manga flockas nyfiket till
huset for att beskada samlingarna.

Sarskilt livligt blir det da nagon ny kuriositet adderats
till utstéllningen, nagot som Akelius och hans larjungar
sallan ar sena att proklamera. Andra fruktar platsen och
tycker att det kanns riskfyllt att harbargera sadana bestar
innanfor stadens murar. Hittills har det dock inte intréffat
néagra missoden. Hittills ...

. AKELIUS MENAGERI
OCH KURIOSITETER

KAPITEL 4 - MARKNADEN

SITUATIONEN

Akelius har aldrig varit mer tillfreds med livet och det
reflekteras tydligt i stimningen i huset. Det pagar febril ' ik
aktivitet bland de flitiga, men nédgot faordiga, larjungarna.
De guidade rundturerna som hélls &r alltid vilbesokta och :
har gjort honom mycket populdr. Men allra populérast i
ar han for sin forméga att forsérja Drottens spel vid K
Oundvikliga 6dets teater (sid 95) med spektakuléra
bestar. Och det ar ocksé det som &r hans verkliga passion
(forutom att fortdra dem nar de stupat).

Vad som inte ar kant for allmanheten ar att Akelius,
forutom att betala dventyrare rikligt for sallsynta bestar,




e

ocksa skapar bestar pa alldeles egen hand i sitt animistiska
laboratorium. Bestar som han sedan uppvisar i sitt mena-
geri eller vid Spelen som fynd fran avldgsna platser.

Till sin tjanst har Akelius tre trotjanare: halvlingen
Brodina Bestviskare som vaktar de vildaste bestarna,
Horticulus som skéter traidgarden och Gori som haller
ordning i det animistiska laboratoriet.

Dagtid ar huset fullt av liv. Larjungar utfér sina dagliga
sysslor noggrant 6vervakade av sin lirare. Guidade turer
slussar Arkands nyfikna invanare genom rummen. Om
Akelius inte dr pa viktiga moten vid Akademin, Oundvik-
liga 6dets teater eller hos Elrita Blodoga, betraktar han det
som forsiggar frén sin tornkammare. D& och da tar han sig
tid att flanera genom korridorerna fér att méta besokare
och ldrjungar.

Pa nitterna lagger sig ett lugn 6ver huset. I alla fall pa
ytan. For i killaren startar Akelius sitt arbete i det animis-
tiska laboratoriet, ett arbete som ofta pagar tills solen gar
upp och dagen startar pa nytt.

GUIDADE TURER

Ett populért n6je bland Arkands invanare ar att besoka
menageriet, kabinettet och tradgarden. Akelius ordnar
turer med stor oregelbundenhet (anpassa det till vad som

Y -

>~ AVENTYRSFRON

4+ Monsterjagare: Om rollpersonerna kommit
till Arkand genom introduktionsaventyret 4
Mantikorans sang (sid 12) s bjuder Akelius
in dem att atervanda nar de ar redo for nya
uppdrag. Du kan ocksa lata rollpersonerna
stota ihop med Akelius vid lamplig aventyrs-
plats och lata honom bjuda in dem till sitt hem
for att diskutera mojligheten att fortjana en

. extra slant pa att fanga in bestar at honom!

.+ Blomstertjuvar: Viviana vid Vederkvick-
elsernas palats (sid 79) &r pa jakt efter
rotter fran den sallsynta manskensliljan,
som vanligtvis endast vaxer pa synnerligen )
avlagsna och otillgangliga platser. Hon har
hort ryktas att plantan finns i Akelius 4go och

r’ undrar om rollpersonerna kan komma éver

fem exemplar. A

£ i

I

e

4+ Bestarnas befriare: Rollpersonerna stoter
pa den deprimerade satyren Konstadin Krum-
horn (sid 67) och beslutar sig fér att hjélpa
honom att befria hans van, minotauren Urfur, §
som sitter insparrad i Bestarnas hala (#8). g
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passar spelet bast) och de dagar som han 6ppnar bildas

en lang ko utanfor huset som slingrar sig runt kvarteret.
Vid visningar sldpps det in smé grupper om hogst sex
deltagare som fér f6lja en lirjunge genom entréhallen (#2),
tradgérden (#4) och kuriosakabinettet (#3) innan de visas
ut pa gatan igen. Larjungarna berdttar inspirerat om sin
mastares efterforskningar och samlingar. Det dr aldrig mer
an tre grupper i huset samtidigt. Vid sillsynta tillfillen
dyker Akelius sjilv upp!

I. EXTERIOR

Som en gronskande oas, ett naturens tempel, star huset ut
mot de omgivande byggnaderna. En kraftfull slingervdixt
med glinsande grona blad ticker fasaden. Hir och ddr
tittar ett fonster med maorkgrona fonsterluckor fram ur
gronskan. En stor port, formad av grova, knotiga rotter, dr
uppenbarligen entrén och kantas av blodrida, storbladiga
blommor och bredvid den sitter en skylt.

4 Port: Porten ar en organisk konstruktion (100 KP,
skyddsvirde 20, halverat for yxor). Om man forsoker
bryta upp den regenererar den 20 KP varje runda. Da
slapper ocksa blommorna 16s sporer som utgor ett
sovande gift med styrka 14.
4 Levande fénsterluckor: Fonsterluckorna pa huset
ar medvetna och synnerligen vaksamma. Om nyfikna
betraktare kommer f6r néra (inom en ruta) si stinger
de sig sjalva. Forsoker man 6ppna ett fonster borjar luck- 5
orna sl frenetiskt (T6 i krosskada, gir att UNDVIKA).
Luckorna kan forstoras (25 KP, skyddsvérde 10).
4 Fasad och mur: Muren ér tickt av en levande slinger-
vaxt. Forsok att klattra uppfor muren avbryts hastigt av
att slingervixten tar tag (gar att UNDVIKA). Krdver ett
lyckat slag mot STY med nackdel for att bryta sig loss
och fortsitta. Andra kan hjélpa. v
4 Skylt: Skylten vid portens sida anger nista tillfélle
for allmanheten att besoka Akelius samt eventuella
tillskott till samlingarna.
4 Larjungar: Samtliga attacker mot huset uppmark-
sammas av huset sjdlvt som meddelar ldrjungarna
och Akelius.
NORR, VASTER: Mur mot tridgarden (#4).
VASTER: Organisk port mot entréhallen (#2). Kan
endast Oppnas av husets invanare.

‘e

2. ENTREHALL

Vid forsta anblicken ser det ut som att ni fortfarande dr

utomhus, men snart ser ni att den klarbld himlen med

tunna molnslojor dr skickligt mdlad pd innertaket. Under
molnen flyger stora bevingade varelser, nagra med fjddrar,

andra utan.




Flygvarelser: De flygande varelserna ér i sjdlva verket

uppstoppade, monterade pé tunna linor och drivs runt av

ett vindspel pa taket. Ett lyckat slag for FINNA DOLDA
TING av den som forsoker studera varelserna narmare
avslojar detta. BESTIOLOGI later rollpersonerna kidnna
igen drakgjusar, rnar och négra storre sjofaglar.
Mottagande: Om rollpersonerna slappts in for att
traffa Akelius far de vanta har, under ett vakande 6ga
fran en av larjungarna.

Tittgluggar: Hogt under taket, bland molnen, doljer
sig ett antal tittgluggar. En vaksam rollperson kan
om Akelius betraktar dem fran Akelius korridor (#11)
kdnna detta genom UPPTACKA FARA.

OSTER: Port mot exterioren (#1).

-
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SOGDER: Dold dorr till trappa mot korridoren (#6). Kan

endast oppnas av Akelius, Brodina eller Gori.

NORR: Dubbeldérrar mot tradgérden (#4). Stangda

och lasta nattetid.

Akelius har alltid varit fascinerad av livets mys-

terier och fick tidigt mojlighet att forkovra sig

i

animismen. Han insag tidigt begransningarna i
det harmoniska forhallningssattet och bérjade

tanja pa granserna med att gora livet till féremal

for sina experiment, nyfiken pa hur han skulle

kunna bade vidareutveckla naturens skapelser

och harska éver dem.
Han ser demoner som styggelser fran en

annan varld som man inte ska beblanda sig med.
Det monster han mest langtar efter att addera

till sin samling ar en hydra. Om rollpersonerna
kan hjalpa honom har de en allierad for livet!

Han sorjer fortfarande forlusten av sin framsta

larjunge, svartkonstnaren Dakoth. Om rollperso-

nerna har spelat Arans vag kan de sakerligen ha
intressanta historier att beratta. Det ar upp till

dig som SL att avgora hur Akelius reagerar.

Forflyttning: [0 SB:— KP:20 VP:36

Rustning: Fortrollad kapa (4)

Fardigheter: Animism I8, Bestiologi 17,
Bluffa I5, Finna dolda ting I5, Frammande
sprak 16, Hantverk 16, Jakt & fiske 15,

Kopsla I5, Mentalism 17, Myter & legender 16,
Undvika 14, Upptrada 9, Overtala 17

Besvarjelser: Beskyddare, Sigill, Laddning,
Permanens, Tala med djur, Férinta, Snarskog,
Sova, Bemastra djur, Kurera, Helande sken,
Ateruppvicka, Fjarrsyn, Kraftndve, Stenhud,
Fortrolla vapen, Tankedverforing, Flyga, Tele-

portera, Kontrollera person, Dominera monster

"__ .y

Formagor: Defensiv, Drakdrapare,
Fokuserad x 10, Forkladnad, Féljeslagare,
Magisk talang, Masterbesvarjare, Talig x 4

Vapen: Dolk av ben (FV I5, skada T8, dédligt
gift styrka 16)

Utrustning: Akelius képa ar fortrollad med
ATERUPPVACKA effektgrad 3, SIGILL och
PERMANENS som aktiveras sa fort bararen
dér. Han har ocksa alltid med sig minst tva
familarius laddade med [2 VP vardera som
han kan anvanda som energikalla.

e
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AKELIUS MENAGERI

. BOTTENVANING & TRADGARD

3. KURIOSAKABINETT

En stegrande hippogriff breder ut

sina vingar mitt i rummet! Bakom

den skymtar en jdtte som fir boja litt pd
ryggen for att inte sld huvudet i taket. Och
ur en grottoppning sticker en lindorm ut sitt
fjdlliga huvud!

4 Overraskning! Om rollpersonerna inte r for-
beredda méste de sla ett slag for BESTIOLOGI for att
inse att varelserna ar uppstoppade. De som misslyckas
maste sl for att motsta skrack.

4 Kuriositeter: Den stora salen ar fylld med uppstopp-
ade bestar och skelettdelar, vissa av dem resultat av
Akelius experiment, andra infangade.

4 Larjungar: Dagtid finns T4 larjungar har, upptagna
med att polera och damma kuriositeterna.

4 SYDOST: Dorr mot trapphus till dold trappa till Ake-
lius kammare (#10). Kan endast 6ppnas av Akelius eller
med SKINGRA effektgrad 3. Om fértrollningen bryts
meddelas Akelius omedelbart.

4 OSTER: Dubbeldorr mot entréhallen (#2).

4 VASTER: Dubbeld6rr mot tradgérden (#4).

4. TRADGARD

Gronskan dr overvildigande och forbluffande tit. Av
stadens brus och muller hérs ingenting, bara skir figelsang,
porlande vatten, loven som prasslar i den stilla brisen

och insekterna som surrar. Det dr varmt och fuktigt och
overallt ror det sig ndgonting.

4 Tradgardsvarelser: Tridgarden ar ett levande museum
med mérkliga varelser, manga av dem resultat av Akelius
experiment. Fargglada insekter surrar runt i luften, 6dlor
med glansande fjall och dubbla svansar rasslar fram 6ver
gangarna och fagelliknande varelser med imponerande
fjaderskrudar och monstrade vingar spanar frén tradkro-
nor och buskage. Varelserna ror sig fritt och kan bli mycket
nargangna, men dr harmlésa. De dr bundna till platsen av
en besvirjelse som hindrar dem att limna tradgarden.

4 Damm: Det finns en liten damm med en forgylld
fontédn i mitten, konstruerad av en sjoorm fangad av
ingen mindre dn Brigador sjélv (se sid 57). Den
sprutar vatten ur sitt gap i en sex meter hog pelare!
Dammen ér ocksd hem for de vattenlevande varelser
som Akelius experimenterat pd, nagot som inte beha-
gar Vanador (6versteprast vid Andlosa havets tempel)
som funderar pa hur man skulle kunna befria dem.
Hir finns fargglada fiskar och taggiga grodor, men
framfor allt tre mycket unga sjéormar som Akelius
lyckats rddda fran sjoormen som utgér fontdnen.

4 Vaxter: Tradgarden ér ocksé full av exotiska och
modifierade vixter som kan anvindas for att skapa
allehanda dekokter, uppiggande sasom dodliga.

KAPITEL 4 - ARKNADEN
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Horticulus har foljt Akelius &t sedan de bada var
unga animister i fard med att upptacka naturens
mysterier. Det stod snart klart for Horticulus

att Akelius skulle ga langt och han valde att

folja i dennes fotspar. De tva vannerna valde

olika vagar: Horticulus utforskade vaxtriket och
insekternas varld, Akelius valde stérre djur och
bestar. Han &lskar att ge sig ut pa langre resor for
att hitta nya vaxter. Det gar inte att 6VERTALA
honom att géra nagot for att forrada Akelius.

Forflyttning: 10 SB:— KP:10 VP:14

Rustning: —

Fardigheter: Animism I4, Bestiologi I5, Finna
dolda ting 14, Frammande sprak 12, Jakt &
fiske 12, Hantverk 16, Képsla I5

Besvarjelser: Fordriva, Snarja, Tala med djur,
Snarskog, Sova

Formagor: Enstoring, Kvartersmastare,
Masterkock, Stigfinnare

Vapen: Stav (FV 12, skada T8)

Ar rollpersonerna ute efter en sirskild vixt kan de hitta

den hir med ett lyckat slag for VILDMARKSVANA.
4 Horticulus: Akelius trogne tridgardsmastare hittas
oftast har om han inte befinner sig pa nagon av sina
manga forskningsresor. Han ar mycket fortjust i att
dela med sig av sina kunskaper och kan OVERTALAs
(med fordel) att visa runt gaster i tradgarden.
Muren: Se exterioren (#1) for regler for slingervéxten.
GSTER: Dold dorr till trappa upp till Akelius inre kam-
mare (#12). Kan hittas med FINNA DOLDA TING.
OSTER: Portar till entréhallen (#2).
SYDOST: Dubbeldorr mot kuriosakabinettet (#3).
VASTER: Dorr till larjungarnas kvarter (#5).

+4+ + 4

5. LARJUNGARNAS KVARTER

Smala sdngar star i tranga rader och tar upp mer dn halva
rummet, néstan dnda fram till den ppna spisen ddr

en gryta puttrar over elden. Det luktar kokta gronsaker.
Lings viggarna hdnger kdpor.

4 Larjungar: I sovsalen finns dagtid T3 larjungar i fard
med att férbereda nagon av dagens maltider. Nattetid
finns har ett dussin sovande larjungar.

Loft: En stege stir lutad mot viaggen, halvt dold av
dorren. Den leder upp till ett litet dammigt loft, dér
det finns ett tjugotal smé kistor, som alla innehéller
larjungarnas personliga dgodelar fran deras tidigare liv.
En av kistorna innehaller Dakoths dgodelar som han
lamnade bakom sig, nér han startade sitt nya liv och
i locket syns ett namn som kryssats 6ver och texten
”Dod &t mig, evigt liv at Dakoth”
4 OSTER: Dorr till tradgarden (#4).

6. KORRIDOR

Den stenlagda korridoren lyses upp med jamna mellan-
rum av lyktor som hinger frin viggarna.

4 Lyktorna: Om man studerar lyktorna noga ser man att
ljuset kommer fran sma insekter som fladdrar omkring
innanfor glaset. Ett lyckat slag for BESTIOLOGI
avslojar att det ar fangade eldflugor. De fods upp av
Horticulus och lever en kort tid innanfor glaset innan
de dor och byts ut.

4 SODER: Dorr till det animistiska laboratoriet (#7).

4 NORR: Jarndorr till bestarnas héla (#8).

4 VASTER: Trappa till entréhallen (#2).

7. ANIMISTISKT LABORATORIUM

Rummet dr svagt upplyst av likadana lyktor som i korrido-
ren utanfor. En luden varelse ligger fastspind och ororlig
pa ett tjockt tribord, bredvid ett annat bord dir en fjdllig
varelse vilar i bojor. Overallt hiinger och ligger blankpo-
lerade verktyg, hyllor dignar under tyngden fran fyllda
burkar, krus, krukor och tjocka luntor.

4 Gori: Akelius laboratorieassistent befinner sig nastan
alltid hér, i fird med att forbereda, avsluta eller stida
upp efter ett experiment.

4 Dad ulv: Ett lyckat slag for BESTIOLOGI avslojar att
varelsen pa bordet ar en avliden ulv. Akelius experi-
ment blev for mycket for den.

4 Reptilman: Den fjilliga varelsen ar reptilmannen
K’li'’ka-zaar som fortfarande ér vid liv, om &n knappt.
Han har underkastat sig Akelius experiment frivilligt
for att kunna stélla upp i Drottens spel kraftigt forstarkt,
men angrat sig da han insett vad det innebdr. For sent
tyckte Akelius och Gori som fortsatt experimenterandet,
men nu for att gora honom till en formidabel kimpe.

4 Experiment: Akelius anvinder hér en variant pa
besvirjelsen ATERUPPVACKA for att forsoka skapa
nya livsformer. Eftersom han sjélv ogédrna sanker sin
PSY permanent har han utvecklat ett sétt att i stéllet
lata sina larjungar sta for kostnaden.

4 NORR: Dorr till korridoren (#6).
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Gori anslét sig till Akelius fér manga ar sedan
. ochinvigdes snabbt i den morkare sidan av

I livets mysterier, da mastaren sakta men sakert
f- bérjade "forbattra" den vetgiriga dvargen for att
. blien battre assistent. Under en period var Gori
: - djupt avundsjuk pa Dakoth som konkurrerade

». om mastarens uppmarksamhet och blev oerhért
lattad nar underbarnet valde att bryta sig loss.

. Detgarinte att OVERTALA honom att géra nagot
g/ for att forrada Akelius.

Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:16 VP:14

Rustning: Sjéormspansar (3)

Fardigheter: Bestiologi I5, Animism [4,
Bluffa I5, Finna dolda ting [4, Frammande
sprak I4, Hantverk 14, Rida 12

Besvairjelser: Beskyddare, Antimagi, Laka,
Tala med djur, Férinta, Séva, Askvigg,
Ateruppvicka

Formagor: Barsark, Kraftslag, Garverimastare

Vapen: Stor traklubba (FV I5, skada 2T8)

8. BESTARNAS HALA

Nir dorrarna slas upp mots ni av en 6ronbedovande
kakafoni. Det brolas, grymtas, ylas och skriks. Ett ddmpat
ljus sprids fran lyktor som sitter mellan de bastanta galler-
prydda dorrarna.

4 Celler: Det finns atta celler (A-H). De som for narva-
rande har géster har lasta dorrar (100 KP, skyddsvirde
25), men kan dyrkas upp med FINGERFARDIGHET
med nackdel. De celler som inte har gister ér inte lasta.

4 Brodina Bestviskare: Akelius bestmastare befinner
sig alltid hér, om hon inte hjélper till att féra ndgon av
bestarna till Spelen via Bestarnas vag (#9). Om rollperso-
nerna vill ha Brodinas hjilp att befria nagon av bestarna
krévs kraftfull 6vertalningsformaga (OVERTALA med
nackdel under hot om fysiskt vald). Sa fort hon far till-
falle kommer hon dock att sldppa ut kuvade bestar och
vianda dem mot rollpersonerna. Om striden ser ut att
inte gd hennes vag kommer hon att fly, antingen genom
Bestarnas vég (#9) eller mot korridoren (#6).

4 Mantikora (cell A): Om rollpersonerna kommit till
Arkand via dventyret Mantikorans sing (sid 12) och
lyckats med att féra mantikoran till Akelius vid liv ar

Order #50474514)
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AKELIUS MENAGERI

KALLARE

den inspérrad i denna cell. Den minns rollpersonerna
mycket val. Inte kuvad (se rutan pa nasta sida).

4 Vingklippt grip (cell D): I cell D bidar en vingklippt
grip sin tid. Den ér fientlig, hugger mot gallret och om
cellen 6ppnas gar den omedelbart till attack. Sla dess
monsterattacker med T4 eftersom den inte kan flyga.
Kuvad (se rutan pa nista sida).

4 Minotauren Urfur (cell F): Urfur sitter inldst i vintan
pa att slappas ut vid nésta upplaga av Drottens spel. Han
ar forvanansvart valtalig for att vara minotaur, vadjar till
rollpersonerna att slappa ut honom och forklarar hur
bedrovligt barbariska spektaklen dr: "Det dr inte virdigt
en frihetens hogborg som Arkand!” Om rollpersonerna
befriar honom har de en vin for livet. Urfur infangades
av dvédrgen Budorin, alven Indoril och méanniskan
Agritho (som rollpersonerna redan tréiffat dem om de
kommit till Arkand genom é&ventyret Mantikorans sing).
Han vill gérna ha hjélp att hitta dem och ldra dem en
léxa. Inte kuvad. Spelvirden enligt sidan 93 i Regelboken.
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KUVADE BESTAR

Brodina har en osviklig formaga att kuva vilda

bestar genom sina kontroversiella tekniker. Trots
att hon ar deras fangvaktare kommer de efter en
tid att lyda henne fullstandigt och férsvara henne
med sina liv (de rdknas som rollpersoner for
formagor markerade med *). Férm&gan fungerar
inte pa intelligenta varelser, exempelvis mino-
taurer, och ar inte en handling. Det anges vid
respektive best om den ar kuvad eller inte.

4 Vildsvin (cell G): I cell G sitter tre stora vildsvin som
Akelius har borjat experimentera pa. Han har latit
kldda vildsvinens betar med stél (3T6 i skada) och
forstarkt deras naturliga skydd genom att tdcka dem
flackvis med metallplattor (skyddsvirde 4). De har
dessutom 20 KP. I 6vrigt spelvarden enligt tabellen pa
sidan 99 i Regelboken. Kuvade (se rutan ovan).

4 Burvagnen: Mitt i rummet stér en stor vagn, med tjockt
galler och jarnforstarkt golv, som anvinds for att forsla
vilda djur och fantastiska bestar till spektaklen pa Ound-
vikliga 6dets teater. Gallret har 100 KP, skyddsvérde 25.

4 Porten mot Underjorden: En bred port leder till den
underjordiska passage som gar till bakscenen (#7) pa
Oundvikliga 6dets teater. Porten &r last fran insidan
och 6ppnas med hjélp av ett mekaniskt hjul. 100 KP,
skyddsvarde 25.

4 SODER: Jarndorr till korridoren (#6).

4 NORR: Dubbelport till Bestarnas vig (#9).

9. BESTARNAS VAG

Den underjordiska vigens viggar pryds av nétta reliefer,
slitna mosaiker och flagnande mdlningar som skildrar
kampen mot bestar under klar himmel pd en amfiteater.

Djupa hjulspar i stenliggningen visar vigen in i underjorden.

4 Bestarna: Ett lyckat slag for MYTER & LEGENDER
gor att rollpersonerna kan kdnna igen bade Duendor
och trollet Pontibus bland kdmparna. Ett lyckat slag for
BESTIOLOGI gor att man kan identifiera en hippogriff,
en kimera och en drakorm.

4 Vigar in i Underjorden: Under 4rens géng har
Arkand rort sig och det har gett upphov till skrevor,
sprickor och passager fran den gamla gdngen ut i
underjordens labyrinter. Om rollpersonerna letar aktivt
och lyckas med FINNA DOLDA TING hittar de en
passage in i Underjorden (se kapitel 6). De kan ocksé
hitta hit via Underjorden.

Halvlingen Brodina kanske inte ser mycket ut
r for varlden, men under hennes behandling kuvas
f den vildaste best. Hon har en osviklig formaga
{ att se deras svagheter och fa dem att ty sig
till henne genom en blandning av avancerade
f ovningar, beléningar och bestraffningar. Brodina
[ har varit i Akelius tjanst under lang tid och kan
Y inte formas att férrada sin méstare.

Forfl:12 SBSMI:+T6 KP:10 VP:12

{  Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Bestiologi 7, Bluffa I5,
Finna dolda ting 4, Frammande sprak 14,
Hantverk 12, Undvika I8, Overtala I5

Formagor: Blixtsnabb, Drakdrapare,
Foljeslagare, Monsterjagare, Lonnmdordare,
Tva vapen, Tjuvhugg*, Ynkrygg*

Vapen: Dolk (FV 15, skada T8), piska (FV 16,
skada T8, motstandsslag for att avvapnas
gors med nackdel)

— T = i e

Utrustning: Nycklar till cellerna och
burvagnen

Besttamjare: Se rutan Kuvade bestar intill.

4 SODER: Dorr till bestarnas héla (#8).
4 NORR: Tunnel till bakscenen (#7) vid Oundvikliga
Odets teater.
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AKELIUS MENAGERI

OVERVANING

10. AKELIUS KAMMARE

En bred sing draperad med firgsprakande singklider
och fylld med kuddar i otaliga former star bredvid ett
klddskap. Pa en stillning hdnger ett tiotal spetsiga hdttor.
Hiir och dir sitter mdrkliga varelser och betraktar er med
nyfikna ogon.

4 Kladskap: Fyllt till bradden med ett dussintal farg-
starka, fotsida kapor. Raknas som Rikemanskldder.

4 Varelser: Rummet dr hemvist for ett stort antal av
Akelius mest dlskade experiment, sméa mérkliga var-
elser ihopsatta och modifierade efter hans fantasi. De
betraktar nyfiket rollpersonerna, men vill inte beroras
av nagon annan dn Akelius. Att finga en varelse kraver
forst ett lyckat slag for FINNA DOLDA TING for att
hitta den foljt av en framgangsrik nérstridsattack (var-
elserna har FV 16 i UNDVIKA).

4 SODER: Dorr till trappa ner till kuriosakabinettet (#3).
Kan endast 6ppnas av Akelius. Fortrollningen bryts
med SKINGRA effektgrad 3. Om fortrollningen bryts
meddelas Akelius omedelbart.

4 NORR: Lonndorr till trappa till Akelius korridor (#11).
Kan endast oppnas av Akelius. Fortrollningen bryts med
SKINGRA effektgrad 3. Om fortrollningen bryts medde-
las Akelius omedelbart.

rder #5047451.4)
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II. AKELIUS KORRIDOR

En brant trappa leder ner i en smal korridor som slutar i
ytterligare en trappa. Lings ena viggen sitter ett antal smd
luckor. En av dem stir pa gldnt.

4 Tittgluggar: Akelius brukar sta hér och titta ner i
entréhallen (#2) genom luckorna.

4 SODER: Dorr till Akelius kammare (#10).

4 NORR: Dorr till Akelius inre kammare (#12).

12. AKELIUS INRE KAMMARE

Tornrummets hoga viggar dr ndstan helt tickta av bokhyl-
lor. Pa ett upphdjt podium, precis framfor ett av de higa,
smala, fargglada fonstren, stdr ett skrivbord vars ben ser
ut att komma fran en mdrklig best.

4 Bestarnas bibliotek: Akelius bibliotek innehéller
djuplodande anteckningar, anatomiska skisser, skronor,
anekdoter och legender rorande i stort sett samtliga
kianda bestar. Ett lyckat slag for BESTIOLOGI med
fordel ger den sokande tillgang till all relevant informa-
tion om ett specifikt monster (géller dven varelser fran
Monsterboken om du har tillgang till den).

4 Akelius formelsamling: En tjock lunta bunden i svart
ldder, som innehaller samtliga besvirjelser Akelius
behdrskar. Tyvarr dr den skyddad av magi och kan inte
Oppnas av nagon annan dn Akelius. Fortrollningen
bryts med SKINGRA effektgrad 3.

4 Akelius dagbok: En bok bunden i nagon typ av djur-
hud (ett lyckat slag for BESTIOLOGI avslojar att det ar
pélsen fran en kimera). Dagboken ér fylld av anteck-
ningar och beskriver hans experiment i detalj och de
framsteg som gors av hans olika larjungar. Han verkar
ha varit sdrskilt fortjust i en ung man vid namn Darius
och dagboken ér fylld med glddje 6ver hans framsteg,
samt besvikelse nar Darius valde att limna honom. ”Vi
som skulle styra Arkand som far och son!”

4 SODER: Dorr till Akelius korridor (#11).

4 OSTER: Trappa ner till tradgirden (#4).
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kadespelet har alltid haft en central plats i Arkand.

Redan de gamla drakriddarna byggde en amfiteater

for att visa upp sig och madta sina krafter med
varandra, en tradition som fortsatte under kapten Svart-
nébbs styre och har 6verlevt till dagens tid. Den gamla
amfiteatern utgor fortfarande grunden for teatern, men
har bittrats pa under aren.

SITUATIONEN

Oundvikliga 6dets teater forestas av det mycket fargstarka
och oforskamt hansynslosa oraklet Adriana, som ér saval

KAPITEL 4 - MARKNADEN

virdinna, regissor, kompositor och dirigent. Det dr en
central motesplats dér det dr viktigt att synas; antingen pa
scenen, i arenan, bland publiken eller allra helst pd nagon
av Adrianas méanga soaréer. Hennes fester dr legendariska.
Teatern dar ocksa hem for stadens kor — och teatersall-
skap Arkands strupar, dir fafinga sangare och skadespe-
lare konkurrerar om Adrianas uppmérksamhet. Urvalspro-
cessen ar hard, men rattvis. Adriana ar enbart intresserad
av talang av det slag som kan ta teatern till nya hojder.
For att skapa dramatik har teatern ocksa forsetts med
sofistikerad scenmekanik, som nyligen hamnat under
inflytande av demonen Khee'Paars, vilket driver den




orchiske mekanikern Dilbak till vansinne. Han kinner att
hans kreationer inte langre lyder honom. Det ér bara en
tidsfraga innan det leder till en katastrof, men dnnu har
han inte vagat beratta nagot for Adriana.

Rollpersonerna kan ha manga anledningar att komma
till Oundvikliga 6dets teater: for att beskdada ett spektakel,
visa upp sina fardigheter for Adriana eller av nagon helt
annan anledning.

SPEKTAKEL

Det finns en rad olika tillstdllningar som dger rum pé
teatern och fyller dess kalendarium. Nagra av de mest
populéra dterkommande upplevelserna ar:

4 Drottens spel (ocksa kallat Spelen): Det mest stor-
slagna spektakel som Arkand har att erbjuda. Det brukar
inkludera exempelvis kamp, kraftmétningar av olika slag,

AVENTYRSFRON

4+ En fortvivlad mekaniker: Nar rollperso-
nerna befinner sig pa en av stadens nojes-

- inrattningar (exempelvis Enfaldiga enhar-

\ ningen, Déden i djupet eller Spruckna péarlan)
3 sa far de syn pa en mycket bekymrad orch

( som faller nagra stilla tarar i sitt mjod. Det ar
N

teatermekanikern Dilbak som sdrjer att han
forlorat kontrollen 6ver teaterns maskineri.
Om rollpersonerna lyckas fa honom att dela
med sig av vad som hant (BVERTALA med
fordel) ber han om deras hjalp att tareda pa
vad som pagar, men utan att avsléja nagot
for Adriana!

4+ Bestarnas revansch: Rollpersonerna bevis-
tar Spelen pa teatern (se Drottens spel ovan)
och njuter av kampen mellan nagra kimpar A
och en vingklippt grip, nar besten valjer att
lamna arenagolvet bakom sig och ta sig upp

r bland laktarna. Kan rollpersonerna stoppa 3
ett blodbad? y

4+ Stammornas kamp! Det ar dags for nya
roster till Arkands strupar och en eller flera
av rollpersonerna staller sa klart upp, nagot

LR S TN

N—

ey

¥ som kan ha foranletts av slumpmotet Talang-
A jdgare (sid 23). For att spetsa till det far g
y man gora upp i dueller, mot saval aspirerande ?
: som existerande medlemmar av sallskapet. ‘

Vem sjungs ut ur teatern? Och hur doédliga blir
efterverkningarna?

Order #504.745114)
-
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upptradanden av barder och poeter, samt kamp mot
vilda djur och monster. Akelius brukar spara sina allra
finaste fangster och skapelser for just detta &andamal.

4 Klingornas kamp: Klingornas gille organiserar
arligen en uppvisning i stridens ddla konst. Grenarna
inkluderar bland annat tvekamp (med eller utan vapen
och riddjur), prickskytte och mycket annat.

4 Teater: Négra av de mest populéra pjaserna ar Svart-
ndbbs forbannelse (en blodig berattelse om den kdnde
piratkaptenens dventyr), Tentaklernas dag (en tragisk
berittelse om hur ett ungt dlskande par slukas av en
blackfisk under ett karleksmote till havs) och Duendors
pina (skildrar drakprinsens uppgéng och fall).

4 Manserenaden: Vid varje fullmane ges en magnifik
midnattskonsert av Arkands strupar, stadens kor, till-
sammans med en eller tva utvalda solister.

I. EXTERIOR

Den imponerande byggnaden vilar pad ett fundament av
grova stenar, uppenbarligen fran stadens ungdom, kanske
till och med fran forsta aldern. Man kan ana konturerna
av ansikten och figurer, alltfor notta av tidens tand for att
kunna identifieras. Porten dr bred och hog nog att kunna

ARKANDS STRUPAR

Arkands strupar ar namnet pa stadens teater-
och korsallskap som under ledning av Adriana
star bakom de dramatiska férestallningar som
ges pa teatern. Det kan uppsta minst sagt blodig
konkurrens mellan sallskapets deltagare nar de
kampar om Oraklets gunst for att fa framtra-
dande roller. Nuvarande medlemmar inkluderar:

4+ Dominus Skaup - ankan som ar kand for sin
djupa basrést som far ldktarna att vibrera

4+ Woldun Vildklo - dotter till Wylda Vildklo
och kand for sina ylande arior

/. 4 Akelius - den korrumperade animisten far

passande nog ofta spela skurk

\ - 4 Bodina Tornklyvare — dotter till Bodrian

) Tornklyvare

4+ Livgardisten Thodira — konkurrerar med

b3 Clyptheata om den kvinnliga huvudrollen
. 4 Clyptheata - formidabel sdngerska av
ankslaktet

l- 4 Omeor - den statliga utskankaren pa
Skummande skagget har ofta den manliga
hjalterollen
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segla ett handelsskepp igenom och omgdirdad av skulp-
turer forestillande sangare, skdadespelare, teatermasker
och musikinstrument. Pa viggarna basunerar mdlade
affischer ut kommande spektakel. Mitt bland dem finns
en storre lucka bakom ett grovt jirngaller, med texten
"BILJETTER” i r0tt ovanfor.

5.

4 Anslagen: Fasaden ir klidd av malade affischer som
annonserar spektakel i nértid. Just nu lockas man till
nésta upplaga av Drottens spel med en affisch forestal-
lande en brolande minotaur, med titeln Den behornade
fasan! samt forestéllningar av savél Svartndbbs forban-
nelse som Tentaklernas dag.

4 SODER: Portar till foajén (#2). Last nar det inte &r
forestallning.

4 SODER: Lucka till biljettkassan (#3) innanfor ett jarn-
galler. Kan dyrkas med FINGERFARDIGHET.

4 NORR: Last dorr till bakscenen (#7).

2. FOAJE

Pelare sammansatta av ojdmna stenar bir upp det hoga
taket tillsammans med grova stéttor och balkar. Viggarna
pryds av affischer fran tidigare forestillningar och spekta-
kel med dramatiska motiv. Krigare i kamp med en grip, ett
skepp pa stormande hav, en kor klddd i gyllene djurmas-
ker och svarta kapor. Pd den bortre viggen finns ett flertal
héga pardorrar i svirtat trd pad jadmna avstand.

4 Affischerna: For den uppmirksamme gér det att kdnna
igen medlemmar ur Arkands strupar pa affischerna om
rollpersonerna tréffat dem tidigare. MYTER & LEGEN-
DER later dem ocksa kénna igen piraten Svartnabb och
Duendor och drakdrottningen Eriak i kamp.

LUTANS GILLE

Lutans gille ar det gille som kontrollerar kulturen i
Arkand. Gillet utfardar de eftertraktade lutbreven,
som tillater underhallare att upptrada pa gator d
och torg. Framstdende medlemmar inkluderar:

4 Adriana, Lutans mastarinna

4 Valeriana, Vita fjdderns notarie och biograf
at framstaende Arkandbor

4+ Mesk, mastergycklare

4 Juliona, illusionist

4 Vadion, alvisk dramatiker, forfattare till

Tentaklernas dag

Modrik Oblak, orchisk brutalistpoet

gy s

P ),

4 Traktering: Adriana sitter hogt varde pa att bjuda
sin publik pa den mat och dryck som bdst passar
aftonens spektakel. Déarfor roterar dran att fa vara
teaterns traktor. Att bli utvald anses mycket prestige-
tyllt och 4r nagot som stadens vdrdshus och tavernor
girna skyltar med for sina géster. Ofta dterkommande
ar Skummande skigget, Déden i djupet och drot-
tens masterkock Goeveli. Utskdnkning sker under
hela spektaklet.

4 SODER: Last dorr till biljettkassan (#3). Nycklar inne-
has av kassoren Nonar och Adriana.

4 NORR: Ett flertal dorrar till laktarna (#4). Dorrarna
har symboler i olika farger och symboler: en rod
bloddroppe, en bla teatermask eller en orange stjarna.
Detta motsvarar vilken pollett som avkrévs besokaren
for att fa tilltrdde. Den sista dorren pa saval den ostra
och vistra sidan bar Arkands sigill. Dessa dorrar leder
till de privata logerna.

4 NORR: Dolda dérrar till bakscenen (#7). Det krdvs
slag mot FINNA DOLDA TING for att hitta dem och
FINGERFARDIGHET for att lyckas 6ppna.

3. BILJETTKASSA

Ovanfor en upphojd disk, som gar lings rummets ena
vigg, hdlls en stor lucka pad plats av fyra tjocka haspar. En
enorm jdrnbeslagen kista dr fastbultad i det grova sten-
golvet. I en last bur under disken star tre urnor vars glasyr
har krackelerat.

4 Nonar: Nir kassan dr ppen sitter den litt skrumpne
ménniskan Nonar (f6r spelvirden se tabellen pa sid
17) hér och gnuggar handerna i viantan pé att ta
hand om nésta kund eller bara att fa rikna kassan. Han
alskar att rakna kassan!

4 Buren och urnorna: Buren dr av gedigen metall.
Urnorna innehéller entrépolletter. Entrépolletterna ar
gjutna i metall och malade. Samtliga bar smeden Ido-
rils mérke for att undvika forfalskning. De finns i tre
utforanden, rod bloddroppe (ldktarna narmast arenan
och pa arenan), bld teatermask (mellersta cirkeln) och
orange stjarna (hogsta cirkeln).

4 Skrinet: Bakom urnorna finns ett litet skrin som
innehéller en begransad vixelkassa om hogst T20 silver
och 2T20 koppar.

4 Kassakistan: Kassakistan krons av en kantig tratt, dar
Nonar kontinuerligt héller ned kassan. Kistan toms pé
kvillen. En bra kvill innehaller kassan T10 x 10 guld,
T10 x 20 silver och T10 x 100 koppar.

4 SODER: Lucka till exterioren (#1). Spdrras av ett jarn-

galler (30 KP, skyddsvarde 16).

NORR: Dorr till foajén (#2).

*
4 NORDOST: Last dorr till bakscenen (#7).
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Branta liktare med grova tribdnkar - o A Pl | T
blankslitna av tusentals dskddares er
bakdelar kldttrar lings viggarna.
Malade stenpelare haller det vilvda
taket uppe. Ett plank i brosthojd
skiljer publiken frdn arenans golv.
Man kan ana lukten av gammal
dod och kidnna spinningen i luften
fran hundratals segrar och hund-
ratals forluster. Lingst bort skadas
scenen, tickt av ett tjockt, svart
draperi med intrikat guldbrokad.

4 Forsta cirkeln: Staplatser
alldeles bakom planket. Intensiva
platser vid Spelen med hog risk for
blodstank och kroppsskada.

4 Andra cirkeln: Upphdjda sittplatser
pa relativt tryggt avstand fran arenagol-
vet (#5).

4 Hdgsta cirkeln: Mycket upphojda sittplatser
pa valdigt tryggt avstand fran dramatiken péa scenen
och arenagolvet.

4 Logerna: I niva med andra cirkeln finns logerna dér
stadens dignitérer sitter nir de besoker teatern. Den
vistra logen dr Drottens loge och den dstra logen dr

Gillenas loge. 4 Anvéndning: Arenagolvet anvinds som en forlang-

4 Traktering: Under forestillningarna ror sig forséljare ning av scenen vid vissa spektakel och skadespel. Vid
av dryck fran dagens teatertraktor upp och ned langs Spelen och Klingornas kamp sker all uppvisning hir.
ldktarna. 4 Maskineriets spektakel: Under arenagolvet och

4 OSTER, SODER, VASTER: Dubbeld6rrar mot ovanfor arenans tak finns det ett avancerat maskineri
foajén (#2). (nedre maskineriet #11 och dvre maskineriet #14) som

4 NORR, VASTER, OSTER: Plank mot arenagolvet (#5). anvéinds for att forhoja atmosfiren i teaterns spektakel.
For att ta sig over planket kravs ett slag mot HOPPA Om rollpersonerna befinner sig pa arenagolvet nér
& KLATTRA. néagon av effekterna aktiveras kan du lata dem sla for

UPPTACKA FARA. Ett lyckat slag ger dem mojlighet
att UNDVIKA. De maskiner som beskrivs har ar tankta

5. ARENAGOLV att vara en inspiration snarare dn en komplett lista
Den ovala arenan omgirdas pad tre sidor av ett brosthogt och det star givetvis dig som SL fritt att addera och
plank och branta liktare som ndr ndstan dnda upp till det innovera!

vilvda takets kupol. Pi den fjirde sidan finns den upp- 4 OSTER, SODER, VASTER: Plank mot ldktarna (#4).
hdojda scenen. I det slitna golvet, sammanfogat av stockar, For att ta sig over planket kravs ett slag mot HOPPA &
plankor och stenar gir det att ana ménster, formade av KLATTRA.

skarvarna mellan de olika materialen. Det luktar sdgspdn,
svavel och kall metall.

NORR: Scenen (#6).
NORDVAST: Bakscenen (#7).
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6. SCEN

Scenen hojer sig over arenagolvet och flankeras av tva
tjocka mdlade pelare. Utsikten mot teaterns liktare for
tankarna till skidespel och spektakel. Den bakre delen av
scenen dr helt tickt av svarta gobelinger och ni kan inte
lata bli att fundera pad vad de kan tinkas dolja.

4 Maskineriets spektakel: Samma forutséttningar som
for arenagolvet (#5).

4 SODER: Arenagolvet (#5).

4 NORR, OSTER, VASTER: Bakom gobeldngerna doljer
sig dorrar till bakscenen (#7).

7. BAKSCEN

En lang, vindlande korridor med svarta viggar leder in i
teaterns inre, upplysta av svaga facklor. Det gar att ana
ett surrande, gnisslande ljud. Det kndpper till i virket och
ndgonstans hor ni ljudet av roster.

4 Teaterns blodomlopp: Bakscenen dr samlingsnamnet
for de korridorer, trappor och tunnlar som knyter
samman Oundvikliga 6dets teaters livsuppehallande
funktioner. Det dr hir som skadespelare och arbetare
forflyttar sig under forestéllningarna, det ar har kimpar
vantar pa sin tur under Spelen och det ar hit som bestar
fraktas for att slappas 16sa pa arenagolvet.

4 Gomslen: Bakscenen ir fylld av prang och vréar dar
man ldtt kan gémma sig (SMYGA slas med férdel om
man star stilla).

4 Maoten pa bakscenen: Bakscenen ér den plats dér

mest personer ror sig pa teatern. Varje gang rollperso-

nerna ror sig hér riskerar de att mota négon. Sla T10.

1-4: inget mote, 5: T3 medlemmar ur Arkands strupar,

6: T4 maskinister, 7: Dalbak, 8: Nonar, 9: Adriana, 10:

Demonen Khee'Paars i skepnad av valfri person fran

teatern (gdrna nagon som rollpersonerna precis tréffat).

OSTER: Dorrar till loger (#8) och kostymforrad (#9).

SODER: Dorrar till foajén (#2), dorr till biljettkassan

(#3), trappor till undre maskineriet (#11) och 6vre

maskineriet (#14).

4 NORDVAST: Enorm, jarnbeslagen port mot Underjor-
den, last med en kraftig bom. Leder till Bestarnas vig
(#9) 1 Akelius menageri och kuriositeter (sid 93). Har
tas djur och bestar som ska kimpa i Spelen in i teatern.

4 NORR: Dorrar till rekvisitaforrad (#10A och #10B),
dubbeldorr till exterioren (#1).

++

8. LOGER

Ett litet bord med ett nedbrunnet ljus i en drgad ljusstake,
en sprucken spegel och en gisten pall dr den enda maoble-
ringen i dessa smd rum.

4 Anvéndning: Logerna ar enklare platser for ombyte.
Fore och efter forestillningarna kan man hitta skade-
spelare, kimpar och artister har.

4 VASTER: Dorr till bakscenen (#7).

9. KOSTYMFORRAD

Lukten fran hampa, linne och lavendel blandas med
nyanser av gammal pils och poleringsmedel. Hoga

hyllor fulla med hattar, mdéssor, hjdlmar, djur — och
monstermasker sldss om utrymmet med ldnga stillningar
behingda med slitna tunikor, firgglada kldnningar

och flott broderade rikemanskldder. I ett horn stir

fyra platrustningar.

4 Kostymerna: Teaterns kostymer dr av blandad kvali-
tet, men i stort sett vilken lamplig utkladnad som helst
som rollpersonerna kan ténkas 6nska sig gar att hitta
med ett lyckat slag mot FINNA DOLDA TING och en
tydlig specifikation av vad man soker efter (exempelvis
stadsgardets tabarder).

4 Rustningarna: Rustningarna ar mycket riktigt fyra
platrustningar med tillhérande hjilmar.

4 Det exklusiva forradet: Langst in hittar man ett
stort skdp i svart trd, dér teaterns riktiga dyrgripar
forvaras, samtliga masterverk signerade Delf Ragel.
Det finns sammanlagt ett dussin drékter, bland annat
Svartnébbs piratdrikt och Duendors férgyllda mantel.
For ratt kopare dr de varda 100 guldmynt styck, men de
ar mycket svérsélda. Skapet halls last (15 KP, skydds-
virde 12, kan dyrkas).

4 VASTER: Dorr till bakscenen (#7).

I0A-B. REKVISITAFORRAD

Kinslan ndr ni 6ppnar dorren dr overvildigande. Det dr
sd fullt att det kinns som att foremdlen forsoker trdnga sig
ut i korridoren och det dr omdjligt att fi en éverblick dver
vad som doljer sig i rummet eller hur stort det dr. Platta
trdd star lutade mot viggen, ett borgtorn sticker upp
ldngre bak, precis bredvid ett jittelikt trollhuvud.

4 Rekvisita: Hér forvaras all den rekvisita som inte
anvinds for de spektakel som spelas just nu. Endast din
fantasi som SL sitter gransen for vad man kan hitta.

4 Maskinister: Sla T6. Pa 1-2 finns det T4 maskinister
hiér i fard med att flytta rekvisita till eller fran nagot av
maskinerierna (#11 och #14) eller scenen (#6).

4 Trollhuvudet: Ett grovt, men pa avstind trovardigt,
trollhuvud gjort av blandmaterial och mélat i en smula
fantasifulla farger. Om rollpersonerna har tréffat trollet
Pontibus kdnner de igen honom.

4 SODER: Breda, hoga dubbeldorrar till bakscenen (#7).
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KALLARE

IIl. NEDRE MASKINERIET - Falluckor och fangstburar: Utspridda 6ver
En trang port leder in i ett dunkelt rum ddr det dr sa tdtt arenagolvet (#5) finns ett halvt dussin falluckor,
mellan pelare och mdrkliga konstruktioner med tyngder, som aktiveras med en spak i svart jarn. Om man :
bommar, grova rep, kedjor och kittingar att det idr omaj- befinner sig pa en fallucka nér den aktiveras kravs ca%
ligt att se viggarna i ndgon riktning. Det dr varmt och ett slag mot UNDVIKA for att inte falla ned. Under J
luften dr mdttad av fett. Det luktar starkt av metall. falluckan finns en bur i jérn, vars golv ér klétt i en =
meter hoga, spetsiga pélar (2T6 i stickskada, gér att 5
4 Trangt! Nedre maskineriet ar en veritabel laby- UNDVIKA). Bredvid spaken finns en liten bjallra, 5
rint, med tatt mellan pelare och maskiner. Hela kopplad till falluckan som plingar sé fort nagon
rummet raknas som trdng terring enligt sidan 44 trampar pa luckan. Fingstburarna 6ppnas utifrdn
i Regelboken. sd att kimparna ska kunna dtervénda till arenagol-
4 Maskineriet: Det finns en enorm mangd fasta och vet (#5) om de ér i skick att fortsitta kimpa.
rorliga installationer som anvénds for att skapa under- - Entréplattformar: Det finns ett flertal plattformar
hallning f6r den sensationstorstande publiken. Det hir som kan anvindas for att lata skadespelare eller
ar nagra exempel. andra gora dramatisk entré. Samtliga plattformar ar
— Spjutspelet: Med hjilp av en stor vev aktiveras kopplade till luckor som 6ppnas nér plattformarna e
spjutfallor pa arenagolvet (#5). Stickskada 2T6. hojs pé savil arenagolvet (#5) som scenen (#6).
Traffar automatiskt men kan UNDVIKAs. 4 Periskop: Det finns fyra periskop som tilldter en
- Drakens andedrékt: Ett drakhuvud pé lang anviandare att betrakta hiandelser pa arenagolvet (#5)
hals reser sig ur arenagolvet (#5). Det kan roteras och pa scenen (#6). Anvinds av Diilbak och maskinis-
manuellt och med ett gnisslande ljud 6ppna terna for att koordinera sitt arbete.
_ sina kaftar for att sldppa 16s en FLAMMA med 4 Dilbak: Diulbak befinner sig antingen hir eller i 6vre F:
effektgrad 2 (skada 3T6). Den kan aktiveras var maskineriet (#14). Sla T6. 1-3 betyder att han &r har,
§ tredje runda. 4-6 att han 4r dédr. Nar han traffar rollpersonerna i
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Den alderstigne orchen Dilbak &r mé&stare 6ver
teaterns samtliga mekaniska maskinerier och
har sjalv uppfunnit vissa av dem. Han tar sitt
arbete pa oerhort stort allvar och ser funktioner-
nas precision som sitt livsmal. Om nagon férse-
ker gora averkan pa hans skapelser ser han det
som en stor skymf, varfér han ar fruktansvart
: frustrerad dver att de inte langre verkar lyda
hans vilja. Men han har &nnu inte vagat beratta
nagot om sina misstankar for Adriana, eftersom
s ~ hon och publiken verkar ha uppskattat den
y ~ okadeintensiteten i forestéllningarna. Ett lyckat
" slag fér OVERTALA kan fa Dilbak att dela med
sig av sin oro for rollpersonerna.

T A 7 L

Forfl: 10 SBSTY:+T4 KP:16 VP:I2

Rustning: Lader (1)

g Fardigheter: Fingerfardighet I5, Hoppa &
“x - Kklattra I4, Finna dolda ting 14, Hantverk 16

“  Formagor: Mastersmed, Mastersnickare

Vapen: Litt stridshammare (FV 14, skada 2T6)

: kommer han att fraga vad de har for drende. Om

- det pagar ett spektakel kommer han att be dem att
aterkomma senare och inte stéra honom och hans
maskinister. Om rollpersonerna vill fa Dulbak att lata
maskineriet géra nagot sarskilt gar det bra att forsoka
OVERTALA honom (slaget gors med nackdel).

4 Maskinister: Vid pagéende spektakel finns alltid
T4+1 maskinister pa plats, beroende pa hur kravande
arbetet ar.

NORR: Trappa upp till bakscenen (#7).

UPPAT: Entréplattformar med luckor till arenagolvet
(#5) och scenen (#6).

4 NEDAT: Lucka till krypgrunden (#12).

<+
<+

12. KRYPGRUND

Taket dr sa lagt att dven en kortvixt halvling mdste

vika sig dubbel for att fa plats. Det ojdmna stengolvet dr
blankslitet och tickt av tjocka lager uraldrigt damm. Pd
jdmna avstind star langa rader av pelare i morkt trd som
haller taket uppe.

4 Trangt: I och med att det ar sa oerhort trangt gar
det inte att anvdnda avstandsvapen eller tvahandsva-
pen. Slag for UNDVIKA gors med nackdel forutom
for halvlingar.

4 Den gamla grunden: Ett lyckat slag for MYTER &
LEGENDER gor att man kan avgora att detta ar grun-
den for den ursprungliga amfiteatern dar drakriddarna
matte sina krafter med varandra.

4 Den fallne drakgeneralen: En av Duendors generaler
brandes till dods pa amfiteaterns golv. Flammorna
frén drakelden var s heta att han smalte samman med
stenen och blev till en svart relief pa stenldggningen.
Det enda som klarade sig fran eldens férgorande kraft
var hans svird, Indorildan, demonklyvaren. For att fri-
gora svérdet fran stenen kréivs besvirjelsen SPLITTRA.
Demonklyvaren dr ett slagsvird med FORTROLLA
VAPEN effektgrad 3 och PERMANENS men enbart
mot demoner.

4 Spdridammet: FINNA DOLDA TING avslojar spar i
dammet. Ett lyckat slag for VILDMARKSVANA ger vid
handen att de inte kommer fran ridgon kdnd best eller
tvdfotad varelse, men vad som gjort dem dr okdnt. Det
gar att folja sparen till demonen Khee’Paars.

4 Demonen Khee'Paars: Demonen befinner sig oftast
hdr. Den kommer inte att attackera rollpersonerna
om den inte kdnner sig tvungen att skydda sig eller for
att hindra dem att nd till Demonklyvaren. Om roll-
personerna hittar demonen presenterar den sig hovligt
och forsoker utrona om de mojligtvis delar dess
passion for strid, blodspillan och skddespel. Kanske
kan de gora gemensam sak? For att lyckas uppnd sitt
madl med ett rejilt blodbad behover den nimligen
hjilp med att réja Dilbak och hans mekaniker ur
vigen. Avstdr rollpersonerna fran att hjilpa demonen
sd kommer forr eller senare Khee’Paars att lyckas
pd egen hand.

4 UPPAT: Lucka till nedre maskineriet (#11).
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T6 ATTACK

MONSTERATTACKER

I

Avvipnande tentakelkram! Khee'Paars
skjuter ut sina slemmiga tentakler mot
en rollperson inom 4 meter och sliter off-
rets vapen ur dess hander. Vapnet landar
T6 meter bort i slumpmassig riktning.

Forvirrande férkladnad! Demonen
stracker ut ett av sina beniga fingrar,
nuddar en rollperson och antar pa ett
ogonblick dennes utseende. Offret maste
sla mot PSY (ej handling) fér att motsta
skrack. Ovriga rollpersoner som vill
angripa demonen maste sla mot UPP-
TACKA FARA (ej handling) for att attack-
era demonen - vid misslyckande riktas
attacken i stallet mot rollpersonen vars
utseende Khee'Paars antagit. Effekten
haller i sig till demonens nasta tur.

Forlamande skratt! Khee'Paars smatt-
rar med tanderna, skrattar hégt och gallt
och tar sig pa magen med alla sina sex
armar och nagra av sina tentakler. Alla
inom I0 meter maste sla mot PSY med
nackdel for att motsta skrack.

Demontaggar! Demonen rullar ihop sig
till ett stort, taggigt klot och anvander
sina kloférsedda armar for att fa upp en
hapnadsvackande fart. Klotet rullar upp
till I0 meter i valfri riktning. Personer i
vagen tar 2T8 i krosskada och slas omkull.

Fortrollande forestéallning! Khee'Paars
vaxlar snabbt mellan olika utseenden och
former, samtidigt som den spelar upp ett
drama med sig sjalvi alla roller. Demonen
blir en drakriddare, en sjofarare, en vacker

kvinna och en vildsint alv. Samtliga rollper-

soner maste sla mot PSY med nackdel (ej
handling) for att inte férlora sin nasta tur.

Virvelvind av demoniska klor! Demo-
nen snurrar runt i en virvelvindsliknande
form, stracker ut sina langa fingrar och
river allt som kommer i dess vag. Alla
inom 4 meter utsatts for T3 rivattacker
som gor T8 i huggskada var.
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Demonen Khee'Paars lockades till Oundvikliga
ddets teater av dess absolut garanterade
blodspillan. Demon har slagit sig till ro i
krypgrunden, men rér sig ocksa garna genom
* bakscenen (#7) och i nedre och 6vre maskine-
riet (#1l och #14) nar det ar folktomt i lokalerna.
Khee'Paars utnyttjar sitt demoniska inflytande
for att ta 6ver kontrollen av maskineriet vid
diverse spektakel for att 6ka dess dddlighet.
Inledningsvis var demonen forsiktig, men da
den kande publikens uppskattning for sina
spratt har den gradvis 6kat sin intensitet.

Och den har bara bérjat!

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forflyttning: I0 Skydd: 3 KP: 64

Fjarrstyrning: Khee'Paars kan med en handling
vilja att aktivera valfri funktion i nedre (#1I)
och dvre (#14) maskineriet.

Fjarrsyn: Demonen har smittat teatern med sin
narvaro, vilket later den fjarrskada in i val-
fritt rum i byggnaden, narhelst den 6nskar.

Teatermaskerna: Demonen bar med sig en
uppsattning teatermasker som tillater den
att byta utseende for att efterlikna personer
som den kammit éver féremal fran. Om
demonen tar skada bryts illusionen.
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OUNDVIKLIGA ODETS TEATER

13. ADRIANAS BOUDOIR

Doften av exotiska blommor, ljuvliga oljor och
kryddstark rokelse sldr emot er ndr ni stiger in i
det dunkelt upplysta rummet. Viggar, golv och
tak dr draperade i tjocka, gldnsande tyger och
gobelinger och mattor med intrikata monster.
Hiir och dir stdar maébler i udda utformning,
svulstiga puffar, kuddtdckta langbdddar och
takhdoga speglar. En enorm rund sdng med dtta
snidade sdngstolpar och singhimmel stdr mitt

i rummet.

4 Privata soaréer: Sina mest intima och
exklusiva sammankomster har Adriana
i sin boudoir. Da bjuds pa ett 6verdad
av mat och dryck och gésterna far roa sig
kungligt. Det brukar vara ett gott sétt att fa
gisterna i form, sarskilt infér Drottens spel.

4 Adriana: Nér Adriana drar sig tillbaka for
kvillen befinner hon sig nistan alltid har, men
dagtid och kvillstid ar hon for det mesta i rérelse i
teatern eller pa Arkands gator.

4 Garderob: Adrianas garderob ar dold bakom ett
draperi och innehaller ordkneliga exklusiva plagg i
storre storlek.

4 NORR: Last dorr till bakscenen (#7).

4. OVRE MASKINERIET

Det luktar gammalt damm, torrt virke, olja och fett.
Insidan av teaterns vilvda takkupol bérs upp av breda
balkar och skapar en forvinande rymd. Maskinerier och
rekvisita delar utrymme sd langt ni kan se, en rad mdlade
moln skymtar bakom en pelare, dskviggar stir uppradade
i ett vapenstill och en enorm tunna pd hjul, med en pump
och en ormliknande slang med ett brett munstycke star
parkerad precis innanfor dorren.

4 Rekvisita: Teaterns vind ar fylld med rekvisita som
anvands vid forestillningarna och som sénks ned fran
taket. Har finns allt som en person med livlig fantasi
kan tdnka sig, mélade moln, smidda askviggar, drak-
gjusar i plakatform och mycket mer.

4 Regnmaskinen: Den stora tunnan pa hjul ar en regn-
maskin, som kan rullas fram och tillbaka 6ver vinden
for att sprida ett strilande regn 6ver scenen (#6) och
arenagolvet (#5).

4 Armborst: Utspridda 6ver vinden sitter ett dussin latta
armborst monterade bakom mindre luckor. Nar de avfy-
ras koordinerat (sker ofta under de hetsigare segmenten
av Spelen), l6per man risk att triffas om man befinner
sig pa arenagolvet (#5). Sla T6 for varje mal pa golvet. Pa
1-2 traffas malet, men attacken kan UNDVIKAs.

OVERVANING

Till #7

\\\\\

4 Luckor: Det finns ett tiotal luckor i golvet for att rikta
de olika maskinerna. Luckorna 6ppnas med ett enkelt
handgrepp. Ovanfor varje lucka finns det rep, block
och talja som kan anvindas for att fira ned skade-
spelare och monster.

4 NORDVAST: Dorr till trappa mot bakscenen (#7).

4 NEDAT: Luckor till arenagolvet (#5) och scenen (#6).

KAPITEL 4 - MARKNADEN




Jakobsson (Order #50474514)
s :

" Den livsnjutande alven Adriana har alltid haft en
stark fabless for de mer storslagna delarna av till-
varon. Hon alskar 6verdad av alla de slag. Stérre ar
alltid battre (faktiskt mycket battre!), oavsett om det
galler mat, dryck, sdng, dans eller skadespel.

Adriana kom till Arkand samtidigt som Avador
Nording och ser sig sjalv som en av grundarna av
Arkands fjarde alder och darmed ocksa den naturliga

medelpunkten i stadens societet, nast Elrita Blodoga.

Gammal ar trots allt aldst.

En av hennes storsta besvikelser ar att hon inte
lyckats fa Eliza Kvickfot att upptrada vid teatern, en
sarskild skymf eftersom halvlingen har den ljuvaste
stamma som horts under den fjarde aldern. Detta har
fatt Adriana att fundera pa om hon inte borde kid-
nappa eller méjligtvis lata mérda Dyngens sangfagel.

Forflyttning: [0 SB:— KP:24 VP:28

i

e - A

Rustning: —

Fardigheter: Bluffa I8, Finna dolda ting 14, Z
Frammande sprak [4, Mentalism 16, Myter & »
legender 16, Kopsla 15, Upptrada 17, Upptacka
fara 16, Overtala I8

G

Besvarjelser: Fornsyn, Fjarrsyn, Lyft, Dominera,
Tankedverforing, Teleportera, Kontrollera person

Formagor: Falkéga, Fokuserad x 5, Master-
besvarjare, Oradd, Tonkonst, Talig x 4

Vapen: Dolk av drakglas (FV 10, skada T8)

Utrustning: Adriana bar ett antal 6verdadiga

och vardefulla smycken, samt ett par magiska
foremal: ett halsband som ger sin barare fordel pa
KAR-baserade fardigheter och ett par érhangen
laddade med IO VP vardera.

KAPITEL 4 - MARKNADEN
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id Drottens torg ligger en bastant stenbyggnad som

huserar Klingornas gille, stadsgardets hogkvarter
samt Arkands stadsfingelse. Fasaden ar markt av
otaliga fritagningsforsok, lyckade och misslyckade.

SITUATIONEN

Klingornas gille styrs sedan mer 4n ett decennium av
Bodrian Tornklyvare. Det dr den naturliga motesplatsen
for manga av stadens hyrsvird, hem f6r Arkands stads-
garde och stadens fangelse.

Dagtid kommer och gar hyrsvird, stadsgardister och
personer i behov av vassa blad och tunga rustningar.
Fangar transporteras fram och tillbaka mellan fangelset
och Réttvisans tribunal vid Akademin. Nyfikna betraktar
skisser av de efterlysta pa Missdadarnas marknad.

KLINGORNAS GILLE

KAPITEL 4 - MARKNADEN

Nattetid slapar stadsgardisterna hit stokiga och Gver-
forfriskade klienter som behéver vila ut i fangelset, dér de
far sova och banka av sig till soluppgéngen. Det dr inte
heller ovanligt med plétsliga utryckningar for att assistera
kamrater i n6d.

Bodrian Tornklyvare har under de senaste aren insett
att det finns en fordel i att ibland se at andra hallet nir den
undre varldens medlemmar dgnar sig at tvivelaktigheter.
For detta far han och nagra av hans narmaste relativt vl
betalt, men inte tillrackligt val betalt for att inte ocksa
sjalva ha borjat dgna sig at enklare beskyddarverksamhet.
Det har gitt ut 6ver ordningen i staden, som inte ldngre
ar pa den niva som Elrita Blodoga 6nskar. Dérfor har hon
placerat en spion vid Klingornas gille, en ung kvinna vid
namn Edriana Ekskold, som fétt i uppdrag att rapportera
om allt hon ser och hor. : :




AVENTYRSFRON

Rollpersonerna kan ha flera anledningar att

. bestka Klingornas gille. Kanske vill de ansluta

r sig till stadsgardet, skaffa "klingbrev" fér att

- kunna sattailldddare bakom l&s och bom eller sa
rekognoserar de infor en fritagning av en fange.

4+ Enliten tjdnst: Kramaren Hubolt Ungh
vid Handelshuset Tre manar (sid 21)
har precis forlorat ytterligare en last till de
hemska Blodnabbarna, ar skuldsatt upp
\ 6ver 6ronen och har inte rad att betala for
de stadsgardister som ska patrullerai hans
namn den kommande veckan. Han har natts
av ryktet om rollpersonernas redbarhet och
lovar att beléna dem mangfalt om de staller
upp. Om rollpersonerna accepterar ar det
bara att bege sig till Klingornas gille, rulla upp = ¢
armarna, avlagga klingprovet och sedan vara - ;
redo att patrullera stadens gator och torg!
+ Fritagning: En av rollpersonerna (eller en
ndra van) har hamnat bakom 1&s och bom
i Arkands stadsfangelse, misstankt for ett
illdad som kan rendera lagens strangaste
straff. Rollpersonerna har inget annat val an
att forsdka bryta sig in for att befria sin van.
+ Ardetinte han? En av rollpersonerna far
en vanlig knackning pa axeln samtidigt som
y ndgon vaser: "Ar det inte han?” och sticker
\ fram en teckning férestallande nagon av de
efterlysta pa Missdadarnas marknad (nedan)

2 — exempelvis révarhévdingen Gathar (sid

\ 17) eller en lénnmordare fran Ank-Tar (sid

3 68). Och mycket riktigt ar det den efter-

[ lyste de ser! Vad som hander sedan ar upp till
B rollpersonerna.

KLINGBREV

Rollpersonerna kan vilja att forsoka fa ett sa kallat
klingbrev, vilket ocksa ger mojlighet att ta virvning i stads-
gardet. For att lyckas med detta méste man genomga kling-
provet. Detta ér i sjdlva verket tre inte alltfor kravande prov.
Samtliga prov genomfors pa exercisgarden (#8) under
oversyn av Bodrian Tornklyvare. Man maste skrapa ihop
minst 4 graderingspodng for att fa ett klingbrev utfardat.

4 Styrkeprovet: Man utmanas att lyfta lill-stocken (1
poéng), stor-stocken (2 podng) och tunnan (3 poéng). Se
sidan 109. Rollpersonen far tre forsok att fordela enligt
eget tycke. Endast forsoket med hogst podng raknas.

4 Skytteprovet: Rollpersonen maste traffa malen fran
medellangt avstand med valfritt avstandsvapen. Ett
oppet mél ger 1 podng, ett skymt mal (nackdel) 2 podng

Order #504.745114)
-
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KLINGORNAS GILLE

; Klingornas gille ar det av Arkands sex gillen som
y  reglerar allt i staden som ror barandet och bru-
Kk  kandet av vapen. Man utfiardar de eftertraktade
Y/ sakallade klingbreven, som ger gillets med-
L lemmar ratt att ta uppdrag fran Missdadarnas
marknad. Det ar inte ovanligt att nykomlingar
i staden missar denna subtilitet. Framstaende
medlemmar inkluderar:

4+ Bodrian Tornklyvare, Klingornas mastare

4+ Ywerg, jagmastare av Gra flocken

4 Gideril, alviskt hyrsvard och fallen
drakriddare

4+ Bogrod och Dogbrod, vaktmastare

4+ Lidorion, kapten for drottens livgarde

och ett skymt mal pa lang rackvidd (dubbel nackdel)
ger 3 podng. Rollpersonen fér tre forsok att fordela
enligt eget tycke. Samtliga podng raknas.

4 Kampprovet: Rollpersonen far gé tre rundor mot
en stadsgardeskapten med ett valfritt vningsvapen.
Varje triff ger bara 1 poang skada. Rollpersonen far
(1) podng for varje runda den far in fler traffar 4n
stadsgardeskaptenen.

Den rollperson som lyckas skrapa ihop 4 eller fler
graderingspodng far ett klingbrev och erbjuds ansluta

till Arkands stadsgarde. Som stadsgardister bor och ater
rollpersonerna kostnadsfritt pa Klingornas allians och far
dessutom en ersdttning pa 10 silvermynt for varje patrull-
pass de tar. Ett pass tar ett skift i ansprdk, men de uppfin-
ningsrika kan givetvis hinna med att dventyra dven nar de
patrullerar Arkands gator ikladda stadsgardets uniform.

I. EXTERIOR

En bastant stenbyggnad, lika kraftig som en dvirgisk
mudstersmed, ligger vid torgets kant. En rejdl stalkladd port
star pa gldint. Ovanfor porten syns en vapenskold med

ett slagsviird over en skold, korsade av en huggare och ett
kortsvird. Bredvid trappan som leder upp till porten star
ett stort plakat tickt av affischer som krons av en skylt
med texten "MISSDADARNAS MARKNAD”.

4 Missdadarnas marknad: Stadsgardets anslagstavla
dér man sitter upp anslag om utférda brott for vilka
man onskar upplysningar, identifierade eller miss-
tankta brottslingar som man 6nskar omhéndertagas
eller fa kinnedom om var de befinner sig samt bel6-
ningar fran savil staden som de som utsatts for brotten.
For tillfillet domineras Missdadarnas marknad av
bilder pa tre ankor. Det ar piratdrottningen Blodnébb
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KLINGORNAS GILLE

BOTTENVANING

(efterlyst for otaliga
kapningar, se sid
47) och tva
ankor i morka
huvor (Mortilaria
och Feroxia
Rostrum, efter-
lysta for att ha flytt
Brustna vingars
citadell efter ett
misslyckat mord-
forsok pa Elrita
Blodoga, se sid
68). Har sitter
ocksé en bild pa
en smutsig, tand-
16s rovare med vild
blick och krulligt hér
efterlyst for ran (stads-
rovarhovdingen Gathar).
4 Patrull: Dag som natt gér tva
stadsgardister gemensam patrull runt Klingornas gille.
De startar frdn porten och gar medsols runt huset. Det
tar dem en kvart att fullborda sin patrull, men de kan
givetvis uppehillas eller distraheras pa vagen. Avlos-
ning sker varje hel timme.
4 OSTER: Port till forhallen (#5). Porten har 60 KP,
skyddsvirde 15.
4 OSTER: Port till entréhallen (#2). Last inifrdn med

tvarsla nattetid (100 KP, skyddsvarde 15, kan ej dyrkas).

4 OSTER: Last port till innergérden (#7) genom passage
under vakttornet (#18). Oppnas inifran med tvirsla (90
KP, skyddsvirde 15, kan ej dyrkas).

2. ENTREHALL

Firgstarka malningar forestillande stadsgardister som
skipar rdttvisa ticker den ovre delen av salens samtliga
viggar. Fangar slipas i bojor lings gatorna, skitiga
flabusar nedkdmpas i tranga grinder och celldorrar slds
igen om illddadare. En eld sprakar trivsamt i den stora
eldstaden och bredvid den stora dubbeldorren sitter en
stadsgardist bakom ett bord.

4 Klingbrevskontroll: For att fi tilltrade till Klingornas
sal (#3) maste man visa upp sitt klingbrev for vakt-
havande stadsgardist. Saknar man klingbrev ombeds
man avldgsna sig. Onskar man ansoka om klingbrev
ombeds man vénta for att se om Bodrian Tornklyvare
ar tillganglig (du som SL avgor). Ar han det kan provet
avldggas omedelbart.

4 OSTER: Enorma dubbeldérrar till Klingornas sal (#3).

4 VASTER: Jirnbeslagen port till exterioren (#1).

3. KLINGORNAS SAL

Rummet domineras av ett grovt avlangt bord med plats for
minst tre dussin. Vid ena kortindan stir en enorm stol vars
rygg utgors av tre korslagda tvahandssvird. Fran taket ding-
lar det vimplar och flaggor och pa viggarna sitter vapenskol-
dar med fantasirika motiv. Ni skymtar eldsprutande drakar,
skrattande demoner och en svart sjoorm. Tva enorma
oltunnor stdr bredvid ett bord med fat fyllda med mat.

4 Stadsgardister och hyrsvard: I Klingornas sal finns
det alltid T6+3 hyrsvérd i fard med att forfriska sig,
aterhdmta sig eller bara skryta.

4 Forplagnad: Det finns alltid nagot att dta och dricka
i Klingornas sal. Tunnor med 61, krus med vin och
rikligt med mat. Tjanstgorande stadsgardister dter och
dricker gratis, fore och efter sitt skift, vilket leder till en
varierande kvalitet p& deras uppmérksamhet nar de val
ger sig ut pd stadens gator.

4 Vapen och vimplar: Som medlem i Klingornas gille
har man rétt att hanga sitt vapen i Klingornas sal.
Viéggarna dr fyllda med mer eller mindre fantasifulla
heraldiska emblem.

4 Arans vigg: En vigg dr dedikerad till de av gillets
medlemmar som fallit i strid nér de forsvarat staden.

4 Klingornas tron: Tronen ér reserverad for Klingornas
madstare. Att sitta sig pa den ér en stor skymf och leder
till envig med Bodrian Tornklyvare pé exercisgarden (#8).

4 VASTER: Dubbeldorr till entréhallen (#2).

4 VASTER: Last dorr till Klingmaéstarens kammare (#4).

4 NORR: Dorr till innergérden (#7).

KAPITEL 4 - MARKNADEN
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4. KLINGMASTARENS KAMMARE

En vapenskold med ett stentorn som klyvs av ett tvdhands-
svdrd hdnger pa viggen bakom ett bord av svart sten.

Pa bordet ligger en trave pappersark, en firgsprakande
fjdderpenna och ett stort sigill. Bredvid skrivbordet stir

en kista med guldglinsande beslag. Ett blankt kopparror
som slutar i en rejdl tratt med ett tjockt lock sticker ut
fran viggen.

4 Kassakistan: Kassakistan ar last. Har forvarar

= .Boclrian Tornklyvare ar standigt upptagen av tre

Bodrian Tornklyvare dyrbarheter som tillhé6r fangelse-
kunderna. Det hdnder att de inte aterlimnas.
Klingbrev: Hogen pé bordet 4r klingbrev som Bodrian
hogtidligt signerar. Sigillet ar Klingornas gilles sigill.
Bodrian Tornklyvare: Det ar upp till dig som SL att
avgora om klingméstaren &r hemma. Om han hotas i
sin kammare kommer han att forsvara sig till doden,
samtidigt som han anvinder sin djupa stimma for

att kalla pé hjalp. D4 ansluter raskt tva stadsgardister
varannan runda.

saker: paminna de andra gillesméastarna om deras
obligatoriska bidrag till stadsgardet, fundera dver
vilka stadsgardister som gjort sig fortjanta av hans
vrede och vad han skall ata till middag. Han ar en bit
over tva meter lang, rund som en vintunna, och har
ett stort svart skagg som han vardar 6mt. Han alskar
sitt ambete och njuter av att utdva det. Det ar inte
sallan som han tar forhoren i egna hander.

Bodrian Tornklyvare ar ocksa en otroligt skicklig
utredare och kan hitta hal i snart nar varje bortfor-
klaring. Och hittar han dem inte — sa skapar han dem!
De senaste aren har han dessutom bérjat ordna

- ett litet kassatillskott genom att ta betalt for sitt

Order #50474514)
N

4 Tjuvlyssningsréret: Om man lossar pa locket kan
man lyssna pa samtal i forhérsrummet (#15) som
om man sjélv var pa plats. Det dr inte ovanligt att
Bodrian Tornklyvare sitter hir och lyssnar och rusar
i vdg for att ingripa om han tycker att det gar for
langsamt framat.

4 Beskyddarbokféringen: I ett dolt Ionnfack (aktivt
letande och slag mot FINNA DOLDA TING krivs) i
skrivbordet finns bokforingen over beskyddarverksam-
heten. Det skulle vara oerhért genant om den hamnade
i ordtta hander. Exempelvis hos drott Elrita Blodoga.
For varje kvart man studerar bokforingen och lyckas
med FRAMMANDE SPRAK kan man identifiera en
av Bodrians mest tongivande medbrottslingar. Det dr
dvdrgen Broke, mdnniskorna Ivia och Droke, samt
orchen Dulkan.

4 OSTER: Dorr till Klingornas sal (#3).

5. FORHALL

En lang, sliten disk i adrigt trd for forst tankarna till
gillestugan pa ett virdshus eller en livlig taverna, men
gallret som gar fran disken dnda upp till taket bryter det
tankemonstret. Bakom disken sitter en tritt stadsgardist
och blickar ned i sitt knd. Pd en bink mot viggen sitter
ndgra molokna medborgare och vintar pd sin tur.

4 Vakthavande stadsgardist: Den vakthavande stads-

gardisten tar emot anmalningar om brott som begatts
eller besok till faingelsekunder. Ett lyckat slag mot
OVERTALA eller BLUFFA kan krivas for att 6vertyga
vakthavande beroende pa drendet och situationen.
4 Krukmakerskan Vinja: Vinja dr pa plats for att
hiamta ut sin make Undar, som tyvarr druckit ndgra
stop mjod for mycket pa Skummande skagget fore-
gdende kvill. Hon har tyvérr inte losensumman som

beskydd fran utvalda hantverkare och handelsman,
nagot som visat sig sa lonsamt att han funderar pa
att utoka verksamheten.

Forfl:12 SBSTY:+T6 SBSMI:+T4 KP:24

Rustning: Ringbrynja (4) VP: 14

Fardigheter: Bluffa 16, Finna dolda ting 17, Hoppa
& klattra 12, Rida 15, Undvika 12, Upptacka fara 14,
Overtala I8

Formagor: Defensiv, Dubbelhugg, Insikt, Intui-
tion, Kraftslag, Stridsvana, Stridsrop, Talig x 4

Vapen: Tvahandssvard (FV 16, skada 2TIO0)
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kravs, 6 silvermynt. Hon blir mycket tacksam om
rollpersonerna hjélper henne.

4 Adla och Mudar: Pa en av bankarna sitter bagarna
Adla och Mudar Broke vars son Todor inte kommit
hem efter en kvill i Dyngen. Vakthavande stadsgardist
har avfardat deras oro med att han kommer att dyka
upp forr eller senare, men de vagrar att ga hem. Vad de
inte vet dr att Todor for tillfallet irrar runt i Underjor-
den efter att ha skaffat sig en spelskuld till klan Odrak
pa Svarta parlan. De kommer att gora allt de kan for att
fa rollpersonerna att hjilpa dem.

4 OSTER: Dorr till korridor (#6). Den ar last (30 KP,

skyddsvirde 15) med ett skjutlds som kan 6ppnas

sévil fran korridoren som bakom disken i férhallen.

Om rollpersonerna ér talmodiga kan de vénta pa att

dorren ska 6ppnas. Sla T6 varje kvart som rollper-

sonerna véantar. Pa 4-6 passerar T3 stadsgardister
genom dorren.

VASTER: DOrr mot exterioren (#1).

NORR: Dorr fran delen av rummet bakom disken till

korridor (#6).

++

6. KORRIDOR

En bedrovligt kal, anonym och trakig korridor med tre
gistna dorrar och en brant trappa som leder neddt. En
fuktig, sval bris letar sig upp fran underjorden.

4 OSTER: Trappa som leder ned till en lang korridor som
slutar i en rejalt tilltagen last dorr (50 KP, skyddsvérde
15) till nedre cellerna (#14). Skylten visar bojor.

OSTER: Dorr till Klingornas sal (#3).

SODER: Dorr till forhallen (#5), delen bakom disken.
VASTER: Dorr till férhallen (#5). Stangd med ett
skjutlés.

‘44

7. INNERGARD

Den dammiga innergarden bdr djupa spar av soldatstévlar,
vagnshjul och hdstskor. Pa alla sidor dr den omgdrdad av
hdga murar och stadiga byggnader som hindrar solens ljus
att lysa upp mer dn en liten markpldtt dt gangen. Eldfat
brinner vid bdgge sidor om en passage in mot vad som ser
ut att vara ytterligare en gard.

4 Stadsgardister: Det ir ett standigt flode av stadsgar-
dister, hyrsvird och fangtransporter 6ver innergarden.
Det hander ocksa att det trdnas pa strid till hést.
OSTER: Passage till exercisgarden (#8).

SODER: Port till Klingornas sal (#3).

VASTER: Passage under vakttornet (#18) till port mot
exterioren (#1).

VASTER: Brant trappa upp till dorr till vakttornet (#18).

+ ++ 4

8. EXERCISGARD

Valvet 6ppnar upp sig i en stor innergdrd. I norr stir en
rad mer eller mindre sonderskjutna halmdockor upp-
stillda mot husviggen. Rakt fram leder en trappa upp

till en jirnbeslagen dubbeldrr av grova stockar. Over
porten stdr det i svarta smidesbokstiver ”ARKANDS STADS-
FANGELSE”. Fran soder kommer ett dimpat gndggande.

4 Maltavlorna: Pa exercisgérden finns ett halvt dussin
halmdockor uppstillda mot den norra viggen. De
anvinds av stadsgardisterna for att 6va pa avstands-
vapen. Med hjilp av rekvisita kan dockorna placeras
delvis skymda for skyttedelen av klingprovet (sid 106).

4 Stockarna och tunnan: Utanfor stallet finns ett antal
foremal som anvinds av stadsgardisterna for styrketra-
ning. De anvinds ocksd i styrkedelen av klingprovet.
Det ar Lill-stocken (lyfts med STY-slag), Stor-stocken
(lyfts med STY-slag med nackdel), och Tunnan (lyfts
med STY-slag med dubbel nackdel).

4 Exercis: Dagtid ar T4+1 stadsgardister upptagna med

att slipa pa sina fardigheter med prickskytte, strid

med 6vningsvapen eller styrketrdning vid stockarna
och tunnan.

OSTER: Dubbeldorr till inskrivningshallen (#13).

SODER: Enorm, gisten dubbelport till stallarna (#9).

VASTER: Passage till innergarden (#7).

VASTER: Dorr till kasernen (#10).

+ee e

9. STALL

En ovanligt behaglig doft av hdst slar emot er. Ett forsiktigt
gndggande hors fran en av spiltorna. Taket reser sig i
husets fulla héjd och pa loftet syns hogar av ho. En fang-
vagn med grova galler och breda hjul star mot ena viggen.
Bakom den hiinger sadlar och betsel.

4 Fangvagnarna: Fangvagnarna anviands bland annat
for att transportera fangar till Brustna vingars cita-
dell och Rattvisans tribunal, men tas ocksa fram nar
manga busar behover omhindertas samtidigt, exem-
pelvis om det brutit ut ett storre slagsmaél pa nagon
av stadens sdmre inrdttningar. Fingvagnarna har
stadiga gallerdérrar (60 KP, skyddsvirde 15, dyrkas
med nackdel).

4 Hastarna: I stallarna star vanligtvis atta stridstrdanade
héstar. De anvdnds av lampliga stadsgardister vid hog-
tidliga eller allvarliga tillfallen.

4 Holoftet: Ett holoft 1oper runt storre delen av stallarna.
Attacker mellan holoftet och stallgolvet gors med
nackdel, forutom avstandsattacker fran holoftet som
gors med fordel.

4 NORR: Enorm, gisten dubbelport till exercis-
gérden (#8).

KAPITEL 4 - MARKNADEN
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10. KASERN

Det luktar frint av torkad, hdrsken svett. En lang bink
star mitt i rummet. Lings viggarna hdnger stadsgardis-
ternas utrustning pd krokar - slitna vapenrockar med
stadsgardets vapen och deras karaktidristiska bredbrittade
hjdlmar. En smal trappa leder upp till ett galleri ddr ni
kan se vapenstill langs viggarna, fyllda med hillebarder,
svdird och skoldar. Pa ett rack hinger det armborst och
bredvid det koger med skiktor.

4 Stadsgardister: [ kasernen finns det alltid T3 stads-
gardister i fard med att avsluta eller paborja ett pass. De
drojer sig sillan kvar sarskilt lange utan ér snabbt pa
viag ut for att roa sig eller till sovsalen (#11) for att vila ut.

4 Vapenrockar och hjdlmar: Ger fordel pA BLUFFA
och OVERTALA for den som vill utge sig for att till-
hora stadsgardet.

4 Vapenstillet: Vapenstillet innehaller T6+3 vardera av
hillebarder, bredsvérd och smé skoldar. Hillebarden ar
obligatoriskt vapen vid vakttjanst vid ndgon av stads-
portarna eller utanfor Klingornas gille.

4 Racket: Pa racket hinger det T6+3 latta armborst
(armborst dr obligatoriskt vapen vid patrullering av
stadsmuren) och lika manga koger fyllda med skéktor.

4 OSTER: Dorr mot exercisgdrden (#8).

4 NORR: Dorr till sovsalen (#11).

II. SOVSAL

Sovsalen dppnar upp sig i hela byggnadens hojd och
genom de dubbla fonsterraderna nar lite ljus in. Bastanta
sdngar i tre vaningar dr stadigt forankrade i stenviggarna.
Ljudet av brutala snarkningar studsar mellan viggarna.

4 Sovande stadsgardister: T4 stadsgardister ligger i
lugn och ro och snarkar i sina sangar.

4 OSTER: Dorr till privata kammare (#12).

4 SODER: Dorr till kasernen (#10).

I12A-1. PRIVATA KAMMARE

Enkla stenkammare med siing, bord, stol, och vapenstill. En
smal glugg i varje kammare slipper in en strimma ljus utifran.

4 Privata kammare: Dessa nio kammare ar avsedda for
stadsgardets kaptener och prominenta hyrsvird. Just
nu bor hér bland annat Bodrians medkonspiratorer
dvérgen Broke (#12A), méanniskan Ivia (#12C), mann-
iskan Droke (#12E) och orchen Dulkan (#12I). De har
alla spelvarden som stadsgardeskaptener, se tabellen
pa sidan 19. I just dessa rum kan man med FINNA
DOLDA TING hitta tva skattkort, resultatet av deras
tveksamma samarbete med klingmastaren.

4 VASTER: Oppning till sovsal (#11).
4 VASTER: Dorr till exercisgarden (#8).

I3. INSKRIVNINGSHALL

I rummets mitt star en stor pulpet med en liggare som ser
ut att vara minst tva knytndvar tjock och en mdnniskoarm
bred. En granad stadsgardist tittar upp mot er: "In eller
ut? Vem av er dr fangen? Eller dr det flera?”

4 Notarie: Pd alderns host valjer vissa stadsgardister av
det laskunniga slaget att ta tjanst som notarie. Spelvar-
den som stadsgardist (se tabellen pé sid 19), men
med -2 péa samtliga FV och KP.

4 Inskrivning: Alla fangar som ska in eller ut ur
Arkands stadsfangelse maste passera inskrivningen.
Deras detaljer nedtecknas mer eller mindre noggrant i
liggaren. For den som studerar detaljerna gar det att fa
en mycket malande bild av brottsligheten i Arkand.

4 NORR: Trappa upp till en last dorr till de Gvre
cellerna (#17).

4 SODER: Trappa ned till en last dorr till de nedre
cellerna (#14).

I4. NEDRE CELLER

Stengolvet i den smala korridoren glinser av fukt, det
luktar svagt av moglig halm och piss. En rdtta rusar
mellan era fotter och forsvinner in i ett horn. Lingre in
kan ni hora ndgon som jidmrar sig. Ett gonblick senare
brister en djup stidmma ut i en bedjan: ’Jag lovar! Jag
kan visa er alla Underjordens skatter! Ni kommer aldrig
behéva patrullera Arkands gator igen!”

4 Cellerna: Det finns tretton celler hér, de flesta mycket
tranga. Dorrarna ar lasta (60 KP, skyddsvérde 15, dyrkas
med nackdel). For tillféllet finns tre fangar inspérrade:

4 Jurian Bleke (#14C): Bonden Jurian ertappades med att
forsoka smuggla en stor méngd getmjolk till marknads-
dagarna och sitter nu av sitt straff medan mj6lken surnar.

4 Durin (#14F): Under en blot kvill pa Enfaldiga
enhdrningen hamnade dvirgen Durin fran Dorilds
stenhuggarkompani (se dventyrsplatsen Sanna eldens
tempel pé sid 116) i handgeméng med en stadsgardist
i civila kldder. Han langtar tillbaka till gravandet under
templet med sina vanner och forsoker hela tiden muta
sig ut. Om rollpersonerna befriar honom kommer han
att forsoka slingra sig frén sitt 16fte.

4 Undar (#146): En mycket moloken man som skams
rejalt efter att ha druckit alldeles for mycket pa Doden i
djupet dér han hort tva personer prata om en forsvunnen
drakprinsessa. Detta dr information han gérna delar med
sig av om rollpersonerna bidragit till hans l6sensumma.

Order #504.745114)
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4 OSTER: List dorr till trappa mot inskrivnings-
hallen (#13).
SODER: Tjock tradorr till vaktrummet (#16).
SODER: Gisten, jarnbeslagen dorr till
forhorsrummet (#15) med skylt som visar
texten ”Vilkommen till Sanningen”
4 VASTER: Last dorr (50 KP, skydds-

varde 15) som leder till en

ldng korridor som slutar i

en trappa upp till korrido-

ren (#6).

++

15. FORHORSRUM

Ett tjockt tribord med morka flickar
sitter fastbultat i golvet med svirtade
jédrn. Blankslitna fangkedjor dr fista
i savil bordet som golvet. Pa viggen

sitter tritavlor med snirkligt mdlade
visdomsord: “Sanningens beloning vintar

den talmodige”, ”Lognen lonar sig aldrig”
och ”Den stumme skall ljuvligt tala”.

4 Forhor: Hir kan rollpersonerna komma att
hamna pé ena eller andra sidan av forhorsbordet. Ta
tillfallet i akt att rollspela ordentligt!

4 Tjuvlyssning: Bakom tritavian med det uppbyggliga
budskapet om att lognen aldrig lonar sig, doljer sig en
smal passage som leder ljudet fran forhérsrummet till
Klingmdstarens kammare (#4).

4 NORR: Gisten, jarnbeslagen dorr till nedre cellerna (#14).

16. VAKTRUM

Det kalla, fuktiga rummet lyses upp av en klen ldga fran
ett vaxljus pa ett litet bord. Dir star ocksd ett lerkrus och
tvd bdgare tillsammans med en hog bentdrningar och tva
hdgar - en stor och en liten - med kopparmynt.

4 Stadsgardister: Vanligtvis sitter tva uttrdkade
stadsgardister hir pad varsin pall vid det lilla bordet och
spelar tirning.

4 NORR: Tjock tradorr till nedre cellerna (#14).

17. OVRE CELLER

En kakafoni av skrik, bankanden och ylanden hors ut i
den tranga korridoren genom de tjocka dorrarna. Ljudet
studsar mellan viggarna och det dr omdojligt att avgora
vilket ljud som hdrstammar varifrdn.

4 Celler: Det finns tio celler hir. Cellerna B, D, F H,
J och I har utsikt mot staden genom gallerfonster.

KALLARE

KAPITEL 4 - MARKNADEN

KLINGORNAS GILLE

Dorrarna ér lasta (60 KP, skyddsvérde 15, dyrkas med
nackdel). For tillfallet finns tre fangar inspéarrade:

4 Inar (#17A): Gatpojken Inar invéntar sin dom for att
ha stulit nybakt brod fran bagaren Oriana.

4 Irma Dvalak (#17C): Efter ett besok pa Vederkvickel-
sernas palats vaknade Irma Dvalak upp i en bloddréankt
sang ddr hennes man Udor Dvalak, en av stadens
kandaste smeder, lag dod. Hon véntar nu pa att stéllas
infor rétta for mord. I sjilva verket har Udor dodats av
vampyren Viviana.

4 Grapalsen Wurg (#17H): Grapilsen Wurg hamnade
i konflikt med orchen Dulkan nir deras beskyddar-
verksamheter borjade 6verlappa och sparrades in som
en signal till Wylda Vildklo om vem som egentligen
bestammer i Arkands undre vérld.

4 SODER: Trappa ned till inskrivningshallen (#13).

I8. VAKTTORN

Det fyrkantiga tornrummet dr i stort sett tomt, forutom ett
kedjespel och ett lagt, runt tridbord med tre pallar som alla
lutar lite litt. Fran takbjdlkarna héinger det ljuslyktor som
vajar svagt i brisen. Genom de smala fonstergluggarna
kan ni bade hora och skymta Arkand.

4 Kedjespelet: Harifrdn hojs och sanks fallgallret som
vanligtvis blockerar passagen mellan exterioren (#1)
och innergarden (#7). Tva slag mot STY kravs for att
hoja gallret fullt.

4 SODER: Dorr mot trappa ned till innergarden (#7).
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rakklippan dr Arkands krona - hérifrdn kan man

blicka ut 6ver det till synes odndliga Drommarnas

hav, in mot landets morka skogar och hoga berg,
och ned pa alla de som inte har haft samma lycka eller
skicklighet att tillférskansa sig de rikedomar som krévs
for att njuta av livet pa toppen. Pa Drakklippan ar gatorna
bredare, byggnaderna storre och statligare och invanarna
fornamare. Men hir dr ocksa hemligheterna moérkare och
fallet langre innan man krossas mot klipporna och slukas
av det vilda vattnet.

Det var pa Drakklippan som Duendor byggde sin
legendariska drakryttarakademi och det var har Wudendal,
Duendors 6versteprist, lat resa Draktemplet for att ge
vanligt folk en plats att visa sin vérdnad for de bevingade
madstarna. Ingenstans i Arkand ar den gamla tiden s&

nédrvarande som pa Drakklippan. Manga av husen &r delvis
byggda av sten fran den forsta staden, och slitna statyer av
forntida hjaltar och reliefer forestallande glomda stordad
pryder pa sina stéllen fasaderna.

Idag ar Drakklippan en plats Arkands invanare sillan
soker sig till om de inte har ett specifikt drende. Till
Arkands akademi kommer de som soker kunskap i det
enorma biblioteket, vard eller exorcism hos Jordebroderna
vid Hospitalet eller réttvisa i Tribunalen. Sanna eldens
tempel har rests dér legenden siger att Draktemplet en
géng lag och dess oversteprast Torthion forkunnar en
ny lara som forkastar drakarnas 6verhoghet och hyllar
den ursprungliga elden. Och till Brustna vingars citadell
kommer de som soker stdd eller vill tjana hos stadens
hérskarinna, den obevekliga drotten Elrita Blodoga.

OVRIGA VIKTIGA PLATSER OCH PERSONER

" 4 Hjaltarnas parad: Lings backen upp mot
; Brustna vingars citadell star statyer forestal-
lande varje drott sedan Avador Nording. Det finns

52 de som varit lange i staden som pastar att statyn
l over den fjarde drotten — Vianda — forandrats
& over tid. Och det stammer — statyn ar i sjdlva

verket Vianda forvandlad till sten (ett av Sethius
verk). Den forna drotten kdmpar emot den

magiska effekten och ror sig fortfarande med en
centimeter om aret. A
+ Storten: Fran Storten knuffas de dodsdémda
i Arkand mot sitt dde efter att forst ha utstatt |
spott och spe vid Botbacken och hela vagen hit.
Det sags att hundratals spdken simmar i vattnet
nedanfor den hdoga klippan och drémmer om upp-
rattelse och hamnd.

KAPITEL 5 - DRAKKLIPPAN
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T20 HANDELSE

[-7 Ingenting hinder: Det ar lugnt och fridfullt. Ett fatal

personer ror sig bland de pampiga byggnaderna.
En drakgjuse kraxar fran ett av tornen pa Brustna
vingars citadell.

Dimma: Som fran ingenstans dyker den upp, dimman
fran havet. Sla T6 for att avgora dimmans tathet.
I-3: dimsldjor, 4—5: tjock dimma, 6: ogenomtranglig
dimma. Se sidan I0 fér dimmans effekter. Dimman
varar i ett skift. Om du vill kan du vélja att omedel-
bart sla ytterligare ett slag pa tabellen fér att lata
rollpersonerna méta nagot spannande. Ett ovantat
slumpmote i dimman kan vara mycket rafflande.

10

Ljud fran Underjorden: Nar rollpersonerna rér sig
langs Drakklippan hérs plotsligt ett ljud fran Under-
jorden, som om nagon hackade i sten. Det foljs av att
det later som att nagonting rasar. Strax efter hérs ett
skrapande, sldpande ljud som rér sig bort fran platsen
under marken. Ett lyckat slag mot UPPTACKA FARA
later rollpersonerna folja ljudet till foten av Sanna
eldens tempel dar det upphdr. Ljudet kommer givet-
vis av dvargarnas arbete med att hitta Draktemplet
och Drakryttarakademin.

11

Flyende fange: Rollpersonerna ser en gestalt pa vag
nedfor muren runt Brustna vingars citadell. Det ar
mordbrannaren Adrian Dorus (sid 140) som lyckats
overlista fangelsevakterna och &r pa vag att fly. Om
rollpersonerna hjdlper honom kan han ge en detaljerad
beskrivning av slottets interior. Hjdlper de till att
infanga honom kan de hamna i gunst hos sa val Othilia

som Elrita Blod6ga, beroende pa hur de skéter sina kort.

12

Overforfriskad dignitar: Rollpersonerna stiter p&
en person pa vag hem till Brustna vingars citadell
som ar rejalt dverforfriskad. Detta kan vara ett utom-
ordentligt tillfalle att stifta en ny bekantskap eller
fordjupa en existerande. Sla T6 for att avgora vem:

I Livgardisten Thodira

Drottens hovtraktor Goeveli

Slottsvaktens kapten Hondrian Brake

Livgardets kapten Lidorion

Fangvaktaren Othilia

CNER O O AR END

Drott Elrita Bloddga, i sillskap med tva
livgardister

13

Den oskyldige? En fangvagn fran Klingornas allians
vaktad av fyra stadsgardister rullar mot Rattvisans
tribunal. Fran vagnen hors fértvivlade rop pa hjalp.
"Jag dr oskyldig! Ni maste tro mig! Jag kommer inte
fa en réttvis rdttegdng i Tribunalen! R4dda mig! Jag
lovar evig rikedom till den som befriar mig!” Fangen
ar Idaria Valtor, en kvinnlig handelsresande och
mentalist som anklagats for att anvanda magiien
forhandling med Plathyra Brednabb utan besvarjar-
brev och i strid mot stadgarna i Kramarnas gille. >
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Rollpersonerna kan vélja mellan att ignorera bénen,
forsoka sig pa en fritagning eller bege sig till Ratt-
visans tribunal vid Arkands akademi (sid [25)

for att bevittna rattegadngen. Sethius ar domare
och inte nadig.

14

Den Sanna eldens predikan: Ett h6gt massande
hors i riktning fran Sanna eldens tempel. Om roll-
personerna narmar sig kan de se att en skara pa ett
femtiotal intresserade har samlats vid templets fot
for att lyssna till Torthion som ar mitt i en predikan
om de fega och giriga drakarnas forslavande av elden.
Viljer de att stanna till slutet far de maéjlighet att
ndrma sig dversteprasten nar han kommer ned bland
ahorarna for att lyssna till deras tankar.

Boktjuven: Ett raspigt kvackande "Stoppa boktjuven!”
ekar éver Drakklippan. Ett lyckat slag mot UPPTACKA
FARA later rollpersonerna se en kortvaxt person rusa i
full fart ned mot Marknaden samtidigt som en granad
anka (Mallardus IlI, se sid 127) hytter med en per-
gamentrulle och hasar efter. Det ar Norpsorken Boffi
som pa bestallningsuppdrag fran Torthion (formedlat
via Eliza Kvickfot) kommit dver tva tjocka luntor och

en skriftrulle om Arkand vid tiden for Drakryttar-
akademin. Har rollpersonerna varit pa Enfaldiga enhér-
ningen kan de kanna igen Boffi.

16

Kidnappning! Det prasslar till i buskarna narmast
berget och 6gonblicket senare slar T4+I A'thana-
kultister till mot en intet ont anande Jordebroder som
ar pa vag hem till Hospitalet pa Arkands akademi. De
overmannar honom med spindelnat innan rollper-
sonerna hinner reagera och bérjar slapa in honom
genom buskarna. Om rollpersonerna befriar honom
far de majlighet att traffa Odelion. Hjélper de istallet
kultisterna far de mdéjlighet att beséka A'thanas hala i
Underjorden. Oavsett sa avslojar FINNA DOLDA TING i
buskaget en nedgang till Underjorden.

17

Drankta gudarnas akolyter sliacker elden! T6+2
akolyter fran Andlésa havets tempel gor ett forsok
att bryta sig in i Sanna eldens tempel. Ett kraftfullt
tumult uppstar vid porten till Sanna eldens korridor
(sid 117). Rollpersonerna kan vilja att ansluta

sig till endera sidan. Det drojer 2T6 rundor innan

en patrull stadsgardister anlander for att lugna ner
situationen.

18

Kollaps! En vibration kanns under rollpersonernas
fotter (UPPTACKA FARA for att forsta allvaret och
flytta sig). Det drojer ett par sekunder innan gatan
ramnar med ett oronbeddvande brak! Ett slag mot
UNDVIKA (med férdel om UPPTACKA FARA lyckats)
kravs for att undvika att dras med ned i raset och ta
2T8 i fallskada. Det ar Dorild och hennes dvargar som
missbedémt hallfastheten i berget. Rollpersonerna
kan kanna ett vinddrag och en doft av fuktig klipp-
gang. Ett lyckat slag mot HANTVERK (flera kan hjilpa
till) 6ppnar upp en nedgang till Underjorden.
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19

Procession: En skarp, smattrande trumpetfanfar
bryter igenom det stillsamma sorlet pa Drakklip-
pan och far folk att stanna upp. Nagra 6gonblick
senare kommer en grupp beridna riddare med en
reslig kvinna kladd i rott, pals och svartat harnesk
i dess mitt. Langst fram gar en slottsgardist i
drottens vapen och tutar oavbrutet i sin langa,
nyputsade, gyllene trumpet. Det ar ingen annan an
Elrita Blodéga som ar pa vag till Oundvikliga 6dets
teater for att bevista en forestallning av Svart-
nabbs férbannelse.

*~ RYKTEN OM DRAKKLIPPAN

20 Ett ovantat uppvaknande: Tva jordebroder kommer

langs gatan, dragandes pa en likvagn, tackt med ett
brunt skynke med gréna kanter. De ar pa viag upp mot
Storten for att skicka en nyligen avliden till hans sista
vila. Ett lyckat slag mot UPPTACKA FARA later rollper-
sonerna ana att nagot ar pa vag att handa, nar plétsligt
skynket kastas av fran vagnen som av en kraftfull vind
och en blekbla gestalt reser sig upp. "V-aa-aaa-r 4--4-r
h-o-0-0-n!?"Det ar spoket efter den avlidne krukmaka-
ren Forion som férgiftats av sin hustru Uriana med en
dekokt inforskaffad pa Vederkvickelsernas palats.

TI2 RYKTE TI2 RYKTE
I Fangeniden Sista cellen: "I Brustna vingars citadell 7 De éverdadiga festerna vid hovet: "Det som hdnder i
finns det ett fingelse under fangelset! De som har varit Drottens sal nér solen gatt ned ar ingenting som folk talar
ddr kallar det Sista cellen. Jag har fran en mycket, mycket om dppet. De &r nog rddda for att stéta sig med vanligt
saker kélla hort att det nyligen flyttat in en ny fange dar. folk. For inte &r det rattvist att Elrita Blodéga och hennes
En fange som inte ens Othilia vet vem det &r..." anhang viltrar sig i lyx ndr stackars folk i Dyngen har
2 Ljuden fran Underjorden: "Den senaste tiden har det SR att“fa mai i dag e? Yad’ Eg e f? 10GarLigs
4 { IR = ; g henne kdnna pa hur det ar pa Arkands verkliga botten!"”
ibland varit ett férférligt liv nattetid. Jag har svart att
sova, forstar ni, och tar ibland en promenad pa Drakklip- 8 Drakprinsessan som férsvann: "Fér en tid sedan dék
pan. Flera ganger har jag hért knackningar fran Under- det upp en kvinna fran andra sidan Drémmarnas hav.
jorden, sarskilt runt Sanna eldens tempel. Man undrar Hon sa att hon var Duendors dttling, men det var ingen
om det &r Wudendal som héller pa att vakna till liv!" som ville lyssna pa sant trams. Och nu &r hon borta. Det
3 Lidorions ambitioner: '"Jag har hért att alven Lidorion ﬁtznds NIEE mue 2 se:lar efter henne Sy dCCANEE SIS
ar trétt pa att std i skuggan av Elrita Blodéga och har JaraagSiERIRe
ambitioner pa att samla gillenas stdd for att utmana 9 Fangvaktaren Othilia: "Det finns ingen grymmare och
den han har svurit att skydda. Det skulle vara ett fruk- strdngare inom citadellets murar dn fangvaktaren Othilia.
tansvart férraderi — men jag &r inte sa sdker pa att det Hon ar cerhért stolt 6ver sitt flyktfria fingelse och beredd
skulle vara daligt fér Arkand ...” att géra vad som helst for att det ska forbli sa. Men ibland
4 Den veliga domstolen: "Att hamna infér domarna vid sl:apper hon pa“dlsapllnen geg r.oar Bt IHD){ngen I gar'na
g J P : A i pa Spruckna pérlan eller Enfaldiga enhérningen. Och ju
Réttvisans tribunal dr ett spel dar utgangen dr lika ] S : 7
3 ; A o ks mer hon har druckit, desto érligare blir hon!
osdker som vid ett parti tdrning pa Spruckna pdrlan.
Den som hade blivit frikdnd en dag, blir démd en annan, I0 Alla varldars bibliotek: "Har ni inte hort att i biblioteket
helt beroende pa vilken domare som sitter och haller péd Akademin finns fler bécker 4n ndgon annanstans i den
hov. Men en sak ar sdker — ett vdlsmort munldder har kénda vérlden? Man kan hitta vilken kunskap som helst
aldrig gjort ndgon skada!” dér. Alla berattelser om Arkands historia, fruktansvarda
1l ; ]
5 Deldgnaktiga elddyrkarna: "Jag litar inte det minsta demone.ll' S5t diakiins s Dec skl ocini :
n A finnas férbjudna formelsamlingar och en drakskalle med
pa flamdyrkarna vid Sanna eldens tempel! Oavsett N oo ; -
horn! Dessutom &r bibliotekarien Mallardus Il den fram-
hur mycket de pratar om den renande eldens helande F 5 : : A
AT 8 5 4 4 sta nu levande experten pa ankslaktets historia. Det ni!
kraft, sa ar jag saker pa att de egentligen drmmer om
drakarnas dterkomst. Och ndgot vérre skulle inte kunna I Citadellets skattkammare: "Ldngst ned i citadellet
hénda Arkand om ni fragar mig!"” ligger en skattkammare fylld med mer pengar 4n man
6 Demonjigarna vid Reningens hospital: "Jorde- kan drommaien, och jaggirminsa e (S

bréderna vid Reningens hospital ar inte bara helare
som vakar éver de klena och sjuka. Nej. De &r ocksa
Arkands flitigaste demonjdgare under sin outtréttlige
mdstare Odelions ledning. Det sdgs att de haller flera
fritdnkare fangna under hospitalet. Det ségs till och
med att de har demoner fangna. Hilla demoner fangna!
Vansinne om du fragar mig. Demoner ska vél vara fria?”

115

av stora matt! Men den &r ordentligt vaktad, mycket
ordentligt vaktad!”

12

Sethius makt: "Ibland undrar man ju vem det 4r som
verkligen bestdmmer i Arkand! Karkionen Sethius har
varit hovmagiker at varje drott sd lange jag kan minnas
och hans inflytande ska inte underskattas. Jag tror
minsann att han styr varje.steg som Elrita Blodéga tar!" ;
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anna eldens tempel sdgs vara byggt pa samma plats

dir enligt legenden det forsta draktemplet byggdes.

Det ér rest av 6versteprasten Torthion med Elrita
Blodogas vilsignelse for att utgéra en paminnelse om att
staden gjort upp med sin historia som féste for de drak-
trogna och har blivit en samlingsplats for de av stadens
invanare som drommer om en vérld utan drakar.

SITUATIONEN

For fem ar sedan kom den fore detta draktrogne prasten
och magikern Torthion till Arkand tillsammans med

er #504745014)
“ N

nédgra hardnackade avfilliga drakriddare som, liksom
han sjélv, lamnat Rena flammans viktare (se Drak-
kejsarens hemlighet och Arans vig). Han var fast besluten
att hitta Wudendals draktempel for att kunna avsluta det
varv som paborjats: att forslava eller fordriva drakarna.
For att samla f6ljare grundade Torthion en ny trosaskad-
ning: Sanna eldens vdg. Han deklamerade liran om den
ursprungliga elden, en kraft som var mer ursprunglig
an drakarna och missbrukats av dem, och en kamp att
aterta den fran dem.

Han fick tillatelse att resa sitt tempel pd den plats dar
enligt legenden Wudendals draktempel en géng legat,




elden! (sid 114) har de majlighet att vélja sida.
Hjalper de till att fordriva vattendyrkarna fran
Andlésa havets tempel sa bjuds de in i templet

: intressant relation.
i+ Den avundsjuke stenkonstnéren: Rollperso-
X nerna kontaktas av Nidor Selim, Arkands sten-
& huggarmaéstare och framste skulptor (sid 83).
' Dvargen ar djupt avundsjuk pa att uppdraget
for byggandet av templet gatt till utbalingen

under forespeglingen att det var en tydlig markering av
den nya trons 6verlagsenhet. I sjdlva verket ville han hitta

ned till det férsta draktemplet for att kunna dra nytta av de

krafter som stangts inne dr.

For att resa templet anlitade Torthion ett kompani
dvirgiska stenhuggare, anforda av byggmaistarinnan
Dorild. Efter en tid hade dvérgarna vunnit Torthions
fortroende och fick hjdlpa till i sokandet efter det gamla
templet. Det gjorde att byggandet av det nya templet
saktade ned och ett halvt decennium senare ér det yttre
templet fortfarande en byggarbetsplats.

Vad Torthion inte vet dr att dvdrgarna redan hittat
Draktemplet och dessutom samtidigt gréaver sig fram
genom underjorden pa jakt efter helt andra av Arkands
skatter. Dorild har siktet instéllt pa sjilvaste skattkamma-
ren i Brustna vingars citadell.

Nir rollpersonerna anldnder till templet kan en
rad situationer uppstéd. Ar de inte draktrogna har de
mojlighet att alliera sig med Torthion. Ar de giriga
och lyckas lista ut vad Dorild har for sig kan de gora
gemensam sak med dvirgarna och genomfora den
vaghalsigaste kuppen i Arkands historia. Och vill de da
i stillet hamna pa Elrita Blodogas sida, sa avslojar de
planerna for henne!

I. EXTERIOR

En mdktig byggnad av slit sten reser sig 6ver stadsmurens

kron, hog som tre eller fyra vilvuxna krigare. En bred,
brant trappa leder upp till byggnadens topp, som omgiir-
das av tjocka pelare pa tre sidor i en hdstskoform. Bygg-

nadsstillningar dr resta kring byggnaden och overallt star

stenblock, sdckar, block och taljor. Till hoger om trappan
syns en ramp, troligen for byggmaterial, och till vinster
finns en hog port, inramad av sirliga flammor uthuggna

4 Vatten eller eld: Om rollpersonerna far uppleva
slumpmotet Drankta gudarnas akolyter slacker

av Torthion sjalv. Nagot som kan bli borjan pa en

Dorild. Han tycker ocksa att arbetet gar markligt
langsamt, sa langsamt att han ar saker pa att
nagonting inte star ratt till. Han ber rollperso-
nerna att undersdka saken, i hopp om att kunna
smutskasta Dorild och sjalv ta 6ver arbetet.

4+ Karkionens dgon och éron: Hovmagikern
Sethius har borjat misstanka att Torthion
kanske ar i Arkand av flera anledningar an att
enbart sprida laran om den Sanna elden. Han
kontaktar rollpersonerna och ber dem ansluta
sig till sallskapet fér att ta reda pa elddyrkarnas
verkliga planer.

ur stenen. Pa var sida om trappan och porten stdir perso-
ner i orange kdpor och ritar monster av rok och eld med
brinnande klot i kedjor.

4 Akolyterna: Alla som vill besoka templet maste
passera akolyterna vid trappans fot och porten. Ako-
lyterna fragar samtliga besdkare om de vill “skdda
den Sanna elden, for att bevittna alltings ursprung och
forddelse”. Svarar man ja, far man passera. Besokare
med synliga demoniska symboler (exempelvis Mar-
koths eller Sathmogs sigill) erbjuds rening (se Sanna
eldens sal, #3). Tackar man nej blir man vanligt men
bestdmt avvisad. Det gér att BLUFFA eller OVERTALA
akolyterna att eventuella demoniska symboler betyder
négot helt annat.

4 Konflikt: Om rollpersonerna forsoker tranga sig
forbi med vald ansluter T3 akolyter varje runda for att
avhysa rollpersonerna. Efter tre rundor ansluter dven
T2 Hiardade riddare av Sanna eldens orden.

4 Byggnadsstillningarna: Den som 6nskar kan
anvinda byggnadsstéllningarna for att ta sig till
det Yttre templet (#11) (HOPPA & KLATTRA med
fordel). Att gora det utan att upptickas kraver SMYGA
med nackdel.

4 SODER: Ramp och trappa upp till det yttre templet
(#11) och port till Sanna eldens korridor (#2).

4 OSTER: Grind till dvirgarnas taltliger (#8). Grinden
halls alltid last inifrdn och vaktas av en av dvérgarna,
som sitter lugnt tillbakalutad innanfér den och avnju-
ter en pipa. Forsoker rollpersonerna dyrka upp grin-
den krévs det dven ett lyckat slag mot SMYGA for att
inte locka till sig dvargens uppmérksamhet. Grinden
kan ocksa 6ppnas med véld (20 KP, skyddsvérde 12).
Ett annat alternativ dr att klattra 6ver muren (HOPPA
& KLATTRA).

KAPITEL 5 - DRAKKLIPPAN




2. SANNA ELDENS KORRIDOR

Forst ser det ut som att ni klivit in i ett hav av eld.
Fran taket hinger avlanga eldkar i kedjor. Ljuset frdn
eldarna reflekteras i golvet, taket och viggarna som
dar helt beklidda av metall i skiftande nyanser av guld
och orange. Det luktar brint. Stora portar dekorerade
med flammor leder ut ur korridoren, en dt norr och
en dt vdster.

4 Akolyterna: Om rollpersonerna kommit hit pé fredlig
vig eller utan att dra oonskad uppmarksamhet till sig
mots de av T3 akolyter som fragar om deras drende
(se ovan). Om de svarar ja, visas de in till den Sanna
eldens sal (#3) dér de far moéta en Invigd.

4 SODER: Dold port till utgrdvningen (#9). En dold port
dr skickligt integrerad i korridorens sodra vigg. Kraver
FINNA DOLDA TING fir att hitta och FINGERFAR-
DIGHET for att 6ppna.

4 VASTER: Dubbla portar till Sanna eldens sal (#3). Lasta
nattetid (50 KP, skyddsvirde 12).

4 NORR: Dubbla portar till exterioren (#1). Lista nattetid.

3. SANNA ELDENS SAL

Salen har en enorm rymd, som dr omdjlig att ana frin
utsidan. En cirkel av pelare bir upp taket och omgirdar
en djup nedsdnkning i golvet. Fran kanten blickar ni ned i
en enorm, brinnande grop, vars intensiva ljus reflekteras
mot rummets alla metallklidda ytor. Det dr ett fullstin-
digt inferno! Smala gingar leder ut mot en plattform i
eldens mitt. Ni kan kdnna hettan fran ldgorna redan pa
det hdr avstindet och vagar inte forestilla er virmen
ndrmast centrum.

4 De Hardade: Om rollpersonerna forts hit for att skada
sanningen, mots de av en invigd som kommer att
beritta om den Sanna elden. Om den Hirdade OVER-
TALAS att rollpersonerna dr viardiga och kan vara till
nytta kommer de att erbjudas att tréiffa Torthion.

4 Sanna elden: I mitten av salen brinner den Sanna
elden, en magiskt framkallad eld som Torthion och de
invigda haller vid liv med hjilp av akolyterna. Om man
faller ned i den Sanna elden tar man T10 i skada per
runda (rustning skyddar inte). For att slicka den Sanna
elden kravs att samtliga kallor (det finns fyra totalt)
utsdtts for besvérjelserna SKINGRA effektgrad 3 eller
UNDIN effektgrad 3.

4 Plattformen: Torthion haller sina predikningar fran
en upphojd plattform i mitten av den Sanna elden.
Attacker mot mal pa plattformen gors med nackdel.

4 Sanningens och Reningens cirklar: Det finns tre
cirklar formade av pelare som reser sig ur den Sanna
elden: De sokandes cirkel, Akolyternas cirkel och de

Invigdas cirkel. Vid ceremonier star de troende pa
pelare i den cirkel som indikerar deras dedikation
och upplysning. De som orkar sta kvar tills de
svimmar sldpas undan av akolyterna. Det kostar pa
att sta i cirklarna och rollpersonerna méste varje
runda sld mot PSY for att orka sta kvar och tar skada
enligt foljande:

- De s6kandes cirkel: T2 i skada (rustning skyddar
inte). Slaget mot PSY gors med fordel. Rollperso-
ner som uthardar fyra rundor hir anses serigsa i
sitt sokande.

- Akolyternas cirkel: T3 i skada (rustning skyddar
inte). Rollpersoner som uthéirdar fyra rundor
hér anses renade och kan komma att upptas
i gemenskapen.

- Sanningens cirkel: T4 i skada (rustning skyddar
inte). Slaget mot PSY gors med nackdel. Varje
brannskada ger tydliga drr. Rollpersoner som
uthédrdar fyra rundor har far traffa Torthion.

4 OSTER: Dubbla portar mot Sanna eldens korridor (#2).

Lasta nattetid.
4 VASTER: List port till Sanna eldens kammare (#5).
4 VASTER: List dorr till De Hirdades kammare (#4).

4A-E. DE HARDADES KAMMARE

En enkel korridor som lyses upp av ett ensamt eldkar.
Den ena lingsidan har fem dorrar, varav den ndrmast er
star pad glint och avslojar ett rum med en smal sdng och
ett litet skrivbord.

4 Umuks kammare (#4A): Orchen Umuk har en spar-
tansk kammare. Det enda av intresse d&r Umuks dagbok
dér hans hat mot drakar och klan Odrék beskrivs i
detalj. Umuk anslot till Rena flammans vaktare efter att
hans klan fordrevs frain Dimmornas dal av klan Odrék.
Far han reda pa att klan Odrék driver Spruckna pérlan
kommer han att fors6ka utkrava himnd.

4 Tryges kammare (#4B): Kammaren ger intryck av
att vara obebodd, vilket dr korrekt, da Tryge spenderar
nétterna hos Dolia.

4 Dolias kammare (#4C): Ett litet skrin ar fastkilat
under skrivbordet. Skrinet innehaller smycken till ett
vdrde av 10 guld. Tryge och Dolia ér ett par som lockats
till Torthion av att han forkastat Eledain som en falsk
profet och forsokt ga djupare. De letar efter sanningen,
den ursprungliga kraften, och dr djupt fascinerade av
skapelsens mysterier.

4 Hadarvs kammare (#4D): Under Hadarvs kudde
finns en lapp med texten: Jag ska minsann visa dem,
jag ska avsloja allt som pagar vid det férbannade
vattentemplet. Da kommer de dntligen att se mig
for den jag ar!” Hadarv har sedan ldnge drivits av
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mindervardeskomplex vilket inspirerade honom att pé
eget initiativ forsoka infiltrera de Drinkta gudarnas
forbund. Detta misslyckades fatalt och han halls fangen
vid Andlosa havets tempel (sid 30).

4 Ywas kammare (#4E): Under singen star en kista
som innehaller Ywas péls som hon rakade av sig innan
hon genomgick Hardningen.

4 De Hardade: For spelvirden, se tabellen pé sidan 18.

4 OSTER: Dorr till Sanna eldens sal (#3).

5. SANNA ELDENS KAMMARE

En sparsmakat inredd sal vars viggar, golv och tak dr
helt klddda i metall i skiftande firger och monster. Lings
golvet formar knihdga eldkorgar en korridor fram till ett
altare ddr det brinner en langsmal eld, flankerad av tvd
gyllene statyer forestillande flammor.

1 l\

*

<+

+ 4

Ritualer: Hér samlar Torthion de Hirdade for att
diskutera framsteg och strategi for att uppna deras mal.
Flamstatyetterna: Flamstatyetterna kan tas loss med
ett enkelt handgrepp (FINGERFARDIGHET). D4 avsl6-
jas hal under dem, dér de passar perfekt om man vander
dem upp och ned. Vrider man den hogra medsols och
den vanstra motsols 6ppnas dorren till rustkammaren
(#7). Vrider man den hogra motsols och den vanstra
medsols s& Oppnas dorren till Torthions kammare (#6).
Eldkorgarna: Eldarna som brinner i korgarna dr magiska
och kan endast slickas med SKINGRA av eftektgrad 3.
OSTER: Port till Sanna eldens sal (#3).

SODER: Dold dorr till Torthions kammare (#6). Se
Flamstatyetterna ovan. Om man undersoker den sodra
viggen kan man uppticka skarvarna men hantverket Gr
sd vdlgjort att de inte gdr att dyrka upp.

SODER: Dold dorr till rustkammaren (#7). Som ovan.
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6. TORTHIONS KAMMARE

Hettan som slar emot er ndr dorren éppnas dr overvildi-
gande. Liings viggarna brinner eldar direkt ur golvet och
skenet frin de metallklidda viggarna, taket och golvet
sticker i 6gonen som om ni tittat rakt in i solen. Rakt fram
star en sang omgdrdad av en mur av eld.

4 Torthions badd: Torthion sover stindigt omgardad
av flammor.

4 Efterforskningarna: Pa skrivbordet ligger de sam-
manlagda frukterna av Torthions efterforskningar vilka
kan ge rollpersonerna informationen i samtliga rykten
som berér Duendor och Drakryttarakademin, Wuden-
dal och Draktemplet samt det mytomspunna drakriket
pé andra sidan Drommarnas hav.

4 Hettan: Det ér olidligt varmt i rummet. Bara att kliva
in i rummet kraver ett lyckat slag mot PSY. Varje runda
i rummet ger T3 i skada och ett nytt PSY-slag maste
goras for att klara att stanna kvar.

4 NORR: Dorr till Sanna eldens kammare (#5).

7. RUSTKAMMARE

Lings viggarna i den tranga kammaren stdr fem kraftigt
ornamenterade platrustningar med mdrkliga monster.
Bakom dem hdinger skéldar prydda med mdlningar av
drakar och stora slagsvird.

: " Torthion lamnade Rena flammans viktare efter

. en konflikt kring tron och ledarskapet. Han har

,  lange fascinerats av legenden om Wudendals och
Duendors férraderi mot drakarna. Hans mal ar

att hitta de artefakter som legenderna berattar
om for att kunna utmana Den Rena Flamman

och sedan ta sig an malet att utplana eller ater
forslava drakarna.

r Om han traffar representanter for Guendias
sallskap (sid 38) ar han mycket intresserad av

att forhandla fram en l6sning som de bada kan

t vinna pa. Han ar ocksa mycket fértjust i att disku-
*  tera sin tro samt sitt forakt fér drakarna. Om han
far méta Guendia blir han inspirerad att bli hennes
Wudendal, i kampen mot drakarnas fértryck. Han
skulle ocksa garna vilja hitta ett satt att gora sig
av med Vanador och hans anhang vid Drankta
gudarnas forbund. Och sist men inte minst skulle
han bli rasande om han insag att Dorild och hennes

e P

-
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4 Hairdades utrustning: Hér finns fem drakriddarrust-
ningar (en for varje riddare av Sanna eldens orden) som
modifierats for att spegla de Hardades brannskador,
stora skoldar med Den Rena Flammans symbol som
man forsokt dolja och slagsvard med hjalt formade som
flammor. Féremalens ursprung kan identifieras med
lyckade slag mot MYTER & LEGENDER om rollperso-
nerna stott ssmman med drakriddare tidigare.

4 NORR: Dorr till Sanna eldens kammare (#5).

8A-D. DVARGARNAS TALTLAGER

Murar byggda av grova, ojdmna stenar omgdrdar fyra
dttkantiga tdlt. Fran det storsta tiltet vajar en flagga med
korslagda hammare. Tvd vagnar fyllda till hélften med
stora stenblock star innanfor grinden och tre skottkdrror,
varav en med platt flak, star lutade mot dem.

4 Dorilds talt (#8A): Det storsta téltet i ldgret och mer
bekvamt inrett, med en riktig sing. Bakom sidngen
hénger en tjock gobeling med ett motiv av en reslig
dvérgdrottning med langa flitor. MYTER & LEGENDER
avslojar att detta ar den legendariska Bothild (se dven-
tyrsplatsen Bothilds bryte i Drakkejsarens hemlighet).

4 Sovtilt (#8B-C): Mindre télt med ett fatal sovplatser av
halm med djurhudar. Har finns ocksa dvargarnas per-
sonliga gruvutrustning som hackor, spadar och brackjarn.

dvargar redan hittat Draktemplet, men inte berat-
tat det for honom.

Forflyttning: 10 SB:— KP:13  VP:28

Rustning: —

Fardigheter: Bestiologi [3, Elementalism 18,
Finna dolda ting 13, Frammande sprak 14,
Lakekonst [4, Myter & legender 15, Undvika I5,
Upptéacka fara 12, Overtala I5

Besvirjelser: Beskyddare, Kraftéverforing,
Flamma, Eldklot, Eldfagel, Eldvirvel, Stenvagg,
Salamander, Eldbomb, Elementarvag

Férmagor: Blixtsnabb, Defensiv, Fokuserad x 5,
Masterbesvarjare, Oradd

Vapen: Stav (FV 14, skada T8)

Sarskilda formagor: Immun mot eld och varme.




4 Arbetstalt (#8D): Tiltet ar fyllt med arbetsredskap,
sickar och larar.

4 NEDAT: Under lararna i arbetstiltet (#8D) doljer sig en
gang rakt in under berget. Den leder till en passage till
Underjorden (#10).

4 VASTER: Grind mot exterioren (#1).

9. UTGRAVNING

En skrovlig gang leder in i berget. I viggarna och golvet
syns spar av gamla tider, byggstenar, krukskdrvor och
brustna tribalkar. Efter bara ett fatal meter forgrenar den
sig och ni maste vilja vig.

4 Grottgangarna (#9A-C): Samtliga tre grottgangar
slutar i stora hogar med stenblock. Dvérgarna har
med olika ursékter gett upp arbetet i #9A och #9B och
kdmpar nu langsamt pa i #9C.

4 Dvirgarna: Dagtid finns det T3+1 dvérgar hir som
arbetar med att ta sig nedat sa langsamt som majligt
utan att vicka onddig uppmirksamhet. En av dem
stdr alltid ndra korsvigen for att kunna signalera till
sina kamrater att hacka flitigt om de far besok. Skulle
rollpersonerna komma hit utan att vara i sallskap med
Torthion eller ndgon annan fran Sanna eldens orden
kommer de att be dem att lamna platsen.

4 OSTER: Sluttande korridor upp till dorr till Sanna
eldens korridor (#2).

Dorild ar i direkt nedstigande led attling och
arvtagare till den 6kanda dvargadrottningen
Bothild. Hon har en enorm aptit for rikedomar
och ar beredd att ta stora risker for att sjalv

skapa sig en formogenhet stor nog att 1ata henne

ateruppratta dvargriket i Kummerbergen. Nar

hon fick méjlighet att hjélpa till vid byggandet av

Sanna eldens tempel sag hon det direkt som en
mojlighet att ostort utforska Arkands underjord.

Hon férhalar saval byggandet av det nya temp-

let som gravandet efter det ursprungliga templet,
for att kunna ha fullt fokus pa sin jakt efter dolda
skatter. Hon har precis natt fram till bade taket
pa Draktemplet och vdggarna pa skattkammaren
i Brustna vingars citadell och ari starkt behov av

en magiker for att kunna genomféra den kupp som

skulle kunna lata henne bli dvirgarnas drottning.
Om ni har spelat Drakkejsarens hemlighet

 ochndgon av rollpersonerna bir pa stridsyxan
* Bothilds bila eller annan artefakt fran daventyrs-

platsen Bothilds bryte sa koemmer Dorild att for-
soka komma dver dem. Om rollpersonerna kan
berétta om att de hjalpt Bothild att fa komma till
vila vinner de Dorilds fortroende.

Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:22 VP:14

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Finna dolda ting I7, Frammande
sprak [4, Hantverk 16, Myter & legender 12,
Upptacka fara [2, Vildmarksvana [6

Formagor: Defensiv, Dubbelhugg, Skatt-
letare, Stridsrop, Tva vapen, Talig x 3

Vapen: Tva stridsyxor (FV 16, skada 2T8),
tungt armborst (FV I5, skada 2T8)
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Till Drak- %
templet

PLATTFORM
Till #1

PASSAGER
TILL UNDERJORDEN

Till Brustna

vingars citadell

I0A-D. PASSAGER TILL UNDERJORDEN

Gangen forsvinner ned under templet och den forsta
delens sldta viggar byts snart mot raa klippviggar. Ni
kan ana spadr efter skottkdirror och dvirgarnas gruvskor
i dammet. Efter en kraftig krok delar sig gangen och ni
kan se att det inte dr den forsta forgreningen ni kommer
att stota pad ...

4 Mot Underjorden: Om rollpersonerna lyckas
med VILDMARKSVANA kan de f6lja spéaren efter
dvargarna. Viljer de #10A leder sparen dem da till
Draktemplet (sid 161). Viljer de #10C kravs tvé
lyckade slag for att folja spéren till skattkammarens
yttre vigg i aventyrsplatsen Brustna vingars citadell (sid
140). Viljer de #10B eller #10D, eller om de forlorar
sparet efter dvirgarna, se reglerna for att orientera sig i
Underjorden (sid 149).

4 Att félja dvargarna: Det finns en mojlighet att folja
efter dvdrgarna nér de beger sig ned pa sina utforsk-
ningar. I sadana fall maste rollpersonerna sla mot
SMYGA istillet for VILDMARKSVANA for att undvika
att bli upptéckta.

4 NORR: Grottgangar till Underjorden.

4 UPPAT: Skynke till dvirgarnas tiltliger (#8D).

II. YTTRE TEMPEL

Pelare tjocka som jittar och fem riddare hoga reser sig
mot himlen pa tre av den stenlagda plattformens sidor, allt

omgdrdat av robusta byggnadsstillningar. Tva mdnnisko-
héga, runda eldkar, med ett monster av flammor i glin-
sande gyllene metall, flankerar den breda trappan. Snett
bakom ett av eldkaren ser ni en stor vinsch med kedjor
som forsvinner nedfor rampen. I plattformens ena horn
ligger delar av pelare och overliggare uppallade pa stockar.

4 Stenhuggeri: I den sydostra delen av plattformen
finns ett omrade dar delar till templet far sina utsmyck-
ningar av de dvérgiska stenhuggarna. Det finns tva
rejéla verktygslador med huggmejslar och hammare i
olika storlekar.

4 Vinschen: Bredvid rampen finns en vinsch, ordentligt
fast i tempelgolvet, som dvirgarna anvander for att fa
upp byggmaterial till templet.

4 Eldkaren: De stora eldkaren tands nar Torthion ska
hélla en av sina offentliga predikningar. Att rubba ett
eldkar kréver ett slag mot STY (andra kan hjalpa).

4 Torthions predikningar: For att sprida ldran om
den Sanna elden haller Torthion regelbundet offent-
liga predikningar fran trappans kron till de standigt
vaxande folkmassorna som samlas framfor templet.
Predikningarna foregds av att akolyterna har rort sig
genom staden for att forkunna tiden for predikan (se
slumpmoten i kapitlet Marknaden). Under predikning-
arna star akolyter framfor trappan tillsammans med
minst tvd Hardade.

4 NORR: Ramp ned till exteridren (#1).

4 NORR: Bred trappa till exterioren (#1).
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et var Arkands forste drott, Avador Nording, som

ansdg att staden behovde en akademi som en

tydlig symbol for den fria tanken, kunskapens
makt och den stindiga jakten pa sanningen. Nu tronar
den pa Drakklippan och dess imponerande kupoler utgor
tillsammans med Brustna vingars citadells resliga torn en
distinkt del av stadens profil.

SITUATIONEN

Arkands akademi, eller Avadorakademin som vissa kallar
den efter dess grundare, har aldrig varit ett mer stralande
exempel péd hur den fria tanken flodar genom staden. Hit
vallfirdar man fran ndr och fjarran for att djupdyka i de
enorma kunskapsskatter som huserar inom vaggarna.

'AKADEMII

Gyl

haVNG

Akademin hérbargerar fyra av stadens absolut vikti-
gaste funktioner: domstolen, biblioteket, hospitalet och
besvirjartinget. Vid domstolen doms i samtliga fall dar
Arkands lagar kan antas ha brutits. I biblioteket finns fler
bocker dn pa ndgon annan plats i den kinda vérlden och
man soker stindigt utdka samlingarna. Hospitalet tillhan-
dahéller sjukvard for de svart sjuka eller de utan medel.
Och besvirjartinget utfirdar besvérjarbrev, anordnar
uttagningar av magikerlarlingar liksom téavlingar i besvér-
jandets konst.

Just nu pagar flera hatska konflikter vid akademin.
Vanador och Torthion ar i 6ppen konflikt och anklagar
varandra for att hetsa sina akolyter mot den andres, vilket
gér stick i stdv med Arkands principer om tolerans. Ode-
lion &r upprord dver de experiment som Akelius dgnar
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AVENTYRSFRON

+ Vanner for evigt! Det finns flera slumpmé-
ten som kan gora rollpersonerna till vanner
med viktiga personer vid Arkands akademi.

P Slumpmotet Boktjuven (sid 114) kan

e starta en vanskap med Mallardus III (sid
127) och ge rollpersonerna en inbjudan

; till biblioteket. Slumpmadtena Ett ovdntat

{ uppvaknande (sid 115) och Kidnappning!
(sid 114) kan fanga Odelions (sid 129)

- och Jordebrodernas uppmarksamhet.

\ Bagge ar utmarkta krokar in i kampanjen /

3 fordrivarnas tjdnst (sid 15). Slumpmaétet

( Den oskyldige? ar en god introduktion till

N

rattsvasendet och hovmagikern Sethius.
Pa jakt efter kapten Blodnébb! Rollper-
sonerna har fatt till uppgift att hitta kapten
Blodnabb - exempelvis av vdgmastare Briga-
dor (sid 57), Domidia Drivved (sid 38)
eller Hubolt Ungh (sid 22). Nar de genom
ryktet Alla vérldars bibliotek (sid 115)
far reda pa att varldens framsta expert pa
ankslaktets historia finns vid Arkands aka-
demi kan de inte motsta ett besdk. Kanske
kan Mallardus III hjdlpa dem pa vagen?
4+ Demonjigarnas fange: Kontar pa Sjala-
blacket (sid 76) barjar bli riktigt orolig for
vart hans van Uniala tagit vagen. Han miss-
tanker att hon hélls fangen av Jordebréderna
och ber rollpersonerna underscka saken. Ett
perfekt tillfdlle att upptacka vad som pagar
under Reningens hospital och vilka hemlig-
heter som déljs i Demonkabinettet.

+

7 A

sig at och havdar att Akelius vardsloshet ar den direkta
orsaken till den ondska som uppvisats av hans larjunge
Dakoth och undrar om Akelius ocksa avser att sl in pa
nekromantins vag. Mallardus IIT anser att Elrita Blodoga
borde avsitta storre resurser till att kopa in vardefull litte-
ratur om anksléktet.

Och alla argumenterar 6ppet med varandra om hur
Arkands lagar ska tolkas, vilket haller alla som star infor
domstolen i spiand forvantan pa vad ett eventuellt utfall
ska bli.

I. EXTERIOR

Viister om sluttningen ned mot Drakporten ligger tvd bygg-
nader sida vid sida. En ldg stenbyggnad med litt sluttande
rott tak, bakom vilket ni kan skymta flera higa, vilvda
kupoler, och en langsmal byggnad med blaitt tak. Mitt pd
den ldgre byggnaden finns en bred dubbelport kront med
en inskription i forgyllda tecken, medan den langsmala

Order #504.745114)
-
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LUNTORNAS GILLE

Luntornas gille samlar alla stadens mest briljanta
snillen inom alla tankbara vetenskapliga och

tolkandet av Arkands lagar och férestar dom-
L stolen samt utfardar Luntornas sigill till de av
stadens etablissemang som lever upp till deras
héga standard. Dessutom maste gillet ocksa for-

magiska discipliner. Man ar ocksa ansvariga for \

mellt godkdanna magiker for att verka i Arkand. Att
anvanda magi utan ett Besvarjarbrev med Luntor-
nas sigill kan medféra dryga béter, fangelsestraff
eller avhysning. Samtliga mastare bar en mastar-
medalj forestallande gillets vapen for att visa sin
rang. Pa medaljens baksida finns mastareeden
praglad: "For ett evigt Arkand, eterns tradar vavas
varsamt.” Framstaende medlemmar inkluderar:

4 Akelius, animist, bestmastare och mastare
for luntornas gille

4 Sethius, hovmagiker samt besvarjar-
tingets mastare

4 Vanador, dversteprast vid Andlésa

/ havets tempel
4 Mallardus III, historiker, auktoritet p&
\ ankslaktet samt bibliotekarie

4 Torthion, dversteprast vid den Sanna
eldens tempel

4+ Odelion, helarmastare, demonjagare och
forestandare for hospitalet

byggnaden endast har en ensam, smal, vit dorr. Pd den
norra sidan forsvinner hjulspdr in i en trdng grind mellan
husen och Drakklippans berg.

4 OSTER: Kunskapens portar leder till Vishetens gardar
(#2). Inskriptionen ovanfor porten kan med FRAM-
MANDE SPRAK tydas som "Trdd genom dessa portar,
du som vilkomnar kunskapens avslojande ljus. | Drott
Avador Nording” Porten &r last nattetid med tvarsla
fran insidan (60 KP, skyddsvarde 15, kan ej dyrkas).
En liten dorr i det norra dorrbladet kan 6ppnas fran
insidan av nattvakten.

4 OSTER: De dodas dorr leder in till Sista vilans vintrum
(#9). Last nattetid. Genom denna enkla vitmalade dorr
fors de som avlidit vid hospitalet till sin sista vila. Med
FRAMMANDE SPRAK kan man tyda inskriptionen
ovanfor dorren till "Endast en vig over livets sista
troskel, endast i doda vénners lag”

Dorren kan endast passeras at ena hallet, fran Sista
vilans vantrum (#9) till exterioren (#1). Passagen maste
goras i sillskap med en avliden person. Den som for-
soker passera dorren i fel riktning och utan en avliden
i sallskap stoppas av en osynlig barridr och kdnner hur




en iskall vag fortplantar sig genom kroppen - sld mot
PSY for att motsté skrick.

4 OSTER: De anklagades port leder in till Réttvisans tri-
bunal (#3). Last nattetid (50 KP, skyddsvirde 15). Detta
ar den port genom vilka de anklagade fors in nér de
transporteras fran Klingornas gille eller Brustna vingars
citadell. Vagen som leder fram till porten 4r inklamd
mellan berget och baksidan av den norra pelargangen
i Vishetens gardar (#2) och &r precis s& bred att den
rymmer en fingvagn, som kan backas upp mot porten.

2. VISHETENS GARDAR

En hdstskoformad pelargdng omsluter innergdrdens ena
halva och dess viggar pryds av firgstarka mdlningar med
dramatiska motiv - eldsprutande drakar, tidvattenvigor
och skepp i storm. En vagformad fontdin sprutar vatten

i en hég bage fran ena till andra dnden av en avlang,
vattenfylld bassing. I norr reser sig en imponerande
byggnad vars friamre del hdlls upp av tre pelare, higa som
tre mdanniskor. I Oster ser ni en rund byggnad med vilvda
kupoler och i soder en ligre, som paminner mer om en
borg eller en fistning i sin konstruktion.

4 Pelargangens fresker: I pelargangen finns rikligt
med firgglada mélningar som skildrar hindelser fran
Arkands historia med tillhorande beskrivningar. Nagra
av motiven inkluderar hur drakarna férdriver demon-
héren, Duendors forrdderi, Svartnabbs hérjningar och
den Stora véagen.

4 Klockstapeln: Vid 6stra danden av den sodra delen av
pelargangen ligger akademins klockstapel. Dorren till
klockstapeln ar last (20 KP, skyddsvarde 12) och inn-
anfor den doljer sig ett intrikat maskineri. Klockspelet
manovreras med HANTVERK. Klockspelet kan spela
ett antal melodier. De viktigaste dr Sorgen (spelas nar
néagon betydelsefull person détt pa Hospitalet) och

Domen (spelas nir en viktig rattegang ska ta sin borjan).

Om klockspelet aktiveras hors det hela vigen ner till
Hamnen och Dyngen, i alla fall om man lyssnar noga.

4 Liv ochrorelse: Dagtid ar det liv och rorelse i Vis-
hetens gardar. Magiker pa vig till Besvirjartinget
blandas med lirda man som promenerar under
pelargangarna och diskuterar tillvarons mysterier med
varandra, samtidigt som olyckligt lottade soker hjilp
pa Hospitalet for egen eller andras rakning.

4 Fontéanen: Fontdinens botten dr tickt av mynt, smycken
och andra virdesaker som besokare vid Akademin
kastar ned med onskan om lycka och vilgang for sig, sin
familj och sina vinner. Om rollpersonerna onskar sig
ndgot och offrar ndgot mer virdefullt dn fem silvermynt
kan du ldta dem pressa ett slag en extra gdng utan att
ta ett tillstdnd senare under spelmdtet om deras onskan

‘,;.:- . 1

kan anses ha betydelse for utgangen av slaget. Ett slag
mot FINNA DOLDA TING ldter rollpersonerna dra ett
skattkort om de letar i fontinen.

4 OSTER: Port till rotundan (#4). Inskriptionen ovanfor
porten lyder: "Kunskapens bevarande ar frihetens nyckel”

4 SODER: Port i den sodra pelargangen till Reningens
hospital (#8). Over porten star det: ”Ur omsorg fods
gemenskap”

4 SODER: Port till Besvirjartinget (#10). "Forma verklig-
heten med forsiktigt forstand” stér skrivet ovanfor porten.

4 VASTER: Dubbelport mot exterioren (#1). Lamna
rikare &n du kom” kan man lasa ovanfér dorren.

4 NORR: Trappor till Réttvisans tribunal (#3). ?Ordning
och rittvisa for ett evigt Arkand” lyder mottot som star
hugget i stenen ovanfor entrén.

3. RATTVISANS TRIBUNAL

Tre vaningar med liktare av spricklig, ljus sten, och svarta
metallstaket med gyllene knoppar varje meter, kantar den
stora salens ldngsidor. En cirkel av svart sten dr inlagd i
golvet i salens mitt, i sin tur omsluten av en cirkel av vita,
glittrande stenar. Grova ringar av jdrn dr fista i den svarta
cirkelns mitt. Mot rummets bortre vigg reser sig ett hogt
podium. Pad dess framsida kan ni se Arkands lagar inhuggna
i forgyllda bokstdiver och pad viggarna syns mdlningar av
illdadare som far sina straff: spinns fast vid skampdlen, stor-
tas i havet frdan Stupet, fors till citadellet eller pliktar i guld.

4 Laktarna: Har far nyfikna Arkandbor sitta for att
ta del av domstolens arbete. Domarna tolererar inga
brikstakar, utan ser till att sddana avvisas.

4 Stadsgardister: Vid réittegdng nérvarar alltid minst
fyra stadsgardister, fler om man bedomer att situatio-
nen kréver det.

4 Den anklagades cirkel: Under rittegangen star den
anklagade i den svarta stencirkeln. Sarskilt bangstyriga
brottslingar kedjas fast i jarnringarna med rejila
kattingar.

4 Aklagarnas cirkel: I den vita stencirkeln stir de som
for talan mot den anklagade samt eventuella vittnen
som ska stirka stadens bevisning.

4 Tribunalens podium: Domstolens domare lyssnar till

anférandena fran sin upphojda position. Luntornas

gille roterar domare enligt ett oforutsidgbart schema
och de olika domarna har alla lite olika tolkningar av
lagarna. Attacker mot motstandare pa podiet gors med

nackdel. Man maste std i trappan (endast en person i

bredd) for att kunna attackera i narstrid.

SODER: Trappor mot Vishetens gardar (#2).

VASTER: De anklagades port mot exterioren (#1). Halls

alltid last fran insidan férutom nér fangar fors till och

fran rittegang.

<+
<+
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ARKANDS FYRA LAGAR

"Du som trdder in i Arkand skall observera H ~ Arkands lagar ar medvetet formulerade for att
anstandighet och rimlig vandel. Du skall icke: : [* vara oppna for tolkning och att hamna infor

i domarna lampar sig val fér rollspel. Nar tillfaller
Oréattfardigt bringa kroppslig skada 5 egendom ndgon, vad betyder egentligen oratt-
och harm till annan A {/ fardigt och var gar gransen for oaktsamhet eller

att genera nagon? Exempelvis ar sjalvférsvar
allmant accepterat, men sedan ar det alltid en
tolkningsfraga om vad som ar en rimlig niva av
valdsamhet i sjalvforsvaret. Rollpersonerna kan
. saval BLUFFA som OVERTALA domarna om att
- deras agerande varit inom lagens ramar — med
nackdel om dvertradelsen varit grov eller om
det finns trovardiga vittnen — och om ett straff
anda utdoms &r det fullt méjligt att KOPSLA om
straffets allvar.

Tillgripa egendom som icke tillfaller dig
Sdtta staden i fara genom oaktsamhet
Genera drotten eller stadens gillen

Den som bryter lagen skall plikta i guld, tid,
skam eller blod sa som démts i de ldrdes vishet"”

— AVADOR NORDING, ARKANDS FORSTA DROTT

o™,

ARKANDS AKADEMI
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4.ROTUNDA

Lukten av torra pergament, dammiga bécker och urdldrigt
lader kittlar era ndsor. Hyllor fyllda till bredden av bécker,
skriftrullar och staplar av dokument kldttrar uppfor vig-

garna. Halvvigs upp pa viggen loper en smal balkong frdn
vilken man nar de ovre hyllorna och strax under takkupo-

len skymtar ytterligare en dnnu smalare balkong. Pa golvet

star ett dussin skrivpulpeter och i mitten av rotundan reser
sig ett podium med en disk i blankpolerat, morkt trd.

4 Besdksregler: Biblioteket dr 6ppet for alla som bel6-
nats med Luntornas gilles enklaste sigill. Beroende pa
vilken nivé av sigill man nétt far man utforska bocker
hogre upp pa viggen.

4 Spiraltrapporna: Fyra smala spiraltrappor leder upp
till andra och tredje nivan. Vid varje niva blockeras
vigen av en last gallergrind. Medlemmar av Luntornas
gille far nycklar till respektive niva néir de avlagt sina
prov for méstarna.

4 Att studera: Innehéllet i bockerna i den allmidnna
delen av biblioteket ticker néstan all typ av kunskap,
exempelvis den kidnda vérldens geografi, slakternas
historia, flora och fauna, geologi, byggnadskonst,
fantastiska vidunder och mycket annat. For varje skift
man spenderar i rotundan kan man vilja att sl4 ett
forbattringsslag (sid 29 i Regelboken) for att hoja en av
foljande fardigheter: BESTIOLOGI, MYTER & LEGEN-
DER, FRAMMANDE SPRAK. Forsta nivans bocker
lampar sig enbart for rollpersoner med FV under 10,
andra nivans bocker for FV 10-14, och tredje nivan for
FV 15 eller hogre. Nir ett FV har hojts ett steg hiar maste
det hojas pé annat sitt innan det kan hojas har igen.

Mallardus III &r en alderstigen, skraplig anka med
| matta fjadrar, men gldd i blicken sa fort ndgon vill
- tala med honom om kunskap. Och gléden blir &n mer
intensiv sa fort hans eget sldkte kommer pa tal. Den
gamla ankan har vigt sitt liv at att gora levnadspor-

tratt av de framsta ankor historien skadat. Mallardus

kanner val till legenderna om piraten Svartnabb,
Hynchos Brednabb, féljer kapten Blodnabbs harj-
ningar nyfiket och ar mycket imponerad av Plathyra
Brednabbs kdpmannaskap.

En rollperson som talar val om ankslaktet far
fordel pa alla KAR-baserade fardigheter mot Mallar-
dus III. Han kan OVERTALAs att gora fjaderjamforel-
ser at rollpersonerna (se Mallardus kammare, #5)

{

eller att anvanda sina magiska krafter for att hjalpa
dem i eventuella efterforskningar.

4 Studenterna: Dagtid finns T6+2 studenter i biblio-

teket. Det dr personer med olika intressen som en dag
hoppas bli méstare i Luntornas gille.

4 Mallardus III: Ar Biblioteket 6ppet s& finns Mallardus

III har. Han kan hjélpa rollpersonerna med diverse
efterforskningar, men héller strikt pa reglerna for
Luntornas gille, s& lainge man inte smickrar anksldktet
... (se beskrivningen av Mallardus intill).

4 SYDOST: Last port (50 KP, skyddsvarde 16, nackdel

pa att dyrka) till Forseglade kunskapens korridor (#6).
Samtliga méstare i Luntornas gille bar en nyckel.

4 VASTER: Port till Vishetens gérdar (#2).
4 NORR: Dorr till Mallardus kammare (#5). Last (25 KP,

skyddsvirde 10). Mallardus har nyckeln.

Forflyttning: [0 SB: — KP:10 VP:26

Rustning: — %

Fardigheter: Mentalism 16, Bestiologi I5, Finna =
dolda ting I0, Frammande sprak 16, Slagsmal 10,
Myter & Legender I8, Upptrada 13, Upptacka fara 4

Besvirjelser: Beskyddare, Skingra, Antimagi,
Fjarrsyn, Fornsyn, Tankedverforing, Varseblivning

Formagor: Fokuserad x 5, Insikt, Intuition, Oradd

Vapen: —
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5. MALLARDUS KAMMARE

Det runda rummet domineras av ett stort, runt bord i
sprdckligt trd mer eller mindre tickt med skriftrullar,
pergament och luntor. Pa viggarna hdnger mdlningar

och gobelinger forestillande imponerande individer ur
anksliktet - tre stdtliga riddare i kamp med orcher, en
svartnibbad sjofarare som brottas med en sjoorm, och en
lang kolonn av ankor med réda fanor som tigar genom

ett jordbrukslandskap fullt av brinnande hus. Men mest
imponerade blir ni av ett mdrkligt foremal med blinkande
cylindrar, tjocka glas, spakar och vred som stdr bredvid ett
kabinett fyllt av fiddrar.

4 Fjaderskadningsskopet: Mallardus III har ett vidun-
derligt instrument som later honom studera fjadrar.
Han anser att mycket star att utldsa ur en ankas fjadrar,
inklusive dess sliktskap och ursprung. En rollperson
som later en av sina fjadrar granskas kan uppticka
spannande saker om sin historia. Fjaderskadningssko-
pet kan ocksa anvindas for att jamfora fjadrar. Mallar-
dus IIT kan avgora om tvé fiadrar kommer fran samma
anka, ndgot som kan visa sig vara ovarderlig kunskap
under rollpersonernas dventyr.

4 Fjadersamlingen: I ett stort glasskap forvarar Mallar-
dus IIT sin fjadersamling. Den innehaller fjadrar frén
nér och fjarran, forntid sdsom nutid. Hans drom ar att
lagga en fjader fran den beromde piraten Svartnibb
till samlingen, men &ven en fjader frdn Blodnibbarnas
piratdrottning skulle smalla hogt!

4 Mallardus III: Utanfor bibliotekets 6ppettider hittas
Mallardus IIT oftast har. Nattetid sover han tryggt i ett
rede av halm under bordet, s som de forsta ankorna
ryktas ha sovit.

4 SODER: Dorr till rotundan (#4).

6. FORSEGLADE KUNSKAPENS
KORRIDOR

Det dr alldeles tyst och rogivande dunkelt i korridoren. Hogt
upp pad viggarna kan ni ana fonster, sd svarta som om det
var en stjdrnfri natt utanfor. Ett mycket svagt ljus kommer
fran lysande glober som dr placerade pad piedestaler pd bada
sidor om korridoren och pa de tre ldngsmala bord som stdr
i mitten av rummet. Lings viggarna stdr intrikat snidade
bokhyllor vars dyrbara innehall vaktas av tita galler.

4 Ljusgloberna: Ljusgloberna dr magiska och far sin
energi fran piedestalen. En glob kastar ett behagligt
ljus i sin omedelbara nédrhet som blir mer intensivt om
man smeker dess yta och dimpas om man knackar pa
den. Ndr den avldgsnats fran piedestalen kan den lysa
med sitt starkaste ljus i sex timmar, darefter maste den
laddas genom att placeras pa piedestalen igen.

4 De svarta fonstren: Fonstren i den hér delen av bib-
lioteket malades svarta for manga generationer sedan.
Varfor dr det ingen som minns.

4 Akademins formelsamlingar: I de forseglade, vigg-
fasta bokhyllorna forvaras Akademins formelsamlingar.
Varje hylla har en rund relief av Luntornas gilles vapen
dér dorrarna mots. Gallret 6ppnas genom att man
placerar en av Akademins mastarmedaljer i reliefen.
Samtliga besvirjelser i Magiboken (eller Regelboken,
om ni inte har tillgang till Magiboken) finns nedteck-
nade, pa diverse mer eller mindre uraldriga sprak. Ett
skifts letande och ett lyckat slag mot relevant magiskola
och FRAMMANDE SPRAK later rollpersonen hitta
den besvirjelse som soks.

4 Magistudenter: Dagtid finns T4 magikerlérlingar har
i fard med att insupa kunskaper.

4 Maistare: Besvarjartingets mastare turas om att over-
vaka larlingarnas studier. Sla T6 for att avgora vilken
mastare som dr hir om rollpersonerna ér har dagtid.

1: Torthion, 2: Sethius, 3: Odelion, 4: Akelius, 5: Vana-
dor, 6: ingen.

4 sYDOST: Last port (50 KP, skyddsvarde 15, nackdel
pa att dyrka) till Drakkabinettet (#7). Prydd med
Duendors och Eledains vapen. Nycklar innehas av
Mallardus IIT och Sethius.

4 SYDVAST: Last port (50 KP, skyddsvarde 15, nackdel
pé att dyrka) till trappa ned till Demonkabinettet (#17),
prydd med Markoths och Sathmogs symboler. Nycklar
innehas av Sethius, Odelion och Mallardus III.

4 NORDVAST: Last port (50 KP, skyddsvarde 15, nackdel
pé att dyrka) till rotundan (#4).

7. DRAKKABINETTET

I det svaga skenet fran sex ljusglober kan ni ana formen
av tvd stora, glinsande rustningar. Hjdlmarna pryds
av drakar med utspdrrade vingar. Pa ett podium

ligger en enorm avlang skalle med tre skruvade horn.
Backer, pergament och skriftrullar skymtar i de glest
befolkade hyllorna.

4 Drakkraniet: Ett lyckat slag mot BESTIOLOGI iden-
tifierar kraniet som tillhorande en gammal drake. Ett
lyckat slag mot MYTER & LEGENDER ger kunskapen
att det trehornade drakkraniet tillh6r draken Othar,
Wudendals nemesis, som forolyckades nar Arkand
forgjordes forsta gangen. Det finns fortfarande T12
draktdnder kvar i skallen, vilka kréver ett lyckat slag
mot HANTVERK for att bandas loss.

4 Drakriddarrustningarna: Drakriddarrustningarna
har gréavts fram, men ér fortfarande i utmarkt skick
och och ér platrustningar med skyddsvérde 8. De bér
Duendors och Eledains vapen.
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4 Drakarnas historia och Duendor: Det finns ett antal
gamla bocker som skildrar drakarnas historia saval
som Eledains kejsardome och Duendors tid som hérs-
kare. Om man uttryckligen letar efter information om
Duendors tid far man sla ett slag mot FRAMMANDE
SPRAK for varje skift man spenderar har. Ett lyckat
slag ger kunskap om Drakryttarakademin och det
forsta Draktemplet (ger fordel pé slag mot MYTER &
LEGENDER och FINNA DOLDA TING pa respektive
aventyrsplats). Har gar ocksd att hitta mélningar som
forestiller porten fran Drakryttartorget pa Drakryttar-
akademin (sid 167) samt porten till Draktemplets
hjarta i Draktemplet (sid 163).

4 Bockerna: Samtliga bocker och skriftrullar dr mycket
vardefulla. For ratt kopare ar de varda upp till 20 guld
styck. Tyvérr dr de stoldmérkta och bérjar fladdra och
tjuta om de fors ut ur kabinettet. Stéldmérkningen kan
neutraliseras med SKINGRA av minst effektgrad 2.

4 Drakryttarmedaljong: I en av bickerna anvinds en
drakryttarmedaljong (sid 149) som bokmdirke.

4 NORDVAST: Port till Forseglade kunskapens
korridor (#6).

8. RENINGENS HOSPITAL

Salen doftar starkt av en blandning av brinda orter
och feta oljor. Hostningar och harklingar blandas
med kvidanden och skrin, som doende faglars sista
rop pa hjdlp. Mdn och kvinnor i bruna kdpor med
grona kanter pa drmar och huvor ror sig fram och
tillbaka mellan de skira skynken som delar in salen i
dromliknande korridorer.

4 Patienterna: Vid Reningens hospital vardas de av
Arkands invanare som har sarskilt markliga akommor
eller vildigt allvarliga skador. Det finns alltid 2T10
patienter har som ar olika nara doden.

4 Ortkabinettet: I hospitalets ena horn hittar man
ortkabinettet. Det dr en arbetsbank med mortlar och
andra verktyg samt hyllor dignande under burkar
och urnor med ingredienser med helande savil som
i 6vrigt valgorande effekter. Hir finns totalt T6 x 10
doser ortbrygd, T6 x 2 doser sévande gift och T6 doser
ldkedryck (sid 79 i Regelboken).

4 Jordebroderna: Det finns alltid T6+2 Jordebroder

hér, upptagna med att varda patienterna. Efter nagra

rundor kommer en av dem att fraga rollpersonerna om
deras drende.

OSTER: Port till trappa som leder ned till de frestades

celler (#15).

VASTER: Port till Sista vilans vantrum (#9).

NORR: Port mot Vishetens gardar (#2).

NORR: Trappor till Jordebrodernas sovsal (#13).
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Det finns inget som lockar Odelion mer an

att battre forsta varelsernas och naturens
beskaffenhet. Han ser varje individ som ett
kretslopp. Under de senaste tva decennierna har
han varit férestandare for hospitalet och ocksa
mastare for Jordebréderna. Han avskyr demoner
starkt efter att ha forlorat sina foraldrar vid en
bloddemons harjningar. Det gér honom extra
engagerad i demonfdérdrivningar och han ar alltid
villig att sjalv bistd dem som bekampar demoner
med de resurser som star honom (och Jorde-
bréderna) till buds. Odelion leder ofta stadsgar-
dister som letar efter demoner.

Forflyttning: [0 SB:— KP:19 VP:24

Rustning: —

Fardigheter: Animism I8, Bestiologi [3,
Bluffa I5, Finna dolda ting [2, Frammande
sprak 14, Mentalism 17, Myter & legender I5,
Upptacka fara 12, Slagsmal I5, Overtala I8

Besvarjelser: Skingra, Antimagi, Sigill,
Permanens, Forinta, Massforintelse, Kraft-
nave, Lyft, Langstige, Stenhud, Tankedver-
foring, Flyga , Materiekontroll

Formagor: Fokuserad x 4, Insikt, Magisk
talang, Masterbesvarjare, Talig x 3

Vapen: Det magiska och mastersmidda strids-
gisslet Daeomonocida (FV 15, skada 2T8, i
strid mot demoner raknas demonslag ocksa
som drakslag)

Utrustning: Demonpendel, demonbindande
kattingar (50 KP, skyddsvéarde 20 mot attacker
fr&n demoner), formelsamling, Akademins
mastarmedalj, nyckelknippa.
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.. Jordebroderna &r ett sallskap som sparar sitt
ursprung till tiden strax efter grundandet av
7 Arkands tredje alder. Deras filosofi ar att allt gott
7 kommer fran jorden och virldens slikten maste
- leva i harmoni med naturen. Trots sitt namn val-
komnar de saval man som kvinnor (ndgot som kan
v~ leda till viss forvirring). Alla Jordebréder studerar
. lakekonst och enklare animism. De skyr allt som
~ kommer fran havet - "Inget gott kan komma fr&n
7 djupet" lyder ett av deras motton — och ser demo-
ner som en styggelse.

9. SISTA VILANS VANTRUM

Fem britsar stdr ldngs rummets ena langsida. Pd tvd av
britsarna ligger kroppsliknande former, tickta med grova
bruna skynken med grona kanter. Vita dorrar vetter mot
aster och viister. Rokelsekar hinger fran takbjilkarna och
sprider en bitter dofft.

4 Likbritsarna: Pa de fem likbritsarna vantar avlidna
patienter pa att bli hdmtade for att foras till den sista
vila som de 6nskat sig. De patienter som inte uttalat
nagon 6nskan kastas fran Storten, den hoga klippan
norr om akademin.

4 OSTER: En vitmalad port leder till Reningens
hospital (#8).

4 VASTER: De dodas port leder ut till exteridren (#1).

10. BESVARJARTING

Nir ni kliver in i rummet kdnner ni tydligt hur ndgonting
fordndras. Det borjar krypa langs huden. Hdret reser sig
pa huvud, armar och ben. Nio svarta bord med varsin
stoppad stol star i en cirkel runt en intrikat symbol som
dr inlagd i golvet. Pa det mittersta bordet ligger det en
dubbel skriftrulle, tjock som ett trdd och fran viggarna
lyser mdnniskohdéga bokstiver som ser ut att forma

ett budskap.

4 Besvarjartingets matrikel: Den tjocka skriftrullen ér
Besvirjartingets matrikel och innehaller en forteckning
pa samtliga magiker som fatt ett besvérjarbrev utfirdat
sedan Akademin grundades. Om rollpersonerna letar
noga kommer de att hitta namn som Dakoth, Vind-
hand och Doriath i rullorna (se Arans vig).

4 Besvarjarprovet: Den som onskar fi ett besvarjar-
brev utfirdat maste genomga besvérjarprovet samt
skriva under med sitt namn i matrikeln pa att man
accepterar Besviarjartingets regler sd lange man befin-
ner sig inom Arkands murar. Besvérjarprovet innebar
att man framgéangsrikt ldgger tre besvirjelser i rad
framfor minst en grupp om minst tvd méstare.
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De har inga tempel, men staden nyttjar dem for
att driva Reningens hospital. Ndgot som det talas
mindre om &r att de ocksa ansvarar for demonfar-
drivningar. Den nuvarande stormdastaren Odelion har
tagit detta till en niva som bara ett fatal av de mest
insvurna bréderna kanner till. Om stadsgardet miss-
tanker demonisk inblandning tillkallar man mastare
fran Jordebréderna fér att hjalpa dem att hantera
situationen. Samtliga mastare i Jordebrddernas
orden bar med sig en demonpendel, som later dem
avgora om nagon star under demoniskt inflytande.

4 Besvirjartingets regler: Pa viggarna i rummet finns
Besvirjartingets regler nedtecknade. I korthet handlar
det om att man maste hélla sig till Arkands lagar samt
inte tillskansa sig ofortjanta fordelar eller orsaka oreda
med sitt magiutovande.

4 OSTER: Dorr till trapphus (#11).

4 NORR: Dubbelport till Vishetens gardar (#2).

II. TRAPPHUS

I det smala, tranga trapphuset luktar det mdrkligt, som en
blandning av gammal kodynga och ruttna dgg.

4 Lukten: Den obehagliga lukten kommer fran jorde-
brodernas demonologiska experiment pa de nedre
vaningarna och blir starkare ju langre ned i trapphuset
man kommer. Om nagon av rollpersonerna har varit i
kontakt med demoniska dimensioner, later ett lyckat
slag mot BESTIOLOGI rollpersonen goéra kopplingen.
BOTTENVANING - SYDOST: Dorr till landnings-
plattformen (#12).

BOTTENVANING — VASTER: Dorr till Besvirjar-

tinget (#10).

KALLARE — OSTER: Dorr till Demonkabinettet (#17).
KALLARE — VASTER: Port till De frestades celler (#15).
OVERVANING — VASTER: Dorr till Virldarnas vav
(#14). Dorren ar magiskt forsluten och kan bara 6ppnas
med SKINGRA effektgrad 3 eller genom att man héller
en miastarmedalj mot dorren och uttalar Akademins
mastareed (som finns priglad pa medaljens baksida):

”For ett evigt Arkand, eterns tradar vdvas varsamt.”

+e+ +

I12. LANDNINGSPLATTFORM

Frdn den runda plattformen har man en vidunderlig
utsikt 6ver Arkands sluttningar, fran Oundvikliga 6dets
teaters mdktiga kupol, 6ver marknaden, hamnen och de
tranga granderna i Dyngen. Ni kdnner hur vinden smeker
er och ndr ni inser att det inte finns ndgra rdcken pa platt-
formen eller bryggan hugger svindeln tag.
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4 Jarnringarna: Landningsplattfor-
men ar forsedd med bastanta jarn-
ringar som man kan férankra sina
flygfan vid.

4 NORDVAST: Dorr till trapphus (#11).

13. JORDEBRODERNAS
SOVSAL

Det avlanga rummet ser ut att stréicka

sig i hela byggnadens lingd. Fran taksto-

larna hénger stora knippen med torkade orter som sprider
en behaglig doft. Mellan de grova trdpelare som hiller det
kraftigt sluttande taket uppe kan ni skymta enkla biddar,
hdr och ddr upplysta av ett ensamt ljus. Litta snarkningar
hors fran flera hall.

4 Jordebrdder: Hir vilar Jordebroderna sina kroppar
mellan sina pass i Reningens hospital. Det finns alltid
T4+1 Jordebroder har som vilar.

4 NORR: Trappor ner till Reningens hospital (#8).

14. VARLDARNAS VAV

Nir ni kliver in i det mdrkliga rummet kidnner ni tydligt
hur ndgonting fordndras. Det sprakar till i luften och ett
ljussken som skiftar i regnbdgens alla firger ror sig ldngs
viggarna, taket och golvet. Det bérjar krypa lidngs huden.
Haret reser sig pa armar och ben. Symboler tinds och
sldcks i det intrikata monster som pryder rummet.

4 Virldarnas vav: Monstret som ticker rummets alla
ytor dr Vdrldarnas viv, en modell som ska visa hur
de kinda och okdnda vérldarna samverkar. Samtliga
Akademins méstare bidrar till modellen nar de nar nya
insikter, men den tycks standigt skifta och ger aldrig
négra tydliga svar om sakers beskaffenhet. Den rollper-
son som studerar vaven under ett skift och lyckas med
ett slag mot INT kan senare, vid lampligt tillfille som
bestims av SL (men var generos), slas av en plotslig
insikt som later den forsta ett sammanhang, tolka en
ledtrad eller pa nagot annat sitt hitta en 16sning pa ett
problem rollpersonerna star infor. Effekten sitter i upp
till en vecka och kan anviandas T3 ganger.

4 Maistare: Méstarna spenderar alla tid har for att bidra
till vaven eller soka nya insikter. Sla en T10 for att
avgora vem som &r hir vid rollpersonernas besok. 1-4:
ingen, 5: Torthion, 6: Sethius, 7: Odelion, 8: Akelius, 9:
Vanador, 10: Mallardus III.

4 OSTER: Port mot trapphus (#11). Oppnas genom att
man héller en mastarmedalj mot dorren och uttalar
Akademins mastareed (som finns priaglad pa medaljens
baksida): ”For ett evigt Arkand, eterns trddar vivas

{

ARKANDS AKADEMI

OVERVANING

varsamt.” Kan inte dyrkas eller forceras. Angrepp mot
dorren kraver slag mot vapnets BV med nackdel for att
vapnet inte ska ga sonder.

I5. DE FRESTADES CELLER

En dunkel korridor som bojer sig bortdt i bada riktning-
arna. I den yttre viggen finns det med jamna mellanrum
tjocka dorrar med breda beslag tickta av runor och mdrk-
liga symboler.

<+
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Cellddrrarna: Samtliga celldorrar ér lasta (40 KP,
skyddsvirde 15) och skyddade av ANTIMAGI effekt-
grad 3 med PERMANENS for att forhindra att de
dyrkas med enklare magitrick. Odelion och Sethius har
nycklar. T samtliga celler finns viggfasta bojor (20 KP,
skyddsvirde 18).

De frestade: Det ir till dessa celler som Jorde-
broderna for personer som misstianks f6r demoniska
aktiviteter eller for att sjélva vara korrumperade,
demoniska eller for att olovligen ha utévat magi inom
Arkands murar. For tillfallet huserar fyra klienter

i cellerna.

- Uniala (#15A): Demonkultisten Uniala dr god vdn
till Kontar pa Sjélablacket i Dyngen.

- Bordolian (#15D): Den dvirgiska mentalisten
Bordolian rakade anvénda lite vdl mycket magi vid
en kraftmétning pa Enfaldiga enhorningen utan att
inneha besvirjarbrev.

- Gvorn (#I5F): Gvorn tillhor de Drankta gudarnas
forbund och har ddragit sig stora mangder valdigt
synliga fordndringar genom att vistas vid Markoths
djuphavsgrav. En liten detalj som Odelion 4n sa
ldnge avstatt att berétta for Vanador.

- Odork (#15K): Athanakultisten Odork fingades pa
bar gdrning nér han och nagra likasinnade forsokte
kidnappa en jordebroder. An s linge har han inte
avslojat nagot om sin mdastarinna.

OSTER: Port mot trapphus (#11).

SODER: Port till 6vre fordrivningskammaren (#16).
VASTER: Portar till trappa upp till Reningens
hospital (#8).
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16. OVRE FORDRIVINGSKAMMARE

En stor, vilanvind metallstillning i form av ett lutande kors
stdr mot rummets bortre vigg. Bredvid stdar en manshiog bur
av metall och i taket ovanfor buren hinger en enorm glas-
kupa i en kitting. Pa ett bord ligger en rad mdrkliga verktyg
och pa en glodande kolbddd stir sma grytor av jérn.

4 Fordrivningar: Den som anses std under demoniskt
inflytande kan ha oturen att hamna hos Odelion fér
att fordrivas. Jordebroderna anvinder en rad mer eller
mindre beprovade metoder for lindrigare tillstand,
exempelvis skendrankning, 6rtdekokter med kraftig
laxativ eller krakningsframkallande effekt och rokning.
Om dessa uppnar en tillfredsstéallande effekt (vilket
alltid &r sammankopplat med att den utsatte bedyrar
att en fordndring har skett) anses behandlingen lyckad
och den utsatte kan slédppas.

4 De besattas kors: Korset anvinds for att spanna fast
besatta vars tillstind det anses lampligt att behandla med
smarta och hetta. Bojorna har 20 KP, skyddsvarde 18.

4 Rokkupan: Rokkupan ér en av Odelions senaste upp-
finningar. Den drabbade stangs in i buren, glaskupan
sanks 6ver den, och sedan pumpas kupan full med
rok fran diverse orter. Kupan har skyddsvérde 10 men
krossas om nagon skada gér igenom.

4 VASTER: Trappa till port till nedre fordrivnings-
kammaren (#18).

4 NORR: Port till De frestades celler (#15).

I7. DEMONKABINETTET

Ett mycket svagt ljus kommer frin en piedestal i rummets
mitt ddr tre lysande glober ligger placerade. I gallerfor-
sedda hyllor kan ni skymta mdrkliga artefakter, linga
skriftrullar och tjocka luntor.

ARKANDS AKADEMI

KALLARE

4 Hyllorna: Samtliga hyllor ér lasta och dér dérrarna
mots finns en nedsdankning, formad som akademins
sigill. Hyllorna 6ppnas genom att en Luntornas gilles
mastarmedalj (sid 124) placeras i nedsankningen.

4 Demonologi: Kabinettet innehaller ett flertal bocker och
skriftrullar om det demoniska inflytandet, demonernas
historia och deras egenheter, styrkor och svagheter. Har
kan rollpersonerna hitta ryktena om Markoths djuphavs-
grav, lasa legenderna om Sathmog och mycket annat.

4 Demoniska artefakter: I hyllorna finns en rad

demoniska artefakter. Samtliga féremal med demoniskt

inflytande som konfiskeras av Jordebréderna hamnar
hir, bakom 13s och bom. Bland dessa finns en horn-
formad dolk med ett hjalt format som ett ormhuvud

(biter drakdyrkare som tar i den med dodligt gift,

styrka 15) och en medaljong formad som en tom tallrik

med en kniv (tilliter sin béarare att 4ta vad helst de
onskar utan att ga upp i vikt).

VASTER: Port till trapphus (#11).

NORDOST: Trappa upp till last port (50 KP, skydds-

vdrde 16, nackdel pa att dyrka) till Forseglade kunska-

pens korridor (#6).

.+

I18. NEDRE FORDRIVNINGSKAMMAREN

Ett enormt, forgyllt pentagram, format av djupa spar i det
slipade stengolvet, tar upp stérre delen av den fonsterlosa
stenkammaren. Ndr ni vinder blicken uppat ser ni ett
likadant pentagram i taket. Gula och grona gnistor ror sig
genom luften mellan pentagrammen. Vid varje udd i pen-

tagrammen finns en meterhog stolpe med en gyllene knopp.

4 Extravaganta fordrivningar: Till nedre férdrivnings-
kammaren kommer de riktigt svara fallen. Odelion
vantar fortfarande pa att finga en faktisk demon, nagot
som nedre fordrivningskammaren ar forberedd, men
aldrig provad, fér. Om sa skulle ske kommer Sethius
garanterat att ansluta.

4 Tvillingpentagrammen: De speglade pentagrammen
ar en demonologisk uppfinning av Odelion, avsedd att
kunna fangsla dven en kraftfull demon, genom att skéra
av mojligheten till kommunikation med andra vérldar
och dimensioner. Pentagrammen aktiveras genom att
en eller flera magiker haller i ndgon av de fem stolparna
och ligger FORDRIVA och SIGILL effektgrad 3 under
samma runda. Detta skapar en stark magisk barriar
som manifesteras som gyllene skimrande kedjor
mellan pentagrammen. S4 linge barridren ér aktiverad
gér det inte att rora sig in eller ut genom den, ens pa
magisk vdg. Barridren kan bara brytas genom att ligga
SKINGRA effektgrad 3 utanfor barridren.

4 SODER: Port till trappa upp till 6vre férdrivnings-
kammaren (#16).
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angst upp och ldngst ut pa Drakklippan pé den plats

dér en gang den legendariska drakryttarakademin

sdgs ha statt, reser sig Brustna vingars citadell och
stracker sina torn mot himlen. Grunden till fastningen
byggdes under Svartnébbs era och har under arhundra-
dena battrats pa och byggts till. Nar fastningen fick sitt
nuvarande namn ar det ingen som minns, men det undgér
ingen att det dr en paminnelse om Duendors fall.

SITUATIONEN

Elrita Blodoga har styrt Arkand fran Brustna vingars cita-
dell under det senaste decenniet, utan att egentligen nagon

BRUSTNA VINGARS
CITAD
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géng pa allvar ha utmanats om titeln. Mycket tack vare att
de som borjat mumla om att det kanske ar dags for ett byte
av drott ofta forsvunnit fran Arkands gator innan deras
upproriska idéer hunnit fa fiste i bredare lager.

Nu star hon dock infér ett dilemma. For en tid sedan
anldnde en kvinna till Arkand som gjorde géllande att
hon var Duendors ittling i rakt nedstigande led och hade
kommit till staden for att ateruppritta dess forna storhet.
Elrita Blodoga ség detta som ett direkt hot mot sin makt
och var snabb att i hemlighet omhanderta den pastadda
drakprinsessan och sparra in henne i den djupaste fingel-
sehalan. Legenden fortéljer att endast nagon av Duendors
blod kan 6ppna portarna till drakryttarakademins
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forlorade inre kammare. Eftersom Elrita Blodoga trangtar
efter att komma 6ver Duendors hemligheter ser hon drak-
prinsessan som en mojlighet. Men forst maste hon hitta
vdgen in i Drakryttarakademin.

I citadellet finns ocksa den evigt unga karkionen
Sethius, som tjanat Arkands tio senaste drottar som
hovmagiker, framtidsfértéljare och rddgivare. Fran sitt
astrolabium i citadellets hogsta torn skadar han ut 6ver
staden och studerar det demoniska inflytandets ebb och
flod i Arkand.

Citadellet &r ocksa hem for medlemmarna i drottens
livgarde, en brokig elitstyrka med kdmpar handplockade
av Elrita sjélv. De leds av alven Lidorion, som slagits vid
drottens sida i otaliga bataljer.

Sakerheten pa Brustna vingars citadell &r hog. Personer
som inte dr kidnda av citadellets invanare kan inte rora
sig fritt, utan eskorteras av slottsvakter eller livgardister
till och frén sina moéten (alltid minst lika manga som
rollpersonerna). Om rollpersonerna uppticks dar de inte
forvantas vara kommer den som upptickt dem lata larmet
ljuda vid forsta basta tillfalle. Forsok att BLUFFA eller
OVERTALA sig ur situationen gors med nackdel om inte
annat anges. Om larmet gar tar det T6 rundor innan lamp-
lig hjélp anlédnder i form av slottsvakter, livgardister eller
nagon av citadellets viktigare personer (du som SL avgor
beroende pa vad som passar situationen).

I. EXTERIOR

Citadellets hoga murar och stdtliga torn reser sig mot
himlen, som om de ville punktera himlavalvet och slita
sonder molnen. En brant backe leder upp mot slottsporten
och en vindbrygga striicker sig 6ver det gapande stup som
skiljer citadellet fran resten av drakklippan. Pd murkronet
vajar vindpinade fanor med stadens och drottens emblem.

f;'

{4 Svajig eskort: Vid slumpmadtet Overforfriskad

dignitér (sid 114) finns det goda méjligheter for
rollpersonerna att bjudas in i Brustna vingars
citadell. Ett utmarkt satt att starta sin bekant-
skap med Arkands kanske viktigaste byggnad.

4+ Arhundradets kupp: Dvargen Dudin ur Dorilds
stenhuggarkompani (sid I121) har fatt uppgiften
att hitta en magiker som har kraft nog att bryta
fortrollningen vid skattkammarens yttre vagg
(#16). Han beréattar inte mer &n att det rér sig om
ett magikravande uppdrag i Underjorden. Har

e Wi e Ve, W
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4 Vindbryggan: Porten skiljs fran vagens slut av en djup
spricka i berget. Den enda véagen fram till porten gér
via en vindbrygga, som for det mesta halls nedfalld
dagtid, men alltid dr stingd nattetid (50 KP, skydds-
virde 15). Oppnas och stings fran vakttornet (#22).

4 Fallgaller: Passagen under vakttornet (#22) inleds och
avslutas med kraftiga fallgaller (60 KP, skyddsvérde 20).
De halls normalt 6ppna, men vid minsta tecken pa fara
fills de ned. Star man vid porten nér de falls ner kravs det
ett lyckat slag mot UNDVIKA for att kasta sig undan och
inte bli fingad pa insidan av gallret. Ett demonslag gor att
man fastnar under gallret och tar 3T6 i stickskada.

4 Porten: Porten dr svart, av tjdrat trd, och kladd i jarn
(90 KP, skyddsvirde 15). Vardera halvan har en bruten
drakvinge i metallrelief. I den vinstra halvan sitter en
lucka som 6ppnas inifran for att lita dem pé insidan
ndrmare granska besokare eller 6verrdcka meddelan-
den eller vapen.

4 Oljehal: I den korta passagen under vakttornet (#22)
kan uppmérksamma rollpersoner (UPPTACKA FARA)
identifiera méangder av hal i taket. Genom hélen kan
vakterna i vakttornet hilla kokande olja som gér T10
i skada. Oljan triffar automatiskt men gar att UND-
VIKA. Har man sett hélen far man férdel pé slaget.

4 Att fa tilltrdde: Nar man narmar sig citadellet
anropas man frin vakttornet (#22) om sitt drende. Ar
man foranméld 6ppnas forst en lucka i porten, genom
vilken man far 6verldmna sina vapen innan man slapps
in. Vapnen forvaras bakom las och bom i vakttornet.
Om man inte har avtalat tid med drotten ombeds man
aterkomma vid ett senare tillfille. Man kan OVER-
TALA sig till att fa tala med ndgon av citadellets vikti-
gare personer, exempelvis Lidorion eller hovmagikern
Sethius. Man far da vinta en kvart tills de anlander och
man kan forklara sitt drende.

traffa Dorild som avgor deras lamplighet. Dorild

och hennes dvargar har givetvis ingen som helst

avsikt att dela med sig av bytet nar kuppen val

ar avklarad.
4 Saknar ni en fange? Om rollpersonerna lyckas
fanga in mordbrannaren Adrian Dorus i slumpmao-
tet Flyende fange (sid 114) har de anledning att
besoka Citadellet. Har de dessutom hort ryktet
Fangvaktaren Othilia (sid 115), s& kanner de till
hennes stravan efter perfektion. I Adrian Dorus har
de ett perfekt forhandlingsmedel fér att fa ut andra
fangar eller atminstone fa komma in i fangelset.
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BOTTENVANING

4 NORR: Port (90 KP, skyddsvirde 15) till forgarden (#2).
4 UPPAT: Mur mot murkronet (#20). Muren 16per i
princip kant i kant med klippan. Den ér brant och

hog och det kravs tre lyckade slag mot HOPPA &
KLATTRA for att nd murkronet. Misslyckas man hittar
man inte vidare, utan maste HOPPA & KLATTRA

ned igen. Vid demonslag faller man mot sin dod. Att
dessutom klittra utan att dra till sig uppmérksamhet
fran slottsvakter som patrullerar murkronet kraver ett
lyckat slag mot SMYGA.

2. FORGARD

Stenldggningen dr mdrkt av drhundraden av vagns-
hjul, stalskodda hovar och soldatstovlar. De hoga
murarna och tornen hindrar ljuset att na ner till
marken. I norr och séder finns bastanta portar av
morkt, grovt trd.

4 Portarna: Portarna mot exteriéren (#1) och borggér-
den (#3) hélls normalt 6ppna, men stings sa fort ett
yttre eller inre hot identifieras. Porten mot borggarden
(#3) stangs dérifran, medan porten mot exterioren (#1)
kan 6ppnas och stingas fran vakttornet (#22).

4 SODER: Port (90 KP, skyddsvirde 15) till passage till
exterioren (#1).

4 NORR: Port (80 KP, skyddsvirde 15) till borggarden (#3).

4 UPPAT: Samtliga murar kan bemastras med tva
lyckade slag mot HOPPA & KLATTRA och leder till
murkronet (#20).

KAPITEL 5 - DRAKKLIPPAN



3. BORGGARD

En stenlagd borggdrd omgirdad pad alla hall av hoga
murar. I éster reser sig citadellets mdktiga torn med sina
manga utbyggnader. En bred stentrappa slingrar sig ldngs
ytterviggen upp mot en enorm port. Fanor med drottens
roda 6ga och Arkands vapen vajar frdn tinnar, torn och
murkronet. Mot muren mittemot vid sidan av det stora
tornet finns en ldgre byggnad med tak av svart sten. Mot
ena viggen stir halmdockor och maltavlor for skytte
lutade. En doft av firsk godsel ndr era ndsor.

4 Gddselstacken: Den enorma godselstacken erbjuder
en utmérkt landningsplats om man vill hoppa fran
muren (ett slag HOPPA & KLATTRA med fordel
eliminerar fallskada). Den kan ocksa utgora ett stra-
lande gomstille, d& vakterna ofta avstar fran att leta i
den. Efter att ha varit i godselstacken blir man dock
Uppgiven.

4 Leveranser: Det kommer stindigt leveranser till
citadellet, alltifran matvaror fran marknaderna till ren
tvatt. Vagnar med leveranser stills pd borggarden och
halls under uppsikt, men det finns déndé mojlighet att
smyga sig in i citadellet den hér vagen.

4 Liv ochrorelse: Det hinder nastan alltid nagonting
pa borggarden. Slottsgardister ror sig mellan sina
poster, tjanare springer drenden, dignitarer dr pa vig
till eller fran viktiga méten pa slottet eller nere i staden.

4 sYDOST: Trappa upp till en hog dubbeldorr av svart ek
med drgade bronsbeslag som tacker néstan hela porten
leder till Drottens sal (#23). Pa vartdera dorrbladet
syns en bruten drakvinge i bronsrelief. Porten halls
normalt 6ppen, men ldses inifran vid oroligheter (80
KP, skyddsvirde 15).

4 SODER: Jarnbeslagen port (40 KP, skyddsvarde 14) till
trappa ned till faingvaktarens kammare (#17), dubbel-
dorr till korridor (#8), trappa till murkronet (#20), port
till forgarden (#2).

4 SYDVAST: Port till arsenalen (#4). Porten dr normalt

oppen, men kan ldsas med ett skjutlds med regel fran

insidan (50 KP, skyddsvérde 12, kan ej dyrkas).

VASTER: Trappa till murkronet (#20).

NORDVAST: Port till livgardets tornkammare (#6).

NORR: Dubbla tradorrar till stallarna (#5), trappa till

murkronet (#20).

NORDOST: Port till trapphus (#7).

+ s

4. ARSENAL

Det luktar smorjfett, svett, gammalt blod och metall.
Hillebarder och langbdgar stdr i rack, armborst och fyllda
koger och glinsande svird hinger pd viggarna och en
stapel med skoldar lutar betdinkligt mot trappan som leder
mot évervdningen.

4 Slottsvakter: Har finns det ofta slottsvakter (T4 dagtid
och T3-2 nattetid) i fird med att utfora vapenvard.

4 Vapen och rustningar: Det finns T6 vardera av
langbégar, latta armborst, bredsvird, hillebarder, stora
skoldar och nitldderrustningar i gott skick.

4 NORDOST: Port mot borggérden (#3). Porten &r normalt
oppen, men kan om s kravs lasas med ett skjutlas med
regel frén insidan (50 KP, skyddsvérde 12, kan ej dyrkas).

4 UPPAT: Trappa till garnisonen (#21).

5.STALL

Det frustas och stampas fran spiltorna. Doften av firskt ho
blandas med lukten av lika fiirsk hdstskit och piss. Det skva-
lar till och i en rinna lings golvet borjar det rinna en gyllene
vitska. En ung rost hors prata med ndgon ldngre in i stallet.

”Lugn Farfius, vi ska nog fa ordning pa den hdr hdstskon.”

4 Hastarna: Har finns oftast sju stridstranade histar
(med tillh6rande utrustning), inklusive Elrita Blod-
o6gas dlskade Farfus, en reslig vit hingst med rostrod
teckning. Att rora sig i stallet utan att hastarna reagerar,
gndggar och gor annat ovisen kréver ett lyckat slag mot
VILDMARKSVANA.

4 Stalldrangar: I stallet finns alltid T3 stalldrangar upp-
tagna av diverse géromal. Ett lyckat slag mot SMYGA
ricker for att undvika upptéickt. Om rollpersonerna
inte dr kdnda i citadellet kommer stalldrdngarna att sla
larm om de ser dem och far tillfille.

4 SODER: Dubbla tradorrar till borggarden (#3).

6A-F. LIVGARDETS TORNKAMMARE

Ett mindre rum vars viggar foljer tornets yttre, runda
form. Det dr sparsmakat inrett med enkla maébler. En

smal sdng star pa en mork fill och hornen upptas av ett
skrivbord, ett vapenstill och en stor kista. Ett smalt fonster
later er glimta himlen utanfor.

4 Ar nadgon hemma? Varje medlem av Elrita Blodogas liv-
garde har sitt eget rum. De dr mer eller mindre identiskt
inredda, men innehéller nagra personliga detaljer som
sarskiljer dem (se nedan). Sla T6 for varje kvart rollper-
sonerna befinner sig i ett av rummen. Blir resultatet 6 sa
kommer livgardisten som bor i rummet tillbaka.

4 Viandras kammare (#6A): Overkastet pa halvlingen
Viandras sang ér en svart bjérnféll (hon bér en likadan som
mantel). Hennes kista innehaller endast klader och ar olast.

4 Belias kammare (#6B): Belias kista innehéller lite
klader och diverse minnesféremal fran hennes liv, en
berlock med kritvitt har (ett minne fran en gammal
alvisk élskare), en kam av sjoormsben (kan identifieras
med BESTIOLOGI) och en samling snéckskal.
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4 Thodiras kammare (#6C): Det som sirskiljer dvargen
Thodira fran de andra livgardisterna dr hennes enorma
passion for vapen. Lings vaggarna star bland annat tre
stridsyxor, tre tvahandsyxor och fem tunga stridsham-
mare av varierande utformning och storlek, alla med
rika utsmyckningar i dvérgisk tradition och bldndande
blanka. Hennes kista innehaller inget sérskilt av vérde.

4 lvilias kammare (#6D): Alven Ivilias kammare doftar
friskt och sott. Doften kommer fran en oljelampa som
stdr pd nattygsbordet. Hon har ocksa utrustning for att
gora pilar. Det finns ett koger fyllt av hennes egentill-
verkade pilar.

4 0ddduks kammare (#6E): Orchen Odtiduks
kammare dr dekorerad med djurben. Kistans las ar
bestruket med ett dodligt gift (giftstyrka 16). Kistan
innehéller kldder av djurhudar, tva skattkort och tre
kranier (BESTIOLOGI avslojar att de ér orchiska — de
har tillhort Odtduks forfader) och tre flaskor med
samma dodliga gift som ar struket pa laset. Odtduk
smorjer det pé sin kroksabel varje morgon.

4 Lidorions kammare (#6F): P4 skrivbordet stir ritdon,
skrivdon och en hog papper och pergament. I Lidori-
ons kista finns det ett dolt fack i locket (FINNA DOLDA
TING med nackdel) som innehaller ett antal teckningar
forestillande Elrita Blodoga. Kistan innehaller ocksa
Lidorions omfattande smyckessamling.

4 BOTTENVANING — SYDOST: Port till borggarden (#3).

4 FORSTA VANINGEN — OSTER, SODER: Portar till
murkronet (#20).

7. TRAPPHUS

Ett oansenligt tornrum. Svingda trappor foljer rummets
tjocka stenviggar savil uppat som nedat. Facklors eld
fladdrar litt och kastar mdrkliga skuggor.

4 BOTTENVANING — SYDVAST: Port till borggérden (#3).

4 BOTTENVANING — NEDAT: Trappa till skattmastarens
formak (#13).

4 FORSTA VANINGEN — SODER, VASTER: Dorr till
murkronet (#20).

4 FORSTA VANINGEN — UPPAT: Trappa till Skddandets
torn (#27).

8. KORRIDOR

En korridor leder djupare in under citadellet. Viggarna
dr murade i grov sten och sotiga efter mdnga drs eld fran
facklor och ljus.

4 OSTER: Dorr till slottskoket (#10).
4 VASTER: Dorrar till forrad (#9).
4 NORR: Dubbeldorr till borggérden (#3).

Lidorion ar en reslig och farfarligt fafang alv
med langt ragblont har som statt vid Elrita
Blodégas sida under manga ar. Han alskar att

kla sig moderiktigt och ar givetvis stamkund hos 'I
Delf Ragel. Smycken ar en annan svaghet och ;
aven i strid bar han juvelbesatta harspannen, -.
armband, halsband, ringar och 6rhangen av adla w
metaller. Hans klingor biter lika hart som hans '
juveler glittrar. Han ar ocksa hemligt féralskad _
i Elrita Bloddga, ndgot som han skulle skammas 'y
enormt fér om det kom ut, exempelvis genom att
nagon hittade och distribuerade hans teckningar.
Nyligen bestals han pa ett sarskilt eftertraktat
smycke vid en bankett, ett tjockt halsband fdre-
stallande hans trogna slagsvard Irundiel.

Forflyttning: 12 SB STY/SMI: +T4 KP: 22

Rustning: Platrustning, tunnhjalm (8) VP:16

Fardigheter: Finna dolda ting 12, Frammande
sprak I4, Hantverk 16, Képsla 15, Rida 15, Und-
vika 16, Vildmarksvana I5, Overtala I3

Formagor: Blixtsnabb, Defensiv, Dubbel- \
hugg, Fokuserad x 2, Gott lakekott, Oradd,
Skoldblockad, Stridsvana, Talig x 3

Vapen: Slagsvard (FV I8, skada 2T8)

Utrustning: Stor skold, det magiska slag- \
svardet Irundiel (FORTROLLA VAPEN effekt- s]{
grad 2, PERMANENS)
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9. FORRAD

Ni mots av en formidabel mur av foremdl, prylar och
pinaler, staplade pd varandra i ett intrikat, men svartytt
system. Ni kan identifiera stolar, pallar, larar, kandelabrar,
grytor och dukar och far en kinsla av att det gdr att hitta
ndstan vad som helst hdr.

4 Forradens innehall: I forréden finns i princip allt som
krévs for att halla citadellet igang, mobler, bestick, linne
och mycket annat. Lat rollpersonerna saga vad de letar
efter. Ar det inom rimlighetens granser och de lyckas
med FINNA DOLDA TING hittar de vad de soker.

4 OSTER: Dorr till korridor (#8).

10. SLOTTSKOK

Det friser frin elden, slamrar ndr grytor och pannor slds
ihop och smattrar nér de nyslipade knivarnas blad moter
de tjocka skdirbrddorna. Doften fran vildsvinen, kapunerna
och hararna som hinger pa langa spett over elden blandas
med dngorna fran grytorna och nyhackade firska orter.

Goeveli ar kock ut i fingerspetsarna och ett
sjalvutnamnt kulinariskt geni. Han ar den oan-
tastliga harskaren dver citadellets koksdomaner
och svingar sina soppslevar, koksknivar och 'I
kottyxor med en precision som dverglanser de
flesta medlemmarna i Klingornas gille. Man gor 3
klokt i att vara redo att ta skydd om man skulle s
fa for sig att klanka ner pa kryddningen av hans
berémda viltgryta eller stekgraden pa duvan

(han aktiverar da omedelbart férm&gan Bar- N
sark). Till och med Elrita Blodéga avstar fran att
anmarka om det till &ventyrs skulle vara nagot

som inte faller henne i smaken. J

Forfl: 10 SBSTY:+T4 KP:22 VP:14

Rustning: Laderférklade (1)

Fardigheter: Bluffa I5, Finna dolda ting 14,
Frammande sprak [4, Hantverk 16, Képsla I5,
Overtala I5 )

Formagor: Barsark, Masterkock, Tva vapen, R
Talig x 4

Vapen: Forskarare (FV 16, skada T8), kéttyxa )
(FV 15, skada 2T6)
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4 Hovtraktor Goeveli: Goeveli befinner sig néstan
alltid i koket, &ven om det hdnder att han smyger in i
citadellets skafferi (#11) for att vila sig.

4 Koksdrangar: Det finns alltid T6 koksdrangar pa
plats i koket i fird med att forbereda nésta maltid for
drotten och hennes hushéll. De ar strikt upptagna och
ingen kommer att titta upp fran sitt arbete om inte
rollpersonerna pakallar deras uppmérksambhet.

4 Avfallsschaktet: Under en lucka i en nisch i kokets
bortre del finns avfallsschaktet ddr samtliga sopor och
track fran nattkarlen i drottens hushall slungas ut for
att singla genom luften tills de méter klipporna och
havet. Den vaghalsiga kan férsoka ta sig in eller ut i
citadellet den hdr vagen! Det géar ocksa bra att ggmma
sig har, men det krévs ett lyckat slag mot HOPPA &
KLATTRA for att man inte ska ramla ut ...

4 SYDVAST: Dorr till skafferi (#11), dorr till matkallare (#12).

4 UPPAT: Trappa upp till Drottens sal (#23).

II. SKAFFERI

Hyllplanen sviktar betinkligt under tyngden fran lerkrus,
urnort, sdckar och lador. Mot den bortre viggen star

tre stora tunnor fyllda till bredden med bonor, 6k och
rotfrukter och lings den hogra viggen star tunnor med
ol och vin staplade pa varandra. Fran taket dinglar stora
knippen med torkade orter.

4 Den vilande kocken: Om rollpersonerna inte métt Goe-
veli i slottskoket sd dr det mycket majligt att han tar sig en
valfortjant vila utstrackt pa lampligt placerade mjolsackar.

4 Skafferiets varor: For den rollperson som s& onskar
ar det mojligt att samla pa sig s& mycket torrvaror som
man onskar! Det finns dock inga firdiga ransoner, utan
allt maste tillredas.

4 NORDOST: Dorr till slottskoket (#10).

12. MATKALLARE

En djup doft av rokt kétt moter er sd fort ni oppnar dorren.
Enorma fladda djurkroppar hinger frin krokar i taket.
Larar fyllda med is och fisk stdar lings viggarna. Frdn en
tunna ldngre in i rummet hors ett skrapande ljud.

4 Ransoner: Den hungrige kan ita sig matt. Rollper-
sonerna kan ocksé fa med sig sa manga ransoner de
orkar béra.

4 Tunnan med demonkrabbor: Det skrapande ljudet
kommer fran en stor tunna, vars lock halls pa plats av
tva tjocka jarnbeslag med sprintar. I tunnan halls T4
demonkrabbor instingda. En formidabel delikatess
tycker Goeveli.

4 NORDOST: Dorr till slottskoket (#10).




13. SKATTMASTARENS FORMAK

Tvd stora tunnor med lock star pd var sin
sida om en mdrklig konstruktion, ett lingt
trdg och en stillning med fyra korgar

av tunn metall. Pa ett skrivbord stir en
femarmad kandelaber, tva stora kulramar,
en sliten liggare och ett blickhorn gjort av en
spiralformad snicka. Bakom skrivbordet stir
tva bokhyllor med gallerforsedda dorrar.

+

+

+
+
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Liggaren: Liggaren innehaller anteckningar om
insdttningar och uttag frdn drottens skattkammare.
Tunnor for pengatvitt: Tunnorna innehaller en
dekokt efter hemligt recept framtagen av Sethius som
anvands for att mirka de pengar som fors in i drottens
skattkammare (och renas pa vigen ut). Mynten halls

i havarna, som sinks ned i den hogra tunnan for att
markas och i den vénstra tunnan for att tvéttas. Lyfter
man pa locket slas man av en enorm stank. Det ar en
modosam process att rena pengarna. Det tar en kvart
for varje 200 mynt att torka.

Skattmdstarens sigill: I en lida i skrivbordet kan
man med FINNA DOLDA TING hitta ett skrin som
innehdller Skattmdstarens sigill. Detta sigill anvinds pa
alla officiella dokument och for att forsegla pengasickar
fran drottens skattkammare.

OSTER: Trappa till trapphuset (#7).

VASTER: Port (90 KP, skyddsvirde 20) till skatt-
kammaren (#14) med dubbla, men identiska las, som
inte kan dyrkas (annat an med magiska medel). De
Oppnas genom att man samtidigt vrider om nycklarna

i bagge lasen. Nycklar till skattkammaren bars av Elrita
Blodaoga, Sethius och skattmistare Plathyra Brednabb.
Léset skyddas ocksd med ANTIMAGI effektgrad 3 och
PERMANENS for att hindra giriga magiker att ta sig in.

I4. SKATTKAMMARE

Kistor. Kistor. Kistor. Stora, jdarnbeslagna kistor. Sma,
smidckra kistor. Avlanga, med spetsiga beslag, och taggiga
kanter. Lock vilvda som himlavalvet och platta som bords-
skivor. Samtliga forargligt placerade bakom tita galler pa
tjocka hyllor som bdéjts av tyngden fran de rikedomar som
under drhundraden belastat dem.

+

+

Gallerburarna: Gallren pa respektive sida av skatt-
kammaren ér skyddade av dubbla lds som fungerar
som laset in till skattkammaren (se skattmastarens
formak, #13).

Arkands skatter: I kistorna pa hyllorna finns
Arkands samlade finanser. En drom for stadens tjuvar
att sla till mot, men nagot som &r littare sagt &n gjort.
Samtliga skatter har drankts i Sethius dekokt och

.+

KALLARE

luktar mycket distinkt. Slag mot FYS kravs for att inte
bli Omtécknad. Forsok att rena mynt som doppats i
dekokten annat dn i den renande brygden dr domda
att misslyckas. Mer radikala metoder, som att forsoka
smalta mynten, frigér dessutom ett dodligt gift (gift-
styrka 15). Forutom mynt (vilket det finns valdigt gott
om - man kan samla pé sig 200 mynt per kvart) kan
du ocksa lata rollpersonerna dra ett skattkort for varje
kvart de soker.

OSTER: Tjock port till skattmastarens formak (#13).
SODER: Murad vigg bakom vilken finns passagen till
skattkammarens yttre vigg (#16).

VASTER: Den bortre viggen dr i sjilva verket en dold
port till den inre skattkammaren (#15). Porten dr 6ppen
men dold med magi som madste brytas med SKINGRA
effektgrad 3 for att den ska kunna hittas.

I5. INRE SKATTKAMMARE

Den lilla runda kammarens viggar dr draperade med
réda gobelinger. I rummets mitt stdr en piedestal, formad
som en strickt drakarm, och i dess handflata ligger det en
gyllene krona prydd med tva brutna drakvingar.

<+

<+

Avador Nordings kréningskrona: Den gyllene
kronan ar den krona Arkands forste drott Avador
Nording bar vid sin kréning. Sa fort kronan lyfts

fran drakhanden stdngs porten till skattkammaren
(#14). Kroningskronan dr ocksa magisk och har sparat
Avador Nordings minnen fran hans tid som hérskare,
fram till det att han ldmnade kronan bakom sig och
vandrade ned i underjorden. En person som bar
kronan och lyckas med ett slag mot PSY 6ppnar sinnet
mot minnena som skoljer in i personens medvetande.
Ytterligare slag mot PSY kan lata rollpersonerna

leta sig genom Avador Nordings minnen. SL avgor
vad som hittas, hur tydligt det dr och hur det kan
hjalpa rollpersonerna.

OSTER: Port till skattkammaren (#14).
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16. PASSAGEN TILL SKATT-
KAMMARENS YTTRE VAGG

Gangen genom berget fir ett plotsligt slut i en murad
vigg. Luften runt den vibrerar i ett ljusbldtt skimmer. Tre
slaggor star lutade mot en kirra fylld med sten.

4 Slaggorna: Sldggorna riknas som stora stridsham-
mare, men de dr otympliga. Vill man anvinda dem i
strid gors alla attacker med nackdel.

SODER: Klippgang mot Underjorden.

NORR: Fortrollad vigg mot skattkammaren (#14).
Viéggen har 100 KP och skyddsvarde 20, men skyddas
aven av en besvirjelse — kéllan till det blaa skimret —
som gor det omojligt att attackera viggen (vapen eller
andra attacker studsar bort). Besvirjelsen kan SKING-
RAs av effektgrad 3.

<+
<+

17. FANGVAKTARENS KAMMARE

I ena hornet stir ett bastant bord med djupa spdr, morka
fldckar och beslag av metall med tjocka kedjor och schack-
lar. Ett trebent bord med nagra pallar, ett lerkrus, bigare
och tirningar stdr i andra hornet. Pa viggarna hinger
grova verktyg av jarn som man lika girna kunnat hitta i
en smedja eller hos en filtskdir. En bok med svarta pdrmar
vilar pa en hylla med skrivdon, fastspind med en kedja.

4 Slottsvakter: Har finns vanligtvis tva slottsvakter som
haller Othilia séllskap genom att diskutera hur man
bast far fangar att kdnna sig ovalkomna.

4 Forhorsbordet och verktygen: Nir Othilia 6nskar fa
hora sanningen, och inget annat dn sanningen, brukar
hon spédnna fast den olyckliga vid bordet och bearbeta
dem med sina verktyg. For den som hamnar pé for-
horsbordet gors alla slag mot PSY och KAR-baserade
fardigheter, samt motstandsslag, med nackdel.

BRUSTNA VINGARS CITADELL

KALLARE

4 Fangboken: Fingboken innehaller anteckningar om
fangelsets kunder genom tiderna, samt deras dden,
inklusive vilken cell de sitter i. Det finns inga anteck-
ningar om den Sista cellen (#19).

4 NycKlar: Det finns en nyckelknippa bland alla verktyg.
Den innehdller nycklar till samtliga celler, forutom cell
#18Y och den Sista cellen (#19).

4 NORR: Trappa till dorr mot borggarden (#3).

4 SODER: Jarnbeslagen ekdorr till slottstangelset (#18).
Last (30 KP, skyddsvirde 15).

I18. SLOTTSFANGELSE

En sluttande ging kantad pd bigge sidor av stdlskodda
dorrar leder djupare ned under slottet. Jammer och klagan
blandas med ljudet fran rasslande kedjor.

4 Celldorrarna: Dorrarna hélls alltid lasta (30 KP,
skyddsvirde 15, dyrkas med nackdel).

4 Cellerna: Samtliga celler innehaller enskilda fangar
som utfort ddd som Luntornas gille bedomt som sar-
skilt skadliga for Arkand. De inkluderar:

— Cell #18A: Adrian Dorus, mordbriannare, som
ertappades med att forsoka sitta eld pa Arkands
akademi, dd han menar att all magi 4r av ondo.

— Cell #I8F: Vidalius, blasfemiker och forridare, som
anklagat Elrita Blodoga for att vara en demon.

— Cell #I18H: Krika, l6nnmordare av ankslaktet tillho-
rande sekten Ank-Tar. Hon har tagits pa bar gar-
ning pa vdg in i drottens kvarter, men hittills vagrat
avsloja sin uppdragsgivare, Plathyra Brednébb.

4 SODER: Port till korridor till den Sista cellen (#19) fran
cell #18Y.

4 NORR: Jarnbeslagen ekdorr till fingvaktarens
kammare (#17).

19. DEN SISTA CELLEN

Det dr trdngt, fuktigt, tyst och kallt. Tomma, rostiga bojor
hdinger fran viggarna som i sin tur ser ut att bira spdr

av fangar som forsokt griva sig ut med sina fingrar. Det
kdnns som en omdnsklig plats att spdrra in ndgon pd.

4 Flykten: Drakprinsessan Guendia har spenderat all
sin tid i cellen med att férbereda sig p4 att fly. Nar hon
hor rollpersonerna nirma sig nedfor trappan gommer
hon sig i taket ovanfor dorren. Det kravs ett lyckat slag
mot UPPTACKA FARA for att ana att nagot ér fel. Sa
fort rollpersonerna ér inne i cellen kommer hon att
hoppa ned, dra igen dorren efter sig och férsoka ta sig
ut. Rollpersonerna kan forsoka OVERTALA henne om
att de dar dér for att hjalpa henne. Om de férsoker kom-
municera med henne innan de 6ppnar dérren kommer

rder #5047451.4)
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hon inte att fly, utan talar med dem genom dérren.
OVERTALA lyckas automatiskt om rollpersonerna ar i
sallskap av Dorthian Tasar eller Tatrios Dosar.
4 OSTER: Last celldorr av jarn till korridor mot cell #18Y
i slottsfangelset (#18).

Othilia ar en hardhudad kvinna som tjanat i Elrita 3
Bloddgas sold under manga ar och tidigt visade
sig ha en osviklig formaga att fa folk att dela med
sig av sanningen. Nar Elrita valdes till drott blev

Othilia det naturliga valet att ta 6ver slottsfang-
elset. Forutom att na fram till sanningen sa alskar
Othilia livets goda. N&r hon inte roar sig med sina

fangar sa ser man henne ofta pa Déden i djupet
eller Spruckna parlan. Efter ett par bagare delar
hon ganska frikostigt med sig av information
om vilka som suttit i fangelset tidigare och vilka
som gor det nu. Hon &r frustrerad dver att hon
inte ar betrodd med kunskap om vem som Elrita
och Lidorion héller inlast i den sista cellen. Efter
ytterligare nagra bagare kan hon dela med sig
av den informationen (OVERTALA eller BLUFFA).
Bjuds det upp till batalj svingar hon sin morgon-
stjarna med forodande precision samtidigt som
hon Gverdser sina motstandare med féremal som

" hon hittar i sin narhet.

Forfl: 10 SBSTY:+T6 KP:20 VP:I2

Rustning: Nitlader (2)

Fardigheter: Bluffa 16, Finna dolda ting 14,
Frammande sprak 12, Képsla 15, Slagsmal I5,
Overtala I8

Formagor: Jarnnave, Jarngrepp, Kastarm,
Tva vapen, Talig x 2

Vapen: Morgonstjarna (FV 15, skada 2T8)

Utrustning: Othilia bar alltid med sig nycklar
till samtliga celler i slottsfangelset (#18)

"

L& 3

T

AT L= s
DRAKPRINSESSAN GUENDIA

Drakprinsessan Guendia har lamnat drakriket
pa andra sidan Drommarnas hav pa jakt efter
sitt ursprung. Hon ar i rakt nedstigande led slakt
med Duendor och kanner till legenden om hans
darskap och fall. Efter att ha sett drakarnas styre
pa nara hall ar hon mycket intresserad av att ta
vid dar han slutade, for att befria manniskorna
fran drakarnas fortryck. Men hon vill ocksa férsta
vad som hande sin forfader sa hon inte gér om
samma misstag. Hon hade precis hért talas om
ryktet om Drakkabinettet vid Arkands akademi
och funderat pa hur hon skulle kunna komma at
kunskapen dar nar Elrita Bloddga lat kidnappa
henne och slanga henne i den Sista cellen.
Duendors kraft: Om Guendia ar narvarande
nar rollpersonerna besegrar drakdrottningen
Eriaks skelett (se Drakryttarakademin i
kapitlet Underjorden) g&r Duendors kraft upp i
henne och hon har darefter dessutom vardena
inom parentes.

Forfl: 12 SB SMI: +T6 (STY: +T6) KP: 24 (32)

Rustning: — (vanligtvis nitlader) VP:I5 (25)

Fiardigheter: Bestiologi I5 (17), Bluffa 13,
Finna dolda ting 14, Fraimmande sprak 10 (16),
Képsla 15, Myter & legender 12 (16), Rida 16 (18),
Smyga [4, Undvika 16, Vildmarksvana [2,
Overtala I3 (16)

Formagor: Blixtsnabb, Dubbelhugg, Hal som
en al, Stridsrop, Tvillingpil, Talig x 5, Tva vapen

Vapen: Bredsvard (FV 16 (18), skada 2T8),
parerdolk (FV I5 (I8), skada T6), lans (FV 17,
skada 2TI0), I&ngbage (FV 15, skada TI2)

Utrustning: Ett gyllene pannband (STENHUD
effektgrad 2, SIGILL, PERMANENS]
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ANDRA VANINGEN

20. MURKRON

Utsikten fran murkronet dr helt vidunderlig. Sikten mot
horisonten dr obruten och ni kan se havet i éster och soder.
I norr och viister stricker sig de mérka skogarna bort mot
de avldgsna bergen. Och pd andra sidan kreneleringen
vdntar ett brant stup mot en siker dod mot klipporna for
den som rdkar tappa balansen ...

4 Slottsvakter: Har finns alltid T3-1 slottsvakter.

4 OSTER, SODER, VASTER, NORR: Portar till livgardets
tornkammare (#6), trapphuset (#7), garnisonen (#21),
vakttornet (#22) och Drottens sal (#23).

2]. GARNISON

Det luktar smorjfett och svett. Tvd rader med ett dussin
obdddade singar med halmstran spretande ur madras-
serna stdr mot viggen. Bredvid varje siing finns det krokar

och stdll for vapen och rustningspersedlar. En soldat sitter
pa en trebent pall och polerar ett ovanligt brett bredsvird
med ena handen samtidigt som han hojer ett krus mot
munnen med den andra.

4 Slottsvakter: Har finns alltid T4 slottsvakter i
fard med att vila, sova, utfora vapenvard eller spela
tarning. Exakt vad de dgnar sig at beror pé tiden pa
dygnet. Om rollpersonerna lyckas SMYGA kan de
undvika upptickt.

4 OSTER, SODER, NORR: Dorr till murkronet (#20).

4 NEDAT: Trappa till arsenalen (#4).

22. VAKTTORN

Tre viil tilltagna kdttingspel dr det forsta som fangar
blicken. Mot ena viggen stdr ett skevt bord med ett
tant ljus, ett krus, ndgra bdgare i mork keramik och ett

| (Order #504.74514)
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antal stora tdrningar. En stor gryta hinger over en eld
och puttrar. Djupa, svirtade spdr leder over golvet frin
eldstaden till runda hdl, breda som en barnhand. Smala
haoga fonster vetter ut mot staden och nedanfor dem stir
ett par tunnor.

4 Slottsvakter: Har finns alltid T3+1 slottsvakter.

4 Vindbryggans kattingspel: Hérifran hojs och sidnks
vindbryggan. Att h6ja den kraver ett slag mot STY. Att
sdnka den gar pd en runda och kraver inget slag.

+ Fillgallrens kittingspel: Aven fillgallren héjs och
sanks med hjalp av vinschar som driver kittingar. Det
finns ett kattingspel vid vaggen narmast porten och
ett kattingspel vid vdaggen som vetter mot borggarden.
Fallgallren fungerar som vindbryggan, men kriver tva
lyckade STY-slag for att hojas.

4 Grytan: Grytan halls stindigt kokande med olja som
vakterna kan hilla 6ver inkriktare som antingen fast-
nat mellan porten och det forsta fallgallret eller i passa-
gen. Den olja som finns i grytan racker till tre attacker.

4 Tunnorna: Tunnorna innehaller godsel, som vakterna
girna kastar pa oonskade géster som har svart att ta en
uppmaning att ge sig av.

4 OSTER, VASTER: Dorr till murkronet (#20).

23. DROTTENS SAL

Salen oppnar sig och avslojar ett rum sa stort att det dr
svadrt att ta in utan att vrida huvudet. Tjocka pelare reser
sig mot det vilvda taket och bakom pelarraderna skonjer
man rader med statyer, fiarggranna gobeldnger och morka
malningar.

4 Tavlorna: Tavlorna skildrar Arkands alla aldrar, inklu-
sive Markoths fordrivning, Duendors fall, Svartnibbs
hdrjningar, det Stora skalvet och grundandet av det
moderna Arkand av Avador Nording, den forste drotten.

4 Statyerna: Statyerna som star i gallerierna forestaller
Arkands drottar. Framst i ledet nirmast entrén star
statyn forestéllande Avador Nording. Elrita Blodogas
staty stdr narmast tronen.

4 Drottens tron: Vid ena kortsidan star drottens tron.
Det dr endast drotten som far sitta pa tronen och det
anses vara en stor skymf fér ndgon annan att sitta sig
pé den. Nér drotten sitter pa tronen finns alltid minst
tva medlemmar ur livgardet nirvarande, likasa vid
offentliga tillstallningar.

4 Giastabud och andra tillstéllningar: Drottens sal ar
skédeplats for alla offentliga tillstallningar som Elrita
Blodoga star for. Har dukas det upp dignande langbord,
hér bjuds det upp till dans och gyckelspel. Hur salen
ar moblerad beror mycket pa nir rollpersonerna
besoker den.

‘,;.:- . 1

SYDVAST, VASTER, NORR: Dorr till murkronet (#20).
NORDVAST: Dubbelport till borggarden (#3).

UPPAT: Trappa upp till galleriet (#24).

NEDAT: Trappa ned till slottskoket (#10).

e+

24.GALLERI

Fran galleriets ena sida blickar portritt av allvarsamma
mdn och kvinnor ned mot er fran de hoga viggarna och
fran dess andra sida kan ni se rakt ned i en stor sal pd
vaningen under.

4 Portrétt: Portratten forestaller Arkands tidigare hérs-
kare. MYTER & LEGENDER kan hjilpa rollpersonerna
att identifiera de viktigaste.

4 Patrull: Galleriet patrulleras vanligtvis av T4 slott-
svakter. Vid battre tillstallningar finns dven en eller
flera representanter fran drottens livgarde som bevakar
héndelserna frén ovan. Om Elrita Blodoga dr i sin
kammare (#25) finns det alltid tva livgardister hér.

4 VASTER: Jarnbeslagen ekport till drottens tornkam-

mare (#25). Om Elrita Blodoga befinner sig i tornkam-

maren star alltid tva livgardister pa vakt utanfér dorren.

NORR: Tvé portar till Hogsta radets kammare (#26).

NEDAT: Trappa ned till Drottens sal (#23).

.+

SPEKTAKEL VID ARKANDS HOV

" Den plats i Arkand dar man verkligen vill ses

("' och héras ar givetvis vid Drottens hov. Det ar
har som man far méjlighet att frottera sig med
stadens verkliga elit. Det finns nagra upplevelser
{/ som ar sarskilt populdra.

\+ Gillenas gille: En gdng om aret bjuder drot-
ten in stadens gillens fornamsta medlemmar
till en riktig brakfest. Vid tillstallningen
delar aven drotten ut utmarkelser till de av
gillenas medlemmar som sarskilt utmarkt sig :
under det gangna aret.

4 Folkets audiens: En gang i veckan tar drot- /
ten emot medlemmar av folket fér att lyssna
till deras tankar och asikter. Asikterna dryf-
tas i Radet och den som talat far aterkoppling
fran det ansvariga gillet.

/. 4 Drottens utmaning: Vartannat ar kan sta-

: dens gillen nominera en ny drott. Utmanaren
' mater da den sittande drotten i envig. Envi-
gen ager rum pa Drottens plats och pagar
tills en av kdmparna erkanner sig besegrad.
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25. DROTTENS TORNKAMMARE

Mot den bortre viggen star en enorm himmelsing med
sdngstolpar formade som spiraler av sondertrasade,
forvridna drakvingar. Ett skrivbord nedtyngt av travar
med skriftrullar och tjocka bocker inbundna i grovt
ldder med gyllene bokstdiver langs ryggarna dr placerat
framfor ett av fonstren som vetter ut mot himlen som
skimrar fortrollande.

4 Elrita Bloddga: Beroende pa tid pa dygnet dr det fullt

mojligt att man kan hitta Elrita Blodoga hir, antingen

- Arkand styrs sedan manga hundra ar av Arkands

' hogstarad, eller Mastarna, som de kallas i folkmun.
' Mastarradet bestar av de sex gillesmastarna samt
hovmagikern och leds av drotten. Radets roller ar
fordelade som foljer:

4 Sviardsmastare: Bodrian Tornklyvare, ledare
for Klingornas gille som ansvarar for stadsgardet
och organisationen av Arkands forsvar.

4 Skattmastare: Plathyra Brednibb, ledare for
Kramarnas gille som ansvarar for Arkands finan-
ser och dven den som har hdgsta ansvaret for
drottens hushall.

vid sitt skrivbord eller i saingen. Hon blir i sadana
fall extremt Gverraskad och kommer att omedelbart
tillkalla hjalp.

4 Himmelssdngen: Singen bestalldes av Avador

Nording for att symbolisera det nya Arkands avstands-

tagande fran drakarnas totalitdra regim.

4 Skrivbordet: Bockerna pé skrivbordet inkluderar
kronikor fran de tidigare drottarnas styre. Lét roll-
personerna berétta vilken information de eftersoker.
Ett lyckat slag mot MYTER & LEGENDER ger dem

tillgang till lampligt rykte eller annan information som

du som SL anser att de kan ha nytta av. Har kan man
bland annat ldsa om den magiska kraften i Avador
Nordings kroningskrona och valet att spérra in den i
den hemliga skattkammaren (#15).

4 De skimrande fonstren: Fonstren skyddas av en

magisk barridr som fér luften pa andra sidan att skina

extra klart. Den kan SKINGRAs med effektgrad 3.

4 Avador Nordings dagbok: I ett lonnfack under singen

(krdver FINNA DOLDA TING om man letar under
singen) finns Avador Nordings dagbok. Den beskriver
hans sista tid och hur han valde att ge sig ned i Under-
jorden for att hitta frid.

4 OSTER: Jarnbeslagen ekport till galleriet (#24).

4+ Sanningsmastare: Master Akelius, ledare for
Luntornas gille som ansvarar for uttolkningen av
Arkands lagar, formuleringen av nya dekret samt
sjukvard.
Stormmastare: Brigador, ledare for Vagornas
gille som ansvarar for sjotullarna, hamnen och
stadens forsvar fran vattnet.
Scenmastare: Adriana, ledare for Lutornas gille
som ansvarar for invanarnas valmaende genom
underhallning.
Stadsmastare: Delf Ragel, ledare for Hamma-

rens gille som ansvarar fér stadens infrastruktur,

gator och torg.
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* Sedan hon féddes har Elrita Bloddga varit egensinnig

och envis. Hon larde sig tidigt att lycka &r nagot man
fortjanar och orattvisor ar nagot som férlorarna
mumlar om. Hon démer folk efter deras formaga

att forverkliga sig sjalva och ser som sin uppgift att
forma Arkand till en hogborg for individualismen.
Men hon vill att det ska forbli just hennes borg att
skydda och ar darfér beredd att ga langt for att for-
svara sin position som drott, ndstan sa langt som de
forhatliga drakriddarna en gang gjorde.

Forfl: 12 SBSTY:+T6 SBSMI:+T4 KP:26

Rustning: Platrustning (6) VP: 22

Fardigheter: Bluffa I5, Finna dolda ting 14, Fram-
mande sprak 14, Képsla 17, Rida I5, Simma 15,
Sjokunnighet 17, Undvika 16, Overtala I5

Férmagor: Blixtsnabb, Fokuserad x 3, Hal som
en al, Stridsrop, Tva vapen, Talig x 5

Vapen: Stridsgissel (FV 17, skada 2T8), parerdolk
(FV 18, skada T8)

Utrustning: Magiskt stridsgissel (FORTROLLA
VAPEN effektgrad %5 PERMANENS]
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ANDRA VANINGEN

26. HOGSTA RADETS KAMMARE

Inget annat dn himlen star att skada genom de hoga fonst-
ren, vart man dn vinder blicken. I rummets ena halva star
sju stolar kring ett ovalt bord av massiv svart sten. Vid
varje plats ligger tjocka, glinsande medaljonger.

4 Det Svedda bordet: Den som granskar bordet noterar
att det inte dr naturligt svart, utan svett. Ett lyckat slag
mot MYTER & LEGENDER kan beritta att Avador
Nording lat bygga bordet av sten som svetts av drakeld
under Arkands forsta forstorelse.

4 Medaljongerna: Medaljongerna anvénds vid réstning
i Hogsta radet. De ar precis sa stora att de kan doljas
i en hand. Medaljongernas framsida visar Avador
Nordings siluett (om man rostat ja), medan deras bak-
sida visar en brusten drakvinge (om man rostat nej).

4 SODER: Tvd portar till galleriet (#24).

AT

" Till skillnad fr&n mé&nga karkioner* njuter Sethius av

| att umgas med Arkands invanare och medlemmarna

L vid drottens hov. Deras fafianga, begransade intelli-
gens och snava perspektiv far honom att kdnna sig
overlagsen, ndgot han har svart att lata bli att visa.
Nagot som karkionen dock delar med sina slaktfran-
der ar ett passionerat intresse for allting som ror
demoner. Han ar dessutom ett fysiskt praktexemplar,
som lika garna satter skrack i sina fiender med sitt
vral och sitt slagsvard som med sin magi. Sethius har
varit hovmagiker och radgivare at Arkands sittande

~ drott sedan Avador Nordings tid. Vissa menar att det
egentligen ar karkionen som styr staden, ndgot som
det finns dem som vill &ndra pa!
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Forflyttning: [2

Rustning: —
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y Fardigheter: Animism I8, Bluffa I5, Finna dolda
: ting 16, Frammande sprak 14, Hantverk 16, Képsla 5,
Mentalism I8, Smyga I5, Undvika I5, Overtala 16
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27. SKADANDETS TORN

Mot det vilvda taket stricker sig ett enormt ror av koppar
monterat pd en plattform i tornets mitt. En stor vev sticker
ut fran plattformens sida och likasa frin kopparroret.
Rummet dr fyllt av bord pa vilka det star fulla glaskdrl,
burkar, flaskor och krus med svdrldsta etiketter.

4 Plattformen: Den grova veven anvinds med ett enkelt
handgrepp for att hoja och sdnka plattformen. Om
plattformen nar mer 4n fyra meters hojd borjar taket
pé tornet 6ppnas och vid sex meters hojd ar taket helt
Oppet och man kan blicka ut 6ver hav och land och
inte minst Arkand.

4 Demonisk kikare: Den enorma fortrollade kikaren
later Sethius skada efter demoniskt inflytande. En plats
visar sig i olika typer av skimmer beroende pé hur
starkt och av vilken karaktér inflytandet dr. For tillfallet

Besvarjelser: Skingra, Antimagi, Kraftover-
foring, Laddning, Sigill, Permanens, Forinta,
Massforintelse, Fjarrsyn, Kraftnave, Lyft,
Stenhud, Fornsyn, Fortrolla vapen, Tankedver-
foring, Varseblivning, Teleportera, Studsa,
Osynlighet

Férmagor: Magisk talang, Falkéga, Fokuserad x 3,
Masterbesvarjare, Talig x 5

Vapen: Slagsvard (FV 16, skada 2T8)

Utrustning: Det magiska slagsvardet U'Baal
(FORTROLLA VAPEN effektgrad 2, PERMANENS)

Ytterligare formagor: Sethius kan anvanda
magi utan begransning av nar han star i kontakt
med metall.

+

Karkioner beskrivs i detalj i Monsterboken. Det gér
ingenting om du inte har tillgang till den, det ger
bara lite mer information om slaktet.




spenderar karkionen mycket tid med att rikta kikaren
mot Andlésa havets tempel (skimrar i blatt-lila) och
Oundvikliga 6dets teater (skimrar i r6tt).

4 Sethius formelsamling: Under ett bord (lyckat
slag mot FINNA DOLDA TING) hittar man Sethius

formelsamling. Den innehdller samtliga besvirjelser som
karkionen behdrskar.

4 NEDAT: Trappa till trapphuset (#7).

4 UPPAT: Om kupoltaket dr 6ppet ér det fritt fram att
limna citadellet genom luften.







nderjorden dr den mest mytomspunna delen av
U Arkand, en plats som alla har hort talas om, men

som fa har bevistat. I tavernornas 6ronbedévande
sorl och i dammiga kammares ddmpade ljus viskas och
skvallras det om gamla Arkand, dolt under rasmassorna
efter de katastrofer som drabbat staden. Det spekuleras om
vilka dolda rikedomar som lamnades kvar av drakarna vid
Drémmarnas hav, vad som hént med Svartnabbs piratskatt
och om nagra av Duendors reliker fortfarande ligger och
vantar pd att befrias.

Genom éren har det dykt upp bade en och annan grupp
av hjaltar och lycksokare som gett sig ned under staden pa
jakt efter de legendariska platser som gatt forlorade. Vissa
av dem har kommiit tillbaka med féremal som de pastér
héarstammar fran andra eller tredje aldern, men de flesta av
dem kommer inte tillbaka utan slukas av Underjorden.

Just nu ér det livligare dn pé lange i Underjorden.
Dorild och hennes kompani dvirgiska stenhuggare
har spenderat mycket tid pa att kartldgga de vindlande
gangarna. Glada kultister kilar fram och tillbaka i berget
och lamnar levande tribut till sin harskarinna, spindel-
demonen A'thana. Dessutom finns har resterna av det
forsta draktemplet och Duendors drakryttarakademi. Alla
ar de platser som harbérgerar krafter som kan skifta makt-
balansen i Arkand och vantar pa att slappas 16sa.

Det hér dr en stor mojlighet for dig som SL att fylla pa
med spannande dventyrsplatser fran Arkands dldrar och
regimer. Endast fantasin sitter granserna!

ATT ORIENTERA SIG I UNDERJORDEN

Arkands underjord ar ett fullkomligt virrvarr av gdngar,
grottor och sedan ldnge forsvunna platser som dolts av
jordens rorelser. Nr rollpersonerna rér sig genom Under-
jorden slar du ett slag pa tabellen pa sidan 150 varje kvart
for att avgora vart deras vag for dem. Forslagsvis ritar du

(eller spelarna, men bara om de sjilva tanker pa det) en
karta 6ver deras vig genom Underjorden.

Ljuskalla: Om inget annat anges ar det becksvart i Under-
jorden, och rollpersonerna behover facklor, en stormlykta
eller annan ljuskalla for att orientera sig. Glom inte att sla
for att se om facklor slocknar. Lids mer om morker pa sidan
52 i Regelboken.

Félja spar: Om rollpersonerna forsoker folja ett spar
(efter exempelvis Dorilds dvirgar, A'thana-kultister eller
trollet Pontibus) maste de lyckas med VILDMARKSVANA
(bara stigfinnaren fér sla, men andra kan hjélpa) vid varje
vagskal. Detsamma giller om de vill f6lja sina egna spar
tillbaka till utgdngspunkten (om de inte ritat en karta).

DRAKRYTTARMEDALJONGER

Duendor lat gora sirliga medaljonger till sina
- drakryttare, som de bar som ett tydligt tecken
pa sin rang och status. Dessa medaljonger &r
ytterst séllsynta och eftertraktade av saval
samlare som lycksokare. Legenderna berattar
att drakryttarmedaljongerna leder vagen for sin
barare och mycket riktigt, ibland blir drakryttar-
medaljonger (sid 167) varma och vibrerar. #
. Nar det sker far en rollperson som bar medal- !
.. jongen sld mot UPPTACKA FARA for att vilja 3
% en vag som for dem narmare Draktemplet eller I
Drakryttarakademin. Efter tre lyckade sadana
slag hittar rollpersonerna fram till nagon av oy
dessa aventyrsplatser — vélj sjalv vilken eller lat 39
slumpen avgora.

KAP'ITEL76 — UNDERJORDEN
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T20 PASSAGE T20 PASSAGE
[-3 Grottgang: En skrovlig grottgang fortsatter djupare 12 Atervandsgrind: Firden ned i Underjorden slutar
in i Underjorden. Det &r svalt, fuktigt och luktar forva- abrupt i en klippvagg! Det &r bara att vanda om.
nansvart friskt. i3
I3 Overgivet torg: Ett underjordiskt torg breder ut sig

4 Fyrvagskorsning: Grottgangen delar sig i tre rikt- framfor rollpersonerna. Raserade hus, med vaggar
ningar. En av dem leder brant nedat, en latt uppét och och tak krossade av enorma klippblock, lutar in mot
en rakt fram. torget. Drakryttarmedaljonger borjar surra och blir

5 Gatafran andra aldern: Grottgadngens klippvaggar varma. Det finns T4 véige?r ":t fran torget, inklusive
overgar i husvaggar fran Arkands andra alder, prydda den rollpersonerna kom ifran.
av drakryttarstatyer, och stengolvet byts mot en 14 Antik trappa: En sliten stentrappa fran Arkands andra
sliten stenlaggning. Drakryttarmedaljonger bérjar alder leder nedat, djupare in i Underjorden. Duendors
surra svagt och blir varma. vapen finns inhugget i stenar varannan meter.

6 Trang passage: Den fuktiga gingens viggar sluter sig Drakryttarmedaljonger vibrerar latt och blir varma.
samman i en trang passage. Ett slag mot UNDVIKA krévs I5 Underjordisk kanal: Vigen korsas av en djup kanal,
for att ta sig igenom passagen (fordel fér halvlingar). kantad av byggstenar fran den forsta aldern. Att
Den som lyckas kan hjalpa dem som kommer efter. hoppa tver kanalen kriver ett slag mot HOPPA &

7 Klippvagg: En brant klippvagg avbryter rollperso- KLATTRA. Den som misslyckas eller frivilligt hoppar
nernas vag. Du avgér om den leder uppat eller nedat. i vattnet kan félja kanalen med ett slag mot SIMMA.
Man kan ana hur tunneln fortsatter bortom vaggen. Sla isa fall en Té for att avgéra var rollpersonen
HOPPA & KLATTRA krivs fér att ta sig upp/ned. Den kommer ut. I-2: Hamnen, 3—4: Dyngen, 5-6: havet
som lyckas kan hjilpa dem som kommer efter. utanfor stadsmurarna.

8 Trevagskorsning: Grottgangen delar sig at héger 16 Underjordisk sal: En stor grotta vars tak och golv
och vanster. En sval bris blaser genom tunnlarna i pryds av maktiga stalagmiter och stalaktiter som likt
den riktning rollpersonerna kommer ifran. enorma horn gor grottan till en enorm labyrint. Det

finns T3 utgangar fran grottan, inklusive den rollper-

9 Liten grotta: Rollpersonerna kommer fram till en CoriatTia ko M
liten grotta. Det finns T3 utgangar fran grottan, inklu-
sive den som rollpersonerna kom fran. 17 Klyfta: Vigen genom Underjorden bryts av en klyfta

g som forsvinner ned i morkret. Féremal som slapps
I0 Schakt: Tunneln avbryts av ett djupt schakt som AP B £

RS studsar mot klippvaggarna, men man hor inte nar de
fon;svmm?)r FhedilaE rakE P R?llpersonerna nar botten. Ett slag mot HOPPA & KLATTRA kravs for
maste sla mot HOPPA & KLATTRA for att komma T AR e

AL att ta sig over. En person som befinner sig pa ratt sida

upp eller ned. Om det lyckas, sla for ett nytt kAT e e e A

1 = . Jalpag
vagval. S1& om resultatet Utgang (nedan) om de
klattrade nedat. 18+ Utgang: En passage genom berget leder ut ur

11

Underjordiskt vattendrag: Ett stilla porlande vat-
tendrag korsar rollpersonernas vag genom underjor-
den. Det ar vadningsdjupt.

Underjorden, sla en T6 for att avgora var. I: Hamnen,
2: Dyngen, 3: Marknaden, 4: Drakklippan, 5: klippan
utanfor murarna hogt upp over havet, 6: havet utan-
for stadsmurarna.

SLUMPHANDELSER I UNDERJORDEN

T20 HANDELSE T20 HANDELSE

I-5 Ingenting hdnder: Vatten droppar fran klipptaket. 8 Ljuditunnlarna: Rollpersonerna hor ljud av sten mot
Sma rannilar rinner langs golvet. Ljudet fran rollper- sten och spridda skratt och skrik. Att forsoka folja
sonernas steg studsar mellan vdggarna. Annars ar ljudet mot dess kalla kraver tva lyckade slag mot UPP-
allting lugnt! TACKA FARA. Om man misslyckas far man en chans att

6-7 Dimma: Inte ens Underjorden &r fredad fran dimman. 5.‘Ft=j-ru!3pta Sl.)ér?.t' SnnarsupEos ljm‘:lef. O

£ 2 = : . SR folja ljudet till kallan, kommer man till aventyrsplatsen

Sla Té6 for att avgora dimmans tathet. I-3: dimsldjor, Drakiatifles it DRSO id 150)
4%-5: tjock dimma, 6: ogenomtranglig dimma. Se sidan J L
I0 for dimmans effekter. Dimman varar i ett skift. 9 Vampyrfladdermdss: Det stegrande ljudet av fre-

Om du vill kan du vélja att omedelbart sla ytterligare
ett slag pa tabellen for att lata rollpersonerna mota
nagot spannande. Ett ovantat slumpmote i dimman
kan vara mycket rafflande.

der #etd s
-

150

netiska vingslag ar det enda som forvarnar om att
tunneln i nasta dgonblick ska fyllas av hungriga och
vildsinta vampyrfladderméss (sid 99 i Regelboken).
Svarmen ar enorm och har 36 KP.




SLUMPHANDELSER I UNDéRJORbEN

T20 HANDELSE T20 HANDELSE
I0 Trollet Pontibus: Rollpersonerna kan om de lyckas nagonting. Om rollpersonerna véljer att fortsatta :
UPPTACKA FARA hora ett klampande och slapande framat, ga till sSlumpmaétet Jittespindel (#18 nedan).

ljud som kommer mot dem genom tunnlarna. Det ar
trollet Pontibus (sid I55) pa vdg hemat sldpande pa
ett nytt fynd fran Arkands forntid. SMYGA tillater dem
att gémma sig for trollet nar han passerar i gdngarna.
Om Pontibus upptacker dem kommer han att forséka
skaka av sig dem. Ett lyckat slag mot SMI kravs for
att halla jamn takt med Pontibus. Om rollpersonerna
lyckas SMYGA tror Pontibus att han gjort sig av med
dem, styr kosan hemat och leder dem pa sa satt till
dventyrsplatsen Pontibus boning (sid 153).

I5 Ras! Tunneltaket rasar in! Varje rollperson maste sla
mot UNDVIKA for att inte traffas av stenarna och ta TIO
i krosskada. Sla T6 for varje rollperson for att avgora pa
vilken sida av raset de hamnar. I-3: bakom, 4—6: fram-
for. Det tar ett skift och ett lyckat slag mot HANTVERK
for att rensa raset (flera rollpersoner kan hjalpas at)
och aterférenas, men man kan héra varandra om man
ropar riktigt hogt! Arbetet riskerar dock att dra till sig
uppmarksamhet fran andra i Underjorden. Sla fram ett
nytt slumpméte per skift. Avgor pa vilken sida av raset

I A'thana-kultister: Rollpersonerna hér hégljudda, det intraffar pd samma sitt som for rollpersonerna.
grova skratt och skarpa ordvaxlingar i munter ton.
FRAMMANDE SPRAK later lyssnaren kdanna igen natt-
folkens tunga. Det ar tre A'thana-kultister (en orch, en
svartalf och en vitte) som skryter om vilket enormt
kaos de tanker skapa pa Enfaldiga enhérningen (sid
63) med sina tre burar med spindlar (se A'thanas
héla pa sid 156 for regler) som de har dolda under
sina klader. Rollpersonerna kan fdlja efter kultisterna
till Enfaldiga enhdrningen. Val dar ar det upp till dem
hur de vill agera - avsléjar de upptaget kommer Eliza
och Mesk att vara dem evigt tacksamma.

I6 Hejha! Rollpersonerna kan pa avstand héra ljudet
av en munter sang och ett taktfast stampande som
fortplantar sig genom de underjordiska tunnlarna.
Det ar tre glada dvargar ur Dorilds stenhuggarkom-
pani som &r pa vag mellan dvargarnas taltlager vid
Sanna eldens tempel (sid 120) och skattkammaren
i Brustna vingars citadell (sid 140). Lat slumpen
avgéra vilken riktning de gar i. Vill rollpersonerna
folja efter dem gors slag mot SMYGA med fordel da
dvéargarna ar koncentrerade pa sin sang.

17 Osalig ande: "Oréittviiisst! Ordttviiist! Jag 4r min-
sann ingen fuskare!" Rollpersonerna hor ett hdgljutt
klagande. Om de fortsatter langre fram i tunneln far
de syn pa en blaskimrande skepnad kladd i slitna
men exklusiva klader. Det ar spoket efter Adalia, som
orattvist slangdes ut fran Spruckna pérlan (sid 70)
som fuskare, gick vilse i Underjorden och dog i ett
ras. Hon kan fa vila om en orch fran klan Odrak gar
samma oOde till métes. Da visar hon som sista garning
rollpersonerna till Spruckna péarlans hemliga utgang.

[2 Jatteamoba: Grottgangen blockeras till stor del av en
oformlig massa som blanker i ljuset fran rollpersoner-
nas lyktor. Det ar en jatteamoba* som ar upptagen med
att satta i sig den stackars A'thana-kultisten svartalfen
Rofrigog. Nar den blir varse rollpersonerna vander den
sin uppmarksamhet mot dem. Om rollpersonerna lyckas
besegra amdéban inom fyra rundor har de méjlighet att
radda Rofrigog med ett lyckat slag mot LAKEKONST.
Rofrigog blir da mycket tacksam och undrar om rollper-
sonerna ar intresserade av att félja med henne for att

: uppleva A'thanas storhet. Tackar de ja visar hon rollper- I8 Jittespindel: Rollpersonerna hér ett skrapande,
' sonerna till A&ventyrsplatsen A'thanas hdla (sid 156). knastrande ljud. Nar de svinger runt en krok i
' *Jatteamobor beskrivs i Monsterboken. S1a ett nytt grottgéngen star de plétsligt ga mot 6ga med en
" slumpmote eller valj ett annat monster om du inte har jattespindel (36 KP) ur A'thanas flock. G&ngen ar
: tillgang till den. mycket trang, sa endast en rollperson kan kdampa i

narkamp mot spindeln at gangen (en till med langt
vapen som star bakom kan ocksa anfalla), och
avstandsattacker far nackdel. Om jattespindelns KP
halveras forsoker den fly tillbaka till sitt hem. Rollper- .
sonerna kan jaga efter den och kommer i sadana fall
till &ventyrsplatsen A'thanas hdla (sid 156).

I3 Den vilsna fuskaren: Rollpersonerna stoter ihop med
manniskan Verania som fuskat pa Spruckna péarlan
(sid 70), n&got som hon berattar utan omsvep sa
fort hon moter rollpersonerna. Verania kanner sig
enormt orattvist behandlad ("”Alla fuskar och mitt fusk
var inte sarskilt farligt”) och vill 1ata klan Odrak smaka

sin egen medicin. Hon har listat ut var kassavalvet 19 Klan Odréks skatter: Orchkrigare fran klan Odrak
ligger och erbjuder rollpersonerna hilften av bytet (tva fler an rollpersonerna) &r pa vag genom under-
om de hjilper henne géra inbrott. Rollpersonerna kan jorden med en vérdetransport fran Spruckna parlan
folja Veranias spar tillbaka till Spruckna parlan, med till Brustna vingars citadell. Rollpersonerna kan folja
tre lyckade slag i rad mot VILDMARKSVANA. efter dem pa avstand genom att SMYGA. Tva lyckade

slag later rollpersonerna komma ut genom en ned-

Rattsvarm: En svarm av forvuxna rattor med bleka gang il UndETiendi e Sk

svansar valler fram genom grottgangen rakt mot
rollpersonerna. Lat rollpersonerna sla mot PSY for att 20 Duendors huvud: Ett stort stenhuvud blocké}'ar' 7
motstd skrack. Rattorna attackerar inte utan springer nistan halva grottgéngen. Rollpersonerna har kommit
- bararakt férbi, som om de flydde i panik fran ~ ° » till aventyrsplatsen Pontibus boning - se sidan I53.

I51




RYKTEN OM UNDERJORDEN

TI2 RYKTE

TI2 RYKTE

|

Underjordens skatter och forbannelser:

"l Underjorden sdgs det finnas enorma forlorade
skatter fran Arkands forsta och andra alder. Men
dér finns ocksa otaliga osaliga andar, oskyldiga
offer for drakarnas férintande eld och den Stora
vagens ofattbara férstérelsekraft. Vill man ge sig
pa jakt efter rikedomarna far man vara beredd att
stallas 6ga mot 6ga med andar, gastar, spken
och ekon fran det férflutna!”

ddda — de drakar som somnade in under tiden
som de tjdnat manniskorna. Ndgonstans djupt
under klipporna ligger kvarlevorna efter dem
och véantar pa att upptdckas. En drakfjéllsrust-
ning skulle nog kunna inbringa en rejal slant.
For att inte tala om tanderna ... de blir fantas-
tiska pilspetsar!”

Ljuden fran Underjorden: "Den senaste tiden
har det ibland varit ett férfarligt liv nattetid.
Jag har svart att sova, forstar ni, och tar ibland
en promenad pa Drakklippan. Flera ganger har
jag hért knackningar fran Underjorden, ibland
runt Sanna eldens tempel, ibland vid berget vid
Brustna vingars citadell. Man undrar om det &r
Duendor som haller pa att vakna till liv!"

De svartalfiska kidnapparna: "Sedan en tid till-
baka har vi haft problem med ett gdng ohederliga
svartalfer som dyker upp fran ingenstans, slar
till och férsvinner. Ibland révar de med sig helt
oskyldiga personer som aldrig dterses. Och de
anvéander spindelnét for att finga dem, stoooora
spindelnét ..."

Den begravda drakryttarakademin: "Nar
Duendor fullbordade sitt forraderi forintade
drakarna hans drakryttarakademi med sin
forgérande eld. Sjdlv ska Duendor ha stéallts 6ga
mot 6ga med sin egen drake, drakdrottningen
Eriak! Vad som hidnde &ar det ingen som sdkert
vet, men legenden sdger att ingen av dem hann
ut fran akademin innan berget rimnade och

den begravdes."”

Demondyrkarna: "Arkand kanske verkar fritt
fran demondyrkare! Men tro mig ndr jag sager att
under markytan, pa tryggt avstand fran gatornas
myller och torgens folksamlingar, dar frodas
demondyrkarna. Jag har hért helt vansinniga
historier om vad de har for sig dar nere. Men
férsék inte fa mig att berédtta nagot! Jag tar inte
sddana ord i min mun!”

Underjordens valnader: "Det sdgs att tunnlarna,
grottorna och ruinerna under staden &r fyllda
med osaliga andar, plagade av hur fruktansvért
deras liv avslutades. Det &r inte vidare muntert
att krossas av ett ras. Det kan verka obehagligt
att héra, men tank pa vilka kunskaper om den
gamla tiden de kan besitta!”

10

Det forsta draktemplet: "Folk pratar om att

det var Duendors férrdderi mot drakarna som
blev slutet pa den andra dldern. Men fér en san
som jag, som ldst legenderna noggrant och vet
hur Iémska préaster och trollkunniga &r, sa ar det
sjdlvklart att det var hans dversteprdst Wuden-
dal som var orsaken till allt. Och han begravdes
med templet. Om man bara kunde ldgga beslag pa
hans trollstav kanske man kunde f3 lite ordning
héristan igen!”

Skuggornas vagar: "Den som kdnner Under-
jorden kdnner Arkand! Kan man orientera sig
genom Underjorden kan man hélla sig undan fran
rattvisan pa ytan — stadsgardet vagar sig aldrig
ner har. Det sdgs att Arkands mer ljusskygga
sdllskap har markerat sina sdkra vdgar genom
Underjorden, men vilka tecken som betyder vad
har jag ingen aning om ..."

Nedgangar till Underjorden: "Hur man hittar
ner i Underjorden? Ar ni galna? Varfér skulle
nagon vilja ta sig ner dar! Men om ni insisterar sa
kan jag visa er hur det gar till. Hur mycket tycker
ni att det ar vart?"

Il

Avador Nordings forsvinnande: "Nar Arkands
forsta drott ndrmade sig livets skymning férkun-
nade han att det var dags fér honom att kliva at
sidan och lIdmna plats at sina eftertrddare, de
som kunde férvalta hans arv battre dn han sjalv
kunde. Det beréattas att han gick in i berget fér att
ansluta sig till grundarna av den andra och tredje
aldern — Duendor och Svartnébb. Och sedan den
dagen dr det ingen som har sett honom och ingen
vet om han fickro..."

rdl
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Drakkyrkogarden: "N&r drakarna vid Drémmar-
nas hav brét sig fria fran Duendor och férintade
akademin Ildmnade de efter sig sina gamla >

12

Svartnabbs rikedomar: "Svartndbb var den
frdmsta pirat som seglat pa vérldshaven och den
stdrsta ledare Arkand ndgonsin haft — han fér-
stod vikten av frihet! Nir den Stora vagen skéljde
6ver Arkand och klipporna ramnade begravdes
hans skatter under staden. Jag undrar om de

inte finns kvar ddrunder! Kanske Svartndbb sjalv
vantar dar!"

KAPITEL 6 — NDERJORDEN
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hus har trollet Pontibus gjort sig ett hem i resterna av

kallaren till ett statligt hus som begravdes i det stora
skalvet. Hit dtervinder han nér han tréttnat pa att lyssna pa
folkets skvaller. Har kan han sitta i lugn och ro och betrakta
sin samling av foremal fran den gamla tiden samtidigt som
han avnjuter en maltid pa négon av de lackerbitar som han
gott vl och sedan hiangmaorat ordentligt i sitt skafferi.

Rollpersonerna kan hitta hit antingen genom att folja

efter eller spara Pontibus eller genom ett slumpmoéte i Under-
jorden. Du kan sjalv avgora om Pontibus dr hemma heller

Léngt under Dyngens trénga grander och rangliga

AVENTYRSFRON

4+ En Norpsork pa villovagar: Eliza Kvickfots
skyddsling Boldimus har varit forsvunnen
en tid. Hon har precis fatt information om att
han slitits ned under en bro av trollet Ponti-
bus och fruktar det varsta. Nu soker hon efter =

- nagra modiga dventyrare som kan aterbringa

Boldimus till Enfaldiga enhorningen. Hon

; kan beratta ryktet om Trollet under broarna
| (sid 24) for rollpersonerna, men tonar ned
: trollets farlighet. Mesk kan erbjuda rikligt
& med ransoner for rollpersonerna att anvanda
\ som lockbete for att locka fram Pontibus. |
:" 4 Mistarens aterkomst: En av Pontibus frim-
: sta beundrare — exempelvis Akelius, Adriana
P eller Elrita Blodéga — vill se den formidabla J‘
y kampen atervanda till Arenagolvet for att i
delta i Drottens spel (sid 96). Det blir roll- ‘
Z personernas uppgift att sdka upp trollet och /

ta reda pa vad som kan fa honom att stalla

B upp. Kanske kravs det en spannande mot-
standare som rollpersonerna maste infanga [
eller en sallsynt delikatess? Du avgdr som SL!

4+ Duendors huvud: Slumpmdtet Duendors
huvud (sid 15]) fér rollpersonerna rakt in A
i trollets hala, oavsett om de letade efter

—

den eller inte.

S \

inte, eller om han dyker upp nir rollpersonerna dr upptagna
med att leta runt i hans boning. Ar han inte hemma och roll-
personerna tar med sig nagonting av viarde ur hans samlingar
eller befriar den fangade halvlingen sa kommer Pontibus att
soka upp rollpersonerna. Han har ett mycket gott luktsinne ...

I. DUENDORS HUVUD

Ett huvud av sten, lika hégt som en reslig orchkrigare,
ligger pd ena kinden, lutat mot klippviggen. Det har en
ornamenterad hjdlm och brottytan pad halsen indikerar att
det en gang suttit pa en mycket stor staty. En rdnnil med
grunt, grumligt vatten porlar forbi i mitten av grottgingen.

4 Duendors huvud: Ett lyckat slag mot MYTER &
LEGENDER later rollpersonerna identifiera att stenhu-
vudet ser ut att avbilda Duendor.

4 OSTER: Dold klippgdng till Pontibus museum (#2). Ett
vaket 6ga (FINNA DOLDA TING) noterar att det finns
ett spdr pd golvet, ungefir lika brett som huvudet, pd bada
sidor av det. Sparet har uppstdtt under dren ndr Pontibus
har rullat huvudet fram och tillbaka for att dolja ingdngen.
For att rollpersonerna ska lyckas med samma konststycke
krvs ett lyckat slag mot STY (flera kan hjdlpas dt).

4 SODER: Grottgang till Underjorden.

4 NORR: Grottgang till Underjorden.

2. PONTIBUS MUSEUM

Nistan varje yta i det underjordiska rummet, frin det
spruckna golvet till det vilvda, murade taket, dr tickt med
foremal fran gamla tider. Statyer forestillande drakrid-
dare, personer av alla slikten i togor och drakar i olika
storlekar, stillningar och med och utan ryttare star lutade
mot viggar och staplade i travar. Pd sina stillen har vig-
garna rasat in och berget blottats.

4 Statyerna: Pontibus samlar pa statyer fran den gamla
tiden, och sarskilt intresserad 4ar han av drakar och
av Duendor. Om rollpersonerna har nagot atravart
att erbjuda honom kan han tanka sig att dela med sig
av kunskap om staden. Men han beréttar absolut inte
rykten om Duendor och drakarna. »
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4 Drakryttarmedaljonger: Pontibus har T3 drakryttar-
medaljonger som en del av sin samling.

4 Drakryttarreliefen: Om det passar din kampanj kan
du dven vilja att placera en av de saknade delarna till
reliefen pa porten till Drakryttarakademin (sid 167)
hér. Det krévs i sddana fall nagot riktigt fint for att
Pontibus ska vilja byta bort den.

4 Ovriga skatter: Pontibus har under aren ocksa samlat
pa sig en hel del andra skatter, som han sjdlv inte vér-
derar lika hogt men som likval kan intressera rollperso-
nerna. De fir sla FINNA DOLDA TING for varje kvart
de letar hir, och varje lyckat slag (upp till sex stycken)
ger ett skattkort.

4 SODER: Vilvd 6ppning till Pontibus kammare (#3).

4 VASTER: Klippgang till Duendors huvud (#1).

3. PONTIBUS KAMMARE

En murad trappa som leder upp i ett ras antyder att det
hdr rummet en gdng var en del av ett betydligt storre hus.
Vid trappans fot dr det biddat med en blandning av halm,
fjddrar och djurfillar. Det dr svalt, fuktigt och luktar
gammalt djur.

Till
Underjorden

Underjorden

rder #5047451.4)
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4 Visslandet fran skafferiet: Ett lyckat slag mot b
UPPTACKA FARA ldter rollpersonerna héra ett dimpat 3
visslande fran skafferiet (#4). Det dr halvlingen Boldi-
mus som forsoker hdlla humdoret uppe.

4 VASTER: Tung, trog ekdorr till skafferiet (#4). Det
kravs ett slag mot STY for att dra upp den (40 KP,
skyddsvirde 10 om man vill sla in den).

4 NORR: Vilvd 6ppning i husgrunden till Pontibus
museum (#2).

4. SKAFFERIET

Tva dioda getter hinger fran taket i det kalla kdllarrummet.
I en jdrnbur pa golvet sitter en huttrande halvling och
visslar pd en munter melodi.

4 Boldimus: Halvlingen Boldimus har haft oturen att
fangas av Pontibus for att godas ordentligt innan han
hiangmoras och slutgiltigen blir en riktig festmaltid.
Han tillh6ér Norpsorkarna och lovar rollpersonerna
furstlig traktering pa Enfaldiga enh6rningen som belo-
ning om de sldpper honom fri.

4 Buren: Buren ér stingd med ett rejalt klippblock som
Pontibus placerat ovanpé den. Kraver ett lyckat slag
mot STY med nackdel for att flytta. Att sla sonder
buren &r svart (30 KP, skyddsvérde 18).

4 OSTER: Tung, trog ekdorr till Pontibus kammare (#3).

o AT e B
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- Trollet Pontibus infangades fér manga ar sedan pa
bestéllning av Akelius. Efter att ha vunnit sin frihet
genom otaliga segrar i Spelen och blivit omattligt
popular bland stadens befolkning, valde trollet
forvanansvart nog att stanna kvar i staden. Han
sitter ofta under broarna och kajerna och lyssnar
pa forbipasserande eller letar i Underjorden efter
reliker fran den gamla tiden. Pontibus &r barnsligt
fortjusti allt som har med den gamla tiden att gora,
och sarskilt besatt ar han av Duendor vars storhets-
vansinne han beundrar.

Pontibus kan beratta samtliga rykten om staden
for rollpersonerna, men férst maste de ha sett till att
han ar matt och belaten eller har fatt en tribut i form
av ett foremal fran den gamla tiden. Han maste ha
atit minst fyra portioner mat for att rollpersonerna
ska kunna OVERTALA honom att dela med sig av sina

kunskaper. Om minst en portion ar drakkysst kott
fran Doden i djupet sa far de fordel pa slaget.
Om rollpersonerna vill forséka locka fram Pon-
tibus kan de stélla ut ndgot riktigt gott vid en bro
i Dyngen efter solens nedgang. SIa T6 och lagg till
antalet utlagda ransoner varje kvart som de vantar.
Vid ett resultat pa 8 eller hégre dyker trollet upp.
Pontibus ar en formidabel motstandare och har
battre varden an ett vanligt troll (sid 98 i Regelbo-
ken). Samtliga monsterattacker utom Trollspya gor
T6 extra i skada. Han regenererar ocksa TIO KP varje
tur i stallet for T6.

Handlingskraft: 3  Storlek: Stor

Forflyttning: 12 KP: 56

Skydd: Ringbrynja och é6ppen hjalm (5)

T
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jupt nere i klipporna under Arkand, i négra enkla
grottor, har spindeldemonen A'thana sin boning.
Harifran véaver hon sitt inflytande trad efter trad,

i hopp om att kanske en gang bli den férsta demon som
sitter pd tronen i Drottens sal.

SITUATIONEN

For lange sedan anldnde en mycket liten demon till Arkand
genom en trang spricka i vaven mellan vérldarna. Forst
livnarde hon sig pa smé spindlar. Ju fler hon at, desto mer
blev hon som dem. Spindlarna borjade se henne som sin
harskarinna och sakta borjade de véva ett nit av inflytande
genom staden at sin méstarinna. Efter artionden av vdvande
borjade lattpaverkade personer fran ytan att hitta ned till

5y
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4 I kultisternas spar: Det finns ett antal
slumpméten som later rollpersonerna félja Z
efter A'thana-kultister till A'thanas hala.

Nagra exempel ar Kanalkalabalik! (sid 60), J‘
Skenande hastspann (sid 84) och Kidnapp- *
ning! (sid 114).

4+ Nyfiken pa spindlar: Vid ett besok pa Sja- 4
lablacket (sid 76) stéter rollpersonerna )
ihop med A'thana-kultisten Idra som bjuder
in dem till ett besok hos spindeldemonen i [
Underjorden. Tackar de ja far de félja med och
bevittna A'thana och en av hennes massor!

4 Att folja en spindeltrad: Odelion kontaktar A
rollpersonerna for att séka efter broder
Einork och syster Raktelia som gav sig ut for
att folja ett spar av spindeltrad ned i Under-
jorden. Han kan visa rollpersonerna vilken A
ingang till Underjorden som de anvénde.
VILDMARKSVANA later rollpersonerna félja

spindelnatssparet vid vagval i Underjorden.

Efter fem lyckade slag star de vid mynningen

till A'thanas hala.

der #504.74514)
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hennes héla dir de kunde inspireras av hennes vasande fore-
lasningar och vilsignas med hennes gift. Ett gift som gjorde
dem lite ivrigare, lite valdsammare och lite galnare.

En dag vandrade en forvirrad Avador Nordling in i
Athanas hala. Arkands forste drott var trott pa bordan
att hérska och gick ned i Underjorden for att avsluta sitt
liv i lugn och ro. Istillet slukades han av A'thana som
absorberade alla hans kunskaper. Spindeldemonen hade
hittat en vag till ytan och borjade dromma om att en dag
sjalv styra staden.

Nu ror sig A'thanas kultister i manga salonger i staden.
De skinker sin hdrskarinna gladje genom att skapa oord-
ning och tumult dér de finns och rekryterar fler och fler
foljeslagare. Sarskilt latt &r det att locka foljeslagare bland
nattfolken ddr manga ser sig som underprivilegierade sam-
tidigt som de njuter av att stélla till elande. Och de som
inte dr mottagliga for budskapet kanske rakar forsvinna
ned i Underjorden for att foda spindelmodern.

Nar A'thana fatt sin skara med foljeslagare att vixa till-
rackligt planerar hon att rora sig upp till ytan for att utmana
Elrita Blod6ga om tronen och éterigen gora Arkand till en
frihetens stad. Nar den tiden kommer ar upp till dig som SL.
Kanske blir rollpersonerna en del i frihetskampen?

SPINDELNAT

Samtliga rum i A'thanas grotta har spindelnat pa
vadggarna och pa delar av golvet. Om man vidror
spindelnatet fastnar man om man inte lyckas
med ett slag mot UNDVIKA. Sitter man val fast
kravs ett lyckat slag mot STY med nackdel for att
komma loss, av offret sjélv eller ndgon annan (en
handling). Natet kan ocksa kapas av vapen som
. gor huggskada eller brannas av med eld (8 KP,
\ inget skyddsvirde).

Forflyttning sker med halv hastighet i grot-
tan om man vill vara saker pa att inte fastna i
» . spindelnatet. Att réra sig med full forflyttning
~ kraver ett lyckat slag mot UNDVIKA (ej handling)
- for att inte fastna.




Dp

I. FORMAK

Spindelndt borjar dyka upp hdr och dir lings grottgdangens
viggar och tak. For varje steg ni tar ned i berget blir niten
tdtare och ni ser mindre och mindre av bergsytan. Ni kan
ana knytndvsstora skuggor som rér sig bakom den mjélkvita
viven. Glansiga ndtslojor svajar i en svag bris som for med
sig muntra skratt frin en grottoppning lingre fram.

4 Spindlarna: Skuggorna dr T6 sma spindlar (3 KP) som
spanar dt sin hirskarinna och omedelbart ror sig in i
grottan for att berdtta for Athana om hon far ovintade
gdster. Varje spindel krdver FINNA DOLDA TING for
att upptickas och dr sma mdl (attackeras med nackdel).
Det ricker att en av spindlarna kommer undan for att
Athana ska fd veta att det finns inkrdiktare i grottan.

4 OSTER: Klippgang till kultisternas grotta (#2).

2. KULTISTERNAS GROTTA

Ett mycket svagt ljus frin en lykta med tjockt, vagigt glas
lyser upp grottans viggar. Naket berg varvas med vita dra-
perier av spindelviy och husviggar fran den gamla tiden
som forsvunnit fran ytan i ndgon av de mdnga katastrofer
som drabbat Arkand. Lings grottans viggar finns ljusa
bdddar. Pi en av dem ligger en skrattande orch. En viitte
star och river i en hog med vita kldder och i mitten dansar
tvd svartalfer i vita kdpor i armkrok.

4 Kaporna och tofflorna: Képorna ér vivda av spindel-
vav och finns i ménga storlekar. FINNA DOLDA TING
tillater rollpersonerna att hitta en som passar. Har
finns ocksa speciallackerade trétofflor som ger bararen
fordel pé slag mot UNDVIKA nér man ror sig 6ver
spindelvavsgolvet. »

1 . 4 ‘
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4 Baddarna: Biaddarna ér gjorda av tit spindelvav och
att vila pd dem ér som att sova pd moln. En kvarts vila
motsvarar att vila ett helt skift.

4 Den skrattande orchen: Den skrattande orchen
Dakka fran klan Odrak ér helt uppslukad av en inre upp-
levelse som bara kan avbrytas av att han orsakas skada.

4 De dansande svartalferna: De tva svartalferna Grofir
och Gnarg har fatt varsitt uppfriskande spindelbett och
ar koncentrerade pé sin muntra dans. Att SMYGA forbi
dem gors med fordel.

4 Vitten Testi: Vitten Testi 4r upptagen med att leta
efter en passande kdpa. Detta tar henne tva rundor och
sedan gér hon in till spindlarnas sal (#3).

4 Spindelburar: P en liten hylla pa soder sida om 6pp-
ningen till spindlarnas sal (#3) finns 3T6 spindelburar.
Detta ér for de kultister som av en eller annan anled-
ning vill ta med sig spindlar upp till ytan.

4 OSTER: Klippgang till spindlarnas sal (#3).

4 VASTER: Klippgang till formaket (#1).

3. SPINDLARNAS SAL

Spindelviven blir titare och ticker ndstan hela salens viggar,
tak och golv. Bara pd ndgra fi stillen kan ni skymta det
skrovliga, rda berget eller en murad vigg fran den gamla
tiden. Lings viggar och tak myllrar det av spindlar som ror
sig in och ut genom viven. Gestalter i vita kdpor rusar runt i
rummet och stricker sig girigt efter de sma varelserna.

4 Kultisterna: Det finns lika manga kultister som roll-
personer i rummet. De reagerar om nagon utan vit kapa
kommer in. Annars utgér de fran att det ar likasinnade.

4 Spindlarna: Spindlarna i salen har teckningar i olika
farg pé sina ryggar. Kultisterna soker lampliga spindlar
och later dem bita sig for att uppna onskade effekter (se
tabellen 6ver spindelgift pa nasta sida). Men det ar langt
ifran en exakt vetenskap och kan fa mycket spannande
konsekvenser. For varje runda i rummet maste varje
rollperson sl en T10. 1-6: inget hander, 7-8: biten av gul
spindel, 9: biten av svart spindel, 10: biten av vit spindel.

4 Jittespindlarna Ooth och Tooh: Hogt upp i skrevor
under taket sitter jittespindlarna Ooth och Tooh (sid 91
i Regelboken) och overvakar allt som sker. Om ndgon
kultist (eller rollperson) blir for entusiastisk och medvetet
skadar en spindel agerar de omedelbart.

4 SODER: Spindelvévskladd tunnel till Vérdnadens
grotta (#4).

4 VASTER: Klippgang till kultisternas grotta (#2).

4. VORDNADENS GROTTA

Tunneln av tjock, tit spindelvdyv leder in i en klippsal, dub-
belt sa bred som den dr lang. Pa den bortre viggen breder

Order #504.74514)
3 W

KAPITEL 6 — NDERJORD_EN

Ly

ett enormt spindelnit med tradar tjocka som armar ut sig
i rummets hela hojd. Framfor ndtet kndbdjer tre personer i
vita kdpor. De hdller varsitt foremdl i sina hdnder som de
har resta over huvudet.

4 Ceremonin: Om inte rollpersonerna orsakat tumult i
spindlarnas sal (#3) pagar hir en ceremoni dar tre kul-
tister vintar pa att fa 6verrdcka sin tribut till A'thana.
T3 rundor efter att rollpersonerna kommit in i salen
trader A'thana in i grottan frdn kokongernas kammare
(#5) for att granska tributen.

4 Forkastade tribut: Golvet framfor det stora nétet dr
tackt med reliker fran den gamla tiden som A'thana
inte uppskattat. Om du vill kan du lata en av delarna
fran Drakryttarakademins relief (sid 167) finnas hir.
Rollpersonerna far sla FINNA DOLDA TING for varje
kvart de letar hér, och varje lyckat slag (upp till tre
stycken) ger ett skattkort.

4 Spindelvédvsgolvet: Spindelvivsgolvet ar mycket tétt
hér och samtliga slag mot UNDVIKA for att inte fastna
(sid 156) gors med nackdel.

4 SODER: I mitten av det stora spindelniitet finns det en
passage till kokongernas kammare (#5). Det krvs ett
lyckat slag mot FINNA DOLDA TING for att hitta den
och mot UNDVIKA for att ta sig igenom passagen, och
den som misslyckas fastnar i spindelndtet.

4 NORR: Spindelvivsklddd tunnel till spindlarnas sal (#3).

5. KOKONGERNAS KAMMARE

Grottans viggar och tak dr tickta av spindelndt. Klasar av

kokonger i olika storlekar hinger éverallt. Vissa av dem ;
ror sig sakta, som om de gungades av en stilla bris, och ),
ndgra av dem pulserar pd ytan. Som hjdrtslag. 3

4 Kokongernas invanare: I kokonger forvarar A'thana v
personer och varelser som hon absorberar energi och :
kunskap frén tills de slutgiltigt uppgér i henne och blir
en del av demonen. Just nu finns har broder Einork
och syster Raktelia fran Jordebrodernas orden.

4 Spindelvavsgolvet: Spindelvavsgolvet dr mycket tatt
hér och samtliga slag mot UNDVIKA for att inte fastna
(sid 156) gors med nackdel.

4 SYDVAST: Passage till Athanas hala (#6).

4 NORR: Passage genom spindelnit till Vordnadens
grotta (#4).




SPINDELGIFT

Till skillnad fran vanliga gifter drabbas den som far spindelgift automatiskt
av en effekt. Sla Té for gul spindel, T8 for svart spindel och TI2 fér vit spindel.

SLAG EFFEKT

SLAG EFFEKT

I Inget hdnder: Det enda sparet av spindelns 7 Kraftprov: Det ar dags att visa varlden sin
bett ar market efter dess kakar pa-huden. fortrafflighet och ta varje tillfalle i akt att demon-
2 Fnissattack: Rollpersonen upplever allt som strere.1 51r: SkICk!lghEt' sipistyrka, singheg
: : L e k . och sin vaghalsighet! Kanske genom att skalla
otroligt komiskt. Det gar inte att gora nagot B i) b ]
r AR sonder en dorr eller hoppa fran hustak till hustak!
annat an att skratta. At allt. Effekten pagarien = el g ) ;
Aven om det blir riktigt farligt. Effekten sitter i en
kvart, men bryts om man tar skada. i 3 i 5
kvart eller tills man forlorat halften av sina KP.
BEERS d:D averkade drabb kuvli
ety SE aendelaniada At 8-9 Destruktiv: Allt materiellt skall férgéras! Den
vilja att brista ut i sang! Effekten pagarien A o R
paverkade borjar omedelbart krossa, knacka,
kvart, men bryts om man tar skada. 2 ..
bryta och pulverisera allt som den kommer éver
4  Spindelfolk: Den bitne tror sig vara en spindel med hjalp av huvud, hander, fotter och lampliga
och bérjar agera som en sadan, exempelvis tillhyggen! Effekten haller i sig i en kvart eller
genom att férséka klattra pa vaggar och i tak tills man nar noll KP.
11 i at. Effekt agar i en kvart, =R , 7 =
LV T PTEIURAD B S e I0-11 Gladjefyllt raseri: En lattsam vilja att orsaka
bryts om man tar skada. ! :
andra skada infinner sig! Man attackerar
5 Fulhetstavling: Plotsligt framstar alla i omgiv- narmaste mal med attacker som normalt inte
ningen som fruktansvart fula. Och man kan inte ar direkt dédliga — knytnavar, stolar, bord och
lata bli att beratta det for dem. Med eftertryck. annat som finns i narheten. Man fortsatter tills
Effekten pagar i en kvart, men bryts om man man blir stoppad. Effekten haller i sig tills man
forlorar halften av sina KP. nar noll KP.
6 Karleksrus: Den bitne kdanner en rogivande [2 Besinningslost raseri! En fruktansvard och

karlek till allt och alla och kan inte motsta att
dela med sig av detta karleksrus genom att
krama och kyssa alla runt omkring en. Effekten
pagar i en kvart, men bryts om man farlorar
hélften av sina KP.

ostoppbar vilja att orsaka andra skada bryter
ut! Den paverkade attackerar narmaste mal och
fortsatter bekdmpa det tills dess KP nar noll och
tar sig sedan an nasta fiende! Effekten haller i
sig tills man nar noll KP. :
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6. ATHANAS HALA

1-4: inget hdnder, 5-6: biten av gul spindel, 7-8: biten
av svart spindel, 9-10: biten av vit spindel.

4 SYDOST: Dold nodutgang till Underjorden. Att
hitta den krdver ett slag mot FINNA DOLDA TING.
Spindeldemonen anvinder sin nista handling for att
fly ut i Underjorden om hon forlorar hélften av sina
KP. Om rollpersonerna viljer att jaga efter spindel-
demonen kommer hon att lurpassa direkt utanfor
passagen, for att fa mojlighet att bekdmpa rollperso-
nerna en i taget.

4 NORDOST: Passage till Kokongernas kammare (#5).

Det dr som att trida in i en gigantisk kokong av spindelviyv.
Det finns inte en yta som inte dr tdckt av tidt, tjock, klibbig
spindelviv. Och overallt ror sig ett myller av spindlar som
kilar in och ut genom nitet.

4 Spindelvadvsgolvet: Spindelviven tacker alla ytor
i grottan. Samtliga slag mot UNDVIKA for att inte
fastna (sid 156) gors med nackdel.

4 Spindlarna: I A'thanas hala kryllar det av spindlar. Fér
varje runda i rummet maste varje rollperson sla en T10.

- A'thana ar en marklig syn, hélften spindel och halften
. humanoid, med manga 6gon dar varje 6ga kommer
L fran ndgon som hon absorberat in i sin varelse. Hon

sig — just nu suktar hon sarskilt efter Odelion, Sethius
och Elrita Blodoga. Nagot hon kan beléna med i stort
sett vilka rykten eller vilken information som helst, da

y  alskar oordning, forvirring och meningsléshet och ser hon tillgodogér sig all kunskap fran de personer hon
k. det som sin uppgift att géra Arkand till en plats dar absorberar. Hon erbjuder sa klart ocksa rollperso-
y inga lagar eller regler langre rader utan dar allting ror nerna en plats vid hennes sida, nar Arkand ar hennes!
| sig fritt utan riktning, mening eller mal. For att uppna
- sitt mal vill hon garna addera en sa brokig skara per- Handlingskraft: 3 Storlek: Stor
r sonez sc?'m 'm('j]'ligt 'fill sin samling ?ch rollperﬂsonerna Forflyttning: 24 Skydd:6 KP: 70
kan fa valdigt specifika uppdrag pa vad hon 6nskar
MONSTERATTACKER
t T6 ATTACK T6 ATTACK

Skrackinjagande tungotal! A'thana slapper
16s résterna fran alla som demonen ndgon
gang absorberat i ett oférstaeligt, vasande,
kluckande, gurglande babblande som far
blodet att isas. Alla inom I0 meter maste sla
mot PSY med nackdel fér att motsta skrack.

spindelnét enligt rutan pa sidan 156 (om de
inte lyckas ducka).

Penetrerande klor! A'thana attackerar i alla
riktningar med sina sylvassa spindelben.
Samtliga rollpersoner inom 4 meter utsatts
for en attack som gor TI2 i stickskada.

Order #504.745114)
-
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2 Forodande nedslag! Spindeldemonen kastar Attacken kan pareras.
sig upp i luften fér att sla ned pa rollpersonen Absorberande fértiring! A'thana grep-
med hogst STY inom 10 meter. Attacken gor par tag i rollpersonen med ligst antal KP. i
2T8 i krosskada och offret slas omkaull. Spindeldemonen sluter sitt gap runt offret "_;
3 Tusen blickars bindning! A'thana blickar for E_ltt bérja absol.'bera personen., ket geru
¢ mot rollpersonerna med alla sina 6gon. Alla TIO_‘ hUﬂQQSkada dlYEkut och ytterligare TIO pa \
{ rollpersoner inom I0 meter maste klara ett varje pafoljande tur fo demonep i me.dan '
F slag mot PSY (ej handling) for att inte distra- hon har ett offer i sitt grepputfor hF)n s N
( heras av spindeldemonens uppmarksamhet andra monsterattacker. Att bryta sig loss ur
- R L i S demonens grepp kraver ett lyckat slag mot
SLAGSMAL med nackdel. Om en rollperson
{ 4 Spindelnatsinferno! Spindeldemonen slap- nar noll KP i demonens grepp borjar den
\ per lés en sex meter lang och bred konformad absorberas, och fortsatter att ta skada. Om
1L' kaskad av vitt, tatt och extremt kletigt offret dor ar personen helt absorberad och
‘l'. spindelnét. Alla inom omradet fastnar i » dess 6gon framtrader pa demonens Kkropp.
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ar Arkand grundades av Duendor dyrkades
drakarna som gudar. Draktemplet restes for att
vanliga dodliga skulle ha en plats att komma

till for att kdnna narhet till de gudomliga varelserna och
lyssna pa Wudendal och hans prister férkunna deras ord.

AVENTYRSFRON

4+ Dédens tarar: Dvargen Bodria fran Dorilds
B stenhuggarkompani later tararna droppa
obehindrat ned i 6len, en kvall pa en taverna
— exempelvis Enfaldiga enhérningen, Déden
i djupet eller Skummande skdagget — dar
rollpersonerna befinner sig. Hon kan dela
med sig av hur det gick till nar hennes van
f Udrik fick satta livet till i Draktemplet och
dessutom lamnades kvar. Om rollperso-
nerna erbjuder sig att hamta tillbaka Udriks
kropp, hjalper hon dem att hitta till Drak-
templets tak (#1).
4+ Draksmadarna: Om rollpersonerna uppvisat
tillrackligt forakt for drakarna och deras
ryttares tyranni, dréjer det inte lange innan
en grupp A'thana-kultister fragar om de ar
intresserade av att ge den gamla tiden det
forakt den fortjanar. Visar rollpersonerna
intresse far de folja med till Draktemplet
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for att deltaga i aktiviteterna i Vingslagens [

korridor (#2) och Drakarnas sal (#3). Kanske
far de ocksa majlighet att se sig om.

4+ Eldsdyrkarnas spioner: Torthion vid Sanna y
eldens tempel (sid 120) har bérjat bli frus-
trerad av att Dorild och hennes dvargar inte
kommit narmare att hitta Draktemplet. Den =~ .
Hardade riddaren Ywa (sid I18) kontaktar 5
rollpersonerna och ber dem undersdka vad !

dvargarna haller pa med, men utan att nagra
spar kan ledas tillbaka till Sanna eldens
tempel. Ett av sparen leder sa klart rakt fram
till Draktemplets tak (#]1).

2
.',‘
&
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Samtidigt pagick bakom kulisserna ett hemligt arbete med
att hitta ett satt att forslava drakarna.

Nir schismen mellan drakarna och ménniskorna
nédde sin kulmen och Duendor stod 6ga mot 6ga med
Eriak i drakarnas grottor i den slutgiltiga striden, tog
Wudendal sin tillflykt till templet. Men drakarna hittade
honom och brande honom till d6ds i den innersta kam-
maren. Det hemliga rum dér den store magikern gjort sina
efterforskningar blev ocksa hans grav.

Nir Arkand sedan skakades av det stora skalvet sjonk
templet ned i Underjorden. Pa nagra 6gonblick gick det
fran att vara ett av den kdnda varldens underverk till att bli
en begravd legend.

SITUATIONEN

For forsta gangen pa hundratals &r har négra nyfikna
hittat fram till templet. Dorild och hennes flitiga dvérgar
(sid 121) har lyckats ta sig ned genom Draktemplets tak
och in i den stora tempelsalen. Néagra tidiga missdden
har avskrickt dem fran att fortsitta och de har overgivit
sina utgravningar av templet till forman for mer lukrativa
efterforskningar.

I stéllet har deras arbete upptagits av demonen A'tha-
nas foljeslagare, fast med en nagot annorlunda inriktning.
I sann frihetsanda har templet kommit att bli en tummel-
plats for kultister. Nar andan faller pa beger sig svartalfer,
vittar och orcher till templet bevapnade till tinderna med
tillhyggen som de anvinder for att ga loss pa det som finns
kvar och sldpa hem resterna som tribut till sin hérskare.
Eller roa sig med att leka dodliga mandomslekar med den
vaktarstaty som dvérgarna vackt till liv.

Och i den innersta kammaren vantar Wudendals
valnad fortfarande pa att forlosas av ndgon som hiamnas
honom genom att s6ka upp och nedgoéra Othar, den drake
som en gang briande honom till dods.
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Till Underjorden

I. DRAKTEMPLETS TAK

Berget oppnar upp sig i en ldngsmal grotta. Plotsligt byts den
ojdmna stenen mot ett litt sluttande golv av svarta, slita
stenar som ligger om lott, som takpannor. Rummets bortre
del lyses upp underifrdn av ett ljussken som tycks komma ur
ett hdl i golvet. En mdrklig konstruktion av trd stdr grinsle
over hdlet. Svag sang, som pdminner om dryckesvisor ni hort
sent om ndtterna pa sdamre tavernor, hors nedifrin.

4 Hissen: Den markliga konstruktionen ar en hiss som
dvérgarna konstruerat for att underlétta for transport
upp och ned till Vingslagens korridor (#2). Att vin-
scha upp eller ned hissen (med upp till fyra personer

rder #50474514)
W

DRAKTEMPLET
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ombord) kraver ett slag mot STY. Andra kan hjalpa till,
men man kan inte vara i hissen nir man vinschar. Det
gér ocksd att klattra langs repet. Hela strackan kraver
tva lyckade slag mot HOPPA & KLATTRA. Nir roll-
personerna anldnder ér hissen nere i korridoren.
NORR: Grottgang mot Underjorden.

NEDAT: Hal och hiss mot Vingslagens korridor (#2).
Rollpersonerna kan spana ned dit fran kanten pa halet.
Fran hélets kant gar det att utfoéra avstdndsattacker mot
mal i korridoren med fordel. Attacker fran korridoren
gors med nackdel mot mal vid kanten av halet.

.+

2. VINGSLAGENS KORRIDOR

Pelare formade som drakvingar reser sig frdn golvet och
far det att kdnnas som att ni dr i en tunnel under dra-
karnas vingspann. I bada dndarna av korridoren ser ni
stora portar. Genom den norra porten viller det in ett ras
och ena halvan av porten ligger krossad under rasmassor.
Frdn den andra porten blinkar det till av ett rott ljus, foljt
av rop och skratt.

4 Kultisterna: I korridoren finns lika méanga nattfolks-
kultister som rollpersonerna i full fird med att rasera
och besmutsa detta monument 6ver drakarnas storhet.
Om rollpersonerna bar tydliga draksymboler attackerar
de, annars kan de bjuda in rollpersonerna att delta, men
inte forran de visat sig vdrdiga — se-Drakarnas sal (#3).

4 UPPAT: Hiss till Draktemplets tak (#1). Vinschen kan
mandvreras dven harifran.

4 SODER: Enorma, svedda dubbeldorrar i sten till Dra-
karnas sal (#3).

4 NORR: Portar mot ett ras som leder till Underjorden.
En ensam rollperson behover arbeta i tjugo skift med
lampliga redskap for att ta sig igenom raset och ut i
Underjorden. Upp till tva rollpersoner kan hjélpas at.

3. DRAKARNAS SAL

Ur rasmassorna reser sig fyra mdktiga kolsvarta draksta-
tyer med vidoppna gap som litt skulle rymma en storvixt
orchkrigare. Ett ras i salens mitt bildar ett mdrkligt torn,
som att virlden ovanfor rasat in genom taket och krossat
det en gang uppenbart vackra golvet. Ni hor upphetsade,
gdlla skratt foljda av ett isande vral.

4 Drakstatyerna: Drakstatyerna ar svedda av den eld
som en gang forgjorde templet. Om rollpersonerna har
studerat i Drakkabinettet vid Arkands akademi (sid
128) eller hort ryktet om Draktemplet, liter ett lyckat
slag mot MYTER & LEGENDER dem minnas att sta-
tyerna sags ha haft 6gon av ddelstenar. Detta bekriftas
om man putsar dem (HOPPA & KLATTRA kravs for
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att ta sig upp pé deras huvuden). Da viacker man ocksa

drakstatyerna till liv. Drakstatyerna vaknar ocksa om
man forsoker orsaka dem skada.

4 Den vickta statyn: Den sydvistra statyn ar redan
vickt av en girig dvarg som oturligt nog putsade dess
juvelogon. Det kostade tva dvérgar — Udrik och Dvorik
- livet (nagot som Dorild bortférklarade som en olycka
for Torthion). De brinda liken ligger kvar nedanfor
statyns fot. For den som aterfor liken till Dorild finns
det majlighet att vinna en lojalitet for livet. Statyn ar
fortfarande helt oskadd.

4 Kultisterna: Numera fungerar den sydvistra draksta-
tyn som mandomsprov for A'thanas nattfolkskultister.
Nir rollpersonerna kommer hit 4r ett antal (lika ménga
som rollpersonerna) nattfolkskultister i fird med att
prova sitt mod genom att reta statyn. Om rollper-
sonerna onskar och inte dr hotfulla kan de fa delta.
Provet gar ut pa att lyckas provocera fram en attack
fran drakstatyn och sedan snabbt ta sig i sdkerhet. Det
isande vralet som rollpersonerna hor nir de kommer
in i rummet ar monsterattacken med samma namn (se
tabellen till hoger). Borja med att lata rollpersonerna
drabbas av effekten fran attacken.

4 SODER: Ging genom raset till Drakporten (#4).

4 NORR: Enorma, svedda dubbeldorrar i sten till
Vingslagens korridor (#2).

4. DRAKPORTEN

En trang grotta som grivts ut ur rasmassorna leder fram
till en port av sten. Pa porten kimpar en langhalsad
drake mot en demon med skruvade horn, som star tickt
till axlarna av vildsamma vagor pa ett stormande hav.
Urdldriga tecken pryder portens karmar, men vissa av
dem doljs fortfarande bakom raset.

4 NORR: Gang genom raset till Drakarnas sal (#3).

4 SODER: Port till Draktemplets hjarta (#5). Porten ar
néstan helt frilagd ur raset, men visst arbete aterstar
fortfarande. Dvérgarna avbrot hastigt arbetet med att ta
sig djupare in i templet nér en av dem rakade aktivera
en av drakstatyerna i Drakarnas sal (#3). Den synliga
delen (tyds med FRAMMANDE SPRAK) lyder: ”...
drakarnas ... forkasta ... an ... och finn meningen har”.
Med lampliga verktyg tar det tva hela skift med ett lyckat
slag mot HANTVERK under vardera (flera rollpersoner
kan hjélpa till) for att knacka loss tillrdckligt med stenar
for att man ska kunna ldsa hela inskriptionen som lyder:

”Bekdnn drakarnas ordning, forkasta demonernas anarki
och finn meningen har”. Om man pa samma sprak
(FRAMMANDE SPRAK) lyckas formulera och uttala en
fras som bekréftar att man bekdnner drakarnas ordning
och forkastar demonerna 6ppnas porten.

Nar Duendor och Wudendal reste det forsta
templet skapade de drakstatyerna for att vaka
over det. De fortrollades for att attackera
otrogna. Sa lange soten tacker drakarnas
juvelégon kan de inte se nagot och deras
vaktarfunktion aktiveras inte. Drakstatyerna
attackerar inte direkt personer med Duendors
sigill (exempelvis en synlig drakryttarmedaljong
eller en av Duendors rustningar), sa lange de
inte attackerar dem. En nedkampad drakstaty
efterlamnar 2T6 adelstenar till ett varde av TIO
guldmynt styck (hittas med FINNA DOLDA TING).
Endast ett slag far géras per rollperson.

Handlingskraft: 3  Storlek: Stor

Forflyttning: 4 KP: 70

Skydd: 16 (halverat mot krossvapen)

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

[-2 Isande vral! Drakstatyn ger ifran sig ett
blodisande vral. Alla inom I0 meter maste
lyckas med slag mot PSY eller drabbas av
skrack.

3 Fribrytningsforsok! [ en enorm
kraftanstrangning far drakstatyn klipp-
blocken kring sig att vibrera och taket
att skaka. Stora stenar lossnar fran taket
och rollpersonerna maste ducka eller ta
TIO i krosskada.
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4 Brutalt bett! Drakstatyn gor ett utfall
mot en rollperson och gér 2T8 i hugg- ]
skada. Om ingen rollperson finns inom
rackhall klapprar den med kédkarna i
luften och vaser hotfullt.

5 Drakblick! Drakstatyn riktar sina
juvelégon mot en rollperson som maste
gora ett slag mot PSY med nackdel for
att inte forhaxas av draken och vanda sin
ndsta attack mot en van.

Forodande eldkvast! Drakstatyn 6ppnar
sitt valdiga gap och riktar en eldkvast
som gor 4T6 i skada mot den rollperson

som den uppfattar som storsta hotet
(hégst KP).

KAPITEL 6 - UNDERJORDEN
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5. DRAKTEMPLETS HJARTA

Vad som sdkerligen en gang var en praktfull plats for vord-
nad dr i stort sett fullstindigt raserad. Ovanfor rasmas-
sorna skymtas delar av ett mdlat tak. Ddr golvet inte dr
tickt av sten och grus kan man ana en stenliggning med
sma dttkantiga stenar. Raset formar en gang mot det som
kanske en gang var rummets mitt ddir en brinnande gestalt
svdvar over marken. "Drakdlskare?” viiser varelsen.

4 Wudendals valnad: Hur valnaden agerar beror
helt pa vad rollpersonerna svarar péa dess fraga. Om

Nar Arkand forgjordes av drakarna var Wudendal

ett av deras forsta offer. I sitt dddségonblick svor
Wudendal att inte vila forran drakarna och deras
anhangare var fordrivna fran den kinda vérlden.
Valnaden visar sig som Wudendal sag ut i sitt déds-
ogonblick samt med praststaven i hogsta hugg.

Handlingskraft: 3  Storlek: Normal

Forflyttning: [6 Skydd: — KP: 54

Resistent: Tar bara skada fran magiska vapen
och eld. Om valnadens KP reduceras till noll
drar den sig tillbaka, men aterkommer efter
ett skift med full styrka.

Slutgiltiga vila: For att slutligen forgora
Wudendals vélnad och ge honom ro maste
han ges bevis pa att hans nemesis draken
Othar har besegrats. Om rollpersonerna for
hit Othars skalle, som finns i Drakkabinettet
i Arkands akademi (sid 128), finner han vila
och lamnar efter sig sin drakpraststav som
han ber rollpersonerna svinga i kampen mot
de fjalliga tyrannerna.

WUDENDALS DRAKPR_I'_'\STS’_TAV

\\ Enl&ng stav krént med tva drakhuvuden. Béra-

ren tar halv skada frén eld (vilket tyvarr inte var

nog for att radda 6versteprasten fran Othars

X flammor). Fortrollad med ELDFAGEL effektgrad 2
(visar en drake i stallet fér en fagel), SIGILL och

 PERMANENS.

KAPITEL 6 - UNDERJORDEN

rollpersonerna visar sig lojala mot drakarna kommer
valnaden att attackera dem med all sin kraft. Om de
déaremot hivdar att de vill bekdmpa drakarna och deras
foljeslagare kravs ett lyckat slag mot BLUFFA eller
OVERTALA (slaget gérs med nackdel om rollperso-
nerna har draksymboler, exempelvis drakryttarmedal-
jonger, synliga) for att 6vertyga valnaden. Om slaget
lyckas beréttar valnaden om sveket fran drakarna
och ber dem att atervinda nar de funnit och nedgjort
Othar, den drake som blev Wudendals bane. Vilnaden
kan ocksa beritta att Othar kdnns igen pa sina tre horn.
Om de lyckas ska han belona dem rikligt och skinka
dem krafter som kan hjélpa dem i deras fortsatta kamp.
4 NORR: Drakporten (#4).

e ——— e ——

T A

MONSTERATTACKER
T6 ATTACK

JeTXEa

[-2 Drakens vingslag! Valnaden héjer sin
praststav vars drakhuvuden vaxer till
drakar, vecklar ut sina vingar och slar
kraftiga slag i luften. Alla rollpersoner
inom 6 meter slas omkull om de inte
duckar undan attacken.

.}

A 3

3 Drakeld! Drakarna pa valnadens stav
oppnar sitt gap och skickar ivag en eld- _ ]
kvast i riktning mot en rollperson inom 10 \
meter, som tar 4T6 i skada. '

4 Wudendals predikan! Valnaden blickar
mot rollpersonerna och skanderar: "Frukta Y
drakarnas tyranni! Déd at de fjallprydda
styggelserna!” Alla rollpersoner inom 10
meter maste sla mot PSY. De som miss- A

lyckas bdrjar kdnna hat mot drakar. Efter (
att valnaden utfért den har attacken kan v
rollpersonerna aterigen forsoka OVER- 2
TALA Wudendals valnad om sina tankar {

kring drakarna och deras foljeslagare.

5 Smattrande drakkaftar! Wudendals N
valnad sveper med sin praststav runt sig,
drakhuvudenas kaftar klapprar hogljutt :
och biter och sliter i allt de nar. Alla 3
rollpersoner inom 4 meter utsatts for en
bettattack som gor 2T8 i skada.

6 Eldhav! Valnaden ger upp ett vral, fattar
sin stav med bagge handerna och slar
den i marken. Vagor av eld rullar fram
over golvet mot alla rollpersoner inom 6
meter. Attacken gor 3T6 i skada.
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Eledains kejsardome var hans son Duendors drak-

ryttarakademi en av de viktigaste institutionerna, ett

maktens hogsate vars rykte nddde langt utanfor rikets
granser. Efter kejsardomets fall levde legenden om Duendors
uppgang, hans hybris och fruktansvarda fall vidare. Lyck-
sokare lockas fortfarande till Arkand for att forsoka hitta
drakryttarakademin och dess mytomspunna skatter.

Drakryttarakademin har skakats i sitt fundament ett

flertal ganger. Forst efter Duendors forraderi och drakar-
nas skoningslosa hamnd, nér stora delar av byggnaden
briandes och forstordes. Diérefter i det stora skalvet efter
att demonen Brakytoth forsokte bryta Sigillet pa havets

botten, d& akademin begravdes dn djupare i berget genom
forskjutningar i klippan.

SITUATIONEN

Nar Duendors drakryttarakademi rasade ned i Under-
jorden forstordes den vackra relief som prydde dess port,
vilket gjorde att dess magiska las gick i baklas. Delarna
som lossnade frén porten blev souvenirer for dventyrare
som hittade hit, men inte kom ldngre, och kom att spridas
over Arkand. For att dterigen kunna 6ppna porten krévs
att de saknade delarna aterbordas.

KAPITEL 6 — NDERJORDEN
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4+ Pontibus hégsta énskan: Trollet Pontibus (sid
I55) ar djupt fascinerad av Duendors tidevarv.
{ Om rollpersonerna lyckas bli bekanta med honom
; och han far fortroende fér dem, kan han dela med
sig av sin stora frustration. Han har hittat en port
i Underjorden som han ar saker pa doljer rejéla
skatter fran forntiden, men han har inte listat ut

= hur man ska 6ppna den. Daremot har han en bit av
_ porten som han visar for rollpersonerna (detta &r
Y en av de tre delar av reliefen (nedan) som maste

aterbordas for att porten ska ga att 6ppna)! Lovar

Innanfor portarna pagar fortfarande kampen mellan
Duendor och Eriak, drakarnas drottning, lasta i en evig
strid bortom doden, som ingen av dem kan vinna utan
hjalp. I hallarna och korridorerna irrar vilsna, sonder-
branda ekon fran det forflutna. Vissa sorjer sin herres
hybris, andra foraktar drakarnas maktfullkomlighet. Men
samtliga soker de forlosas fran sin férbannelse.

Och allra lingst in i grottorna ligger tre drakégg, som
vantar pa att vickas, ruvas och ge liv at nésta generation
drakar att vaka 6ver Drommarnas hav.

I. RAS

Grottgangens golv overgdr fran skrovliga klippblock, som
overlappar varandra, till en stenliggning med ljus gatsten.
Vissa av stenarna har inristade tecken, symboler och figurer.
Ett tiotal meter in i tunneln blockerar ett ras vigen fram.

4 Drakryttarmedaljong: Om négon i séllskapet bar en
drakryttarmedaljong borjar den vibrera litt, gloda med
ett svagt ljus och alstra vdarme.

4 NORR: Passage genom raset till Drakryttartorget (#2).
Ett lyckat slag mot FINNA DOLDA TING eller om
rollpersonerna uttryckligen letar langst uppe under
taket avslojar passagen genom raset. Att sig genom raset
kriver ett lyckat slag mot HOPPA & KLATTRA for att
inte bli Utmattad.

2. DRAKRYTTARTORGET

Ett underjordiskt torg breder ut sig framfor er. I den ljusa
stenldggningen finns det insprdangda mosaiker som forestiil-
ler drakburna riddare. Pa tre sidor kantas torget av rasmas-
sot, som sluttar uppat mot det hoga grottaket. Pa den fjdrde
sidan reser sig en bred trappa mot en enorm stenport, som
réicker néstan hela vigen upp till grottans tak. Aven porten
smyckas av en relief av en stor drake och dess ryttare.

4 Mosaikerna: Den som studerar mosaikerna noggrant
ser att det 4r samma ryttare och drake som upprepas

‘,;.:- . 1
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rollpersonerna att hjdlpa honom sa visar han dem
till raset (#1), som han sjalv stangt igen for att
han inte vill att nagon annan ska hitta dit.
Drakryttarmedaljongen visar viagen: Ar roll-
personerna i besittning av en eller flera drakryt-
tarmedaljonger (sid 149) kan dessa leda dem

ratt i Underjorden. Resultaten Gata fran andra 3
3ldern, Antik trappa och Overgivet torg nir man !
orienterar sig i Underjorden (sid 150) aktiverar :
drakryttarmedaljongerna och ger rollpersonerna
mojlighet att hitta fram till raset (#1).

i samtliga bilder. Ett slag mot MYTER & LEGENDER
avslojar att det a&r Duendor och drakdrottningen Eriak.
SODER: Passage till raset (#1).

NORR: Port till pelargangen (#3). En stor, pé sina
stallen sprucken, relief forestillande Duendor och
Eriak pryder porten. Genom aren har tre delar for-
svunnit: Eriaks hogra 6ga, Duendors hogra ben och
Duendors vénstra nave, knuten runt hjaltet pa hans
svard. Detta har gjort att den magiska lasmekanismen
gétt i baklas. For att porten ska kunna 6ppnas igen,
maste de tre delarna aterbordas till sina rdtta platser. Se
rutan intill. Nar en del aterfors, surrar det till i porten
och en vag av blétt ljus pulserar genom ytan. Nér
samtliga delar aterforts sker detsamma och samtliga
sprickor i porten sluts. Porten gar nu att 6ppnal!

For att gora det kravs dock ytterligare tva saker — forst
att en drakryttarmedaljong placeras pa portens hogra
sida ddr det finns en nedsénkning i vilken en drakryttar-
medaljong passar perfekt (kan upptickas med FINNA
DOLDA TING) och sedan att Duendors valsprak uttalas.
Pa den vanstra sidan finns en inskription pa draksprak
som lyder ”Buren av svurna vingar | Spridare av renande
eld | Ordningens sista beskyddare” FRAMMANDE
SPRAK krévs for att tyda och uttala. Porten 6ppnas nar
en drakryttarmedaljong placeras i nedsankningen samti-
digt som Duendors valsprék uttalas av bararen.

RELIEFENS FORLORADE DELAR

Du som SL kan sjalv valja hur du vill att rollper-
sonerna kommer éver de tre forlorade delarna
fran reliefen. Nagra forslag pa platser dar de kan
hitta dem ar: i trollets Pontibus samling, utstalld
i Drakkabinettet i Akademin, i Hynchos galleri

pa handelshuset Vita fjadern, i Sanna Eldens
tempel, hos klan Odrék pa Spruckna pérlan eller i
Sethius kammare.

KAPITEL 6 - UNDERJORDEN
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3. PELARGANG

En bred, sluttande ging kantad av skruvformade pelare
leder djupare in i berget. Vissa av pelarna dr trasiga, delar
av dem ligger spridda over golvet och ovanfor er sviktar
taket betdnkligt. Allt dr tickt av sot. Forkolnade rust-
ningar ligger spridda lings vigen och ndgonstans ifrdn hor
ni ndagon viska samma fras, ging efter ging efter ging.

4 De didda drakriddarna: Lings gdngen finns resterna
efter ett halvt dussin drakriddare som brandes till dods
nér drakarnas eld smilte deras rustningar.

4 Tvivlaren drakriddare Wideans valnad: En av
drakriddarna kom att klamra sig fast i icke-livet,
frustrerad over sin herres fafinga. Han uppenbarar sig
som en blaskimrande skepnad som svdvar over ett av
drakriddarliken, dar han upprepar frasen "Duendors
darskap, vdr ordttfirdiga dod” (vilket var det som roll-
personerna horde ndr de forst kom in i rummet). Om
rollpersonerna vill tala med honom beréttar han garna
om sitt glddande hat mot Duendor och hur missledda
han och hans vapenbroder blev. Om Duendor besegras
och rollpersonerna kan bevisa detta (exempelvis genom
att uppvisa Duendors kranium och hjilm) sa finner
Widean till slut ro. Han har spelvirden som ett spoke
(sid 96 i Regelboken), men attackerar bara om han blir
attackerad eller rollpersonerna viéljer Duendors sida i
diskussionen om drakarnas sjilvstandighet.

4 Drakryttarmedaljongerna: Tvd av de doda drakryt-
tarna bir drakryttarmedaljonger under sina rustningar
som mirakulost klarat sig fran drakarnas forodande eld.
Kan hittas med FINNA DOLDA TING.

4 SODER: Port till Drakryttartorget (#2).

4 NORR: Port till Drakryttarsalen (#4).

4. DRAKRYTTARSALEN

Skruvformade pelare bir upp taket dven i denna avlinga
sal som domineras av tva drakskelett som hiinger fran taket
i en hdpnadsvickande konstruktion. Mellan pelarna ser ni
ett dussintal humanoida gestalter. Pa det ena drakskelettets
rygg sitter en bldskimrande riddare och skanderar: “Ge mig
bara en chans, sd ska jag visa er vad jag gir for!”

4 Drakskeletten: Drakskeletten ar faktiskt inte skelett,
utan mekaniska drakar, konstruerade at Duendor
av dvérgarna, s att drakriddarna skulle kunna 6va
sina fardigheter. De drivs runt i varsin elliptisk bana
genom tvé vevspel som finns pa de plattformar som
finns vid respektive dnde av salen och anvands for
pé- och avstigning.

4 Gestalterna: De humanoida gestalterna ar i sjalva
verket maltavlor som drakryttarna tranat skytte mot.
Flera av dem ér genomborrade av skiktor och pilar.
Detta inser rollpersonerna automatiskt om de kommer
néra (inom 4 meter).

4 Drakryttaren Wiedala: Den entusiastiska drakryttaren
ar spoket efter den nyrekryterade alven Wiedala som
brindes till d6ds mitt under pagaende drakryttartréning.
Hon dr frustrerad 6ver att inte ha fatt fullfolja sin traning
och kan 16sas fran sin forbannelse genom att en av
rollpersonerna later sig besegras av henne i envig. For att
lyckas med detta méste en rollperson ta sig upp pa den
andra mekaniska draken (HOPPA & KLATTRA efter
att den vevats fram till plattformen) och sedan frivilligt
ramla av draken ndr Wiedala triffar med sin spoklans.
Fallet pa 4 meter ger 2T6 i krosskada, vilket sanks till T6
med ett lyckat HOPPA & KLATTRA. Nar Wiedala for-
svinner lamnar hon efter sig en mastersmidd alvisk lans.

DUENDORS DRAKRYTTARAKADEMI
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4 SODER: Oppen port till pelargangen (#3).
4 VASTER: Olast port till drakryttargangen (#5).

5. DRAKRYTTARGANGEN

En bred, litt sluttande korridor leder djupare ned i
berget, med djupa trappsteg ungefir varannan meter.
Viggarna pryds av mdlningar och mosaiker som fire-
stiller drakriddare pad sina drakar i valdsam kamp mot
till synes dndlésa horder av demoner. Pd sina stillen dr
viggarna svedda och tickta av sot. En bit ned i gangen
blir luften fuktigare, korridoren overgdr i en klippgdng
och vidgas gradyvis.

4 OSTER: Olast port till Drakryttarsalen (#4).

4 SODER: Last, dold port till Duendors rustkammare (#6).
Det dr litt att missta porten till Duendors rustkammare
for en del av viggmadlningarna. Den pryds av ett portrditt
av drakryttarprinsen i helfigur dir han hdller upp sin
vanstra hand i hélsning. For att hitta porten krivs ett
slag mot FINNA DOLDA TING och den kan endast
oppnas genom att Drakryttarprinsen sjilv eller ndgon

av hans blod (exempelvis Guendia) moter hdlsningen
med sin hand. Den hégra handen fran Duendors skelett
fungerar ocksd utmdrkt.

VASTER: Bred 6ppning till Drakarnas sal (#8).

NORR: Smilt, sprucken passage till drakryttarnas
rustkammare (#7).

++

6. DUENDORS RUSTKAMMARE

Det uraldriga dammet virvlar upp fran golvet ndr den
tunga stenporten glider upp. Det luktar gammalt och
instdangt. Hir har ingen varit pd mdnga sekler. Rakt fram
star tva glinsande platrustningar med drakformade hjdl-
mar. Pd viggarna hinger enorma sadlar, betsel och rikligt
med vapen.

4 Duendors rustningar: Rustningarna ar master-
smidda och magiska och tdckta med intrikata monster.
De har skyddsvérde 8 och dr oerhort litta att rora
sig 1, vilket gor att de inte ger nackdel pa HOPPA &
KLATTRA eller UNDVIKA.

4 Drakryttarutrustningen: Det finns tva sadlar
(passar ung eller medelalders drake), tvé betsel (dito),
tre uppsattningar stigbyglar samt sporrar (fasts pa
rustningarna). All utrustning dr av yppersta kvalitet
och rikligt utsmyckad. Om man flyger pa en drake
med en full uppsittning (sadel, betsel, stigbyglar och
sporrar) far man fordel pa alla fardighetsslag som
kan anses vara beroende av hur vdl man manévrerar
sin drake.

4 NORR: Port till drakryttargdngen (#5).

{

7. DRAKRYTTARNAS RUSTKAMMARE

Det ser ut som att en enormt het eld har smdlt en passage rakt
genom viggen. Rummets sotsvarta viggar dr deformerade
och taket har pa sina stillen buktat sig indt, vilket skapat
forbrinda stalaktiter. Det dr svart att avgora exakt vad de
forkolnade resterna som ticker golvet en ging varit. En svart-
brind arm strdcker sig upp mot taket ur en hog av rasmassor.

4 Drakryttarutrustning: Den som petar runt bland
de rester som lamnats efter drakarnas ddelaggelse
kommer att hitta spar av drakryttarrustningar, sadlar,
betsel och annan utrustning, men allt dr forstort
bortom raddning.

4 SODER: Smalt passage genom véggen till drakryttar-
gangen (#5).

8. DRAKARNAS SAL

”B-R-R-I-I-I-N-N F-O-O-R-R-A-A-A-D-A-R-E-E-E.” Ljudet
som kommer ur den enorma, bldaskimrande drakens mun
dr fullstandigt oronbedovande. Den har uppmdrksamheten
riktad mot en likaledes bldaskimrande riddare som backar
undan med héjd skold och sinkt svird. Innan ni hinner
reagera har draken dppnat sitt gap och riddaren kastar sig
framat. Samtidigt som riddaren slukas av drakens éverna-

turliga eld driver den sitt svird upp genom drakens huvud.
De faller bada till marken. Och allt blir stilla.

4 Den sista kampen: I denna sal stod kampen mellan
Duendor och hans drake Eriak. Den slutade med att
de bada dédade varandra, nagot som frustrerade dem
sd till den milda grad att ingen av dem kunde ldmna
jordelivet. Istéllet blev de kvar, domda att utkdmpa den
sista kampen tills en av dem vinner, vilket inte kommer
att ske utan att ndgon bryter in. Och det dr hér rollper-
sonerna har mojlighet att paverka utgangen. Vilken
sida kommer de att vilja? Sa linge rollpersonerna inte
ger sig aktivt in i striden kommer den att borja om och
avslutas pa i stort sett samma satt — med Duendors
och Eriaks 6msesidiga forgorande. Rollpersonerna
viljer sida genom att utfora en attack mot antingen
Duendors dodsgast eller Eriaks skelett. Sa fort detta
sker spelar ni striden som vanligt.

4 Duendors dédsgast: Sa fort rollpersonerna ger sig
tillkdnna kommer Duendor att uppmana dem att sluta
sig till hans sida, genom att 6verésa dem med ord om
drakarnas maktfullkomlighet, samtidigt som han fort-
sdtter sin eviga kamp mot sin nemesis.

4 Eriaks skelett: Eriak ar lika angeldgen som Duendor
att fa rollpersonerna att ansluta till hennes sida. Hon
kommer att véddja till rollpersonernas fredliga sida och
forklara att Duendors planer kommer att leda till ett
forodande krig mellan drakar och manniskor.  »

KAPITEL 6 - UNDERJORDEN
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_ Duendors dédsgast ar till forvaxling lik den
person drakprinsen var i livet och latt att

I kannaigen fran avbildningar (fordel pA MYTER

f- & LEGENDER). Det enda som skiljer dem &t ar

~ den breda raden av djupa hal éver bréstkorgen
dar Eriaks kakar slots samtidigt som Duendor

v drev sin klinga genom drakens huvud, samt

det ljusbla skimret som omsluter honom.

Han &r stor, statlig och har ett bekymrat

y. uttrycki ansiktet.

Handlingskraft: 2  Storlek: Normal

Forflyttning: [0 Skydd:8 KP: 64

Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen (efter avdrag fér rustningen), férutom
eld som ger normal skada.

Slagsvardet Ivodril: mastersmitt och med FOR-
TROLLA VAPEN effektgrad 2 med PERMA-
NENS, men enbart mot drakar (dven ododa
sadana). Skada 2T8.

Magisk skold: Mastersmidd (BV 2I) och kan

parera drakeld. Om detta lyckas blockeras

eldkvasten och ingen bakom bararen skadas.

++

Duendors seger: Om rollpersonerna hjélper
Duendors dodsgast att forgora Eriaks skelett lagger

sig ett lugn over grottsalen. Duendor tackar rollper-
sonerna for deras hjélp och erbjuder dem att hjalpa
honom att goéra Arkand till huvudstad i ett nytt
drakkejsardome, genom att hitta en direkt attling till
honom. Ar Guendia med rollpersonerna kommer
Duendors dodsgast att upplosas med vapen och allt,
och det blaa skimret att sugas in genom Guendias mun.
Drakprinsessan skakar till och far ny energi i blicken.
Duendor lever vidare - redo att utmana Elrita Blodoga
om makten i Arkand!

4 Eriaks seger: Viljer rollpersonerna Eriaks sida och

besegrar Duendors dodsgast sa kommer draken att
forhora rollpersonerna om deras dsikter om drakarnas
och méanniskornas relationer. Om rollpersonerna visar
tecken pa att forstd att drakarna ér 6verldgsna kommer
hon att lita dem ga, men sjdlv dréja kvar i grottan for
att bevaka den dolda ingangen till ruvkammaren (#9).

4 Paforlorarnas sida: Om rollpersonernas sida forlorar

kommer deras motstandare att fortsitta att kimpa mot
dem till dess att den eller rollpersonerna forgors!
OSTER: Bred 6ppning till Drakryttargangen (#5).
SODER: Blockerad passage mot ruvkammaren (#9).
Fran en glipa i ett ras i salens horn kan man ana en
kallare, fuktigare luft och en tydligare doft av svavel
(lyckat slag mot FINNA DOLDA TING). For varje kvart
man spenderar med att forsoka roja en vig genom raset

MONSTERATTACKER

Om ddédsgasten kampar tillsammans med rollpersonerna utfér
den automatiskt attack #6 mot drakskelettet pa varje tur.

T6 ATTACK

T6 ATTACK

| Drakforaktande vral! Dédsgasten vaser
fram sitt forakt for drakalskande, svaga
varelser och forklarar hur de alla ska fa méta
doden snarast om de inte ansluter sig till
honom. Samtliga rollpersoner maste sla mot
PSY for att inte anvanda sin nasta handling
for att attackera Eriaks skelett. Sla om i fall
Eriaks skelett ar besegrat.

4 Blixtsnabb attack! Duendor rér sig blixt-
snabbt i en rak linje mot den fiende inom 10
meter som star langst bort och attackerar
malet och alla fiender langs vagen med hugg
sa snabba att slagsvardet Ivodril blir till ett
tunt streck i luften. Attacken gor 2T8 i hugg-
skada men kan pareras (inte bara duckas).

Isande beroring! Duendor ldgger sin hand
mot en rollpersons kind och en vag av kyla
fortplantas genom kroppen, som om muskler
och tankar frés till is. Offret forlorar T6 KP
och T6 VP (rustning skyddar inte) och blir
nerkyld enligt sidan 54 i Regelboken.

Svepande hugg! Gasten drar sitt svard langs
marken sa att det slar gnistor om det. Samt-
liga fiender inom 4 meter tar 2T8 i huggskada.

Skoldattack! Dodsgasten tar spjarn och
sveper sedan med sin skold runt sig. Samtliga
fiender inom 4 meter tar T6 i krosskada och
slas till marken.

Order #504.745114)
-

Ddédsforaktande utfall! Duendor drar till sig sin
narmaste fiende med skdldarmen och ranner
Ivodril genom malet med en fruktansvard
hastighet och kraft samtidigt som han ger ifran
sig ett isande skrik. Offret tar 3T8 i stickskada.
Offret ar darefter greppat och maste klara

ett slag mot SLAGSMAL med nackdel for att
komma loss. Sa lange offret ar greppat utfor
Duendor samma attack igen pa varje tur.
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far man sld mot HANTVERK (endast en rollperson far
sla, men andra kan hjilpa). Det krivs tre lyckade slag for
att 6ppna upp en passage som dr tillrickligt bred for att
det ska ga att komma in i ruvkammaren.

9. ERIAKS RUVKAMMARE

Era steg ekar tillbaka mot er fran grottans hioga tak. Det
luktar frdnt, skarpt och instingt. En hog av grenar och
stammar fran sma trdd tornar upp sig i rummets mitt.
Over hela golvet ligger blekta skelettdelar utspridda.

4 Skelettdelarna: Skelettdelarna ér rester fran Eriaks
maltider. Har kan man hitta allt fran tjurar och kor till
getter och far, kanske en och annan méanniska, som
inte behagat Duendor.

4 Drakédgg: I det enorma redet finns tre okldckta drakigg,
som legat i dvala sedan deras moder, Eriak, dog i
kampen mot Duendor. Ett lyckat slag mot BESTIOLOGI
later rollpersonerna veta att dggen kan vickas ur sin
dvala och slutgiltigen klickas genom att forst virmas
med en drakes eld eller en annan magisk eld och sedan
fortsatt hdllas varma under en ldngre tid. Sedan kldcks
en nyfodd drake (se sidan 124 i Monsterboken), som
omedelbart prdglas till den forsta person den ser.

4 NORR: Passage mot Drakarnas sal (#8).

Drakarnas drottning Eriak var en imponerande
och fruktansvard syn nar hon levde. Som odéd ar
hon om mdjligt annu mer skrackinjagande. Det
gar att kdnna igen henne fran vaggmalningar
eller bécker (MYTER & LEGENDER) pa de tva skru-
vade hornen i pannan. Det enorma drakskelettet
skimrar och sprakar i blatt. Hennes enda mal ar
att forgéra Duendors dédsgast och pa sa satt
hoppas satta ett slutgiltigt stopp for manniskor-
nas fafanga férsok att férslava drakarna.

Handlingskraft: 2  Storlek: Enorm

Forflyttning: 20 Skydd:8 KP:96

Resistent: Tar halv skada av icke-magiska
vapen (efter avdrag fér rustningen), férutom
eld som ger normal skada.

Regenerera: Eriaks skelett haller sig kvar vid
den har varlden och kan vaélja att istallet for
att utfora en attack aterfa 2T8 KP.

T6 ATTACK

=g .

MONSTERATTACKER

|

Klapprande kikars fortrollning! Drak-
skelettet klapprar med kakarna i luften,
blaser ut isbla rok ur sina ndsborrar och
vdaser mot rollpersonerna att vanda sig
mot forradaren. Samtliga rollpersoner
inom I0 meter maste lyckas med ett slag
mot PSY eller attackera Duendors ddds-
gast med sin ndsta handling. Sla om i fall
Duendors dédsgast ar besegrad.

Svansattack! Eriaks skelett sveper
med sin taggiga svans i en halvmane
bakom sig. Alla inom 8 meter tar 2TIO i
krosskada och slas omkull.

Krossande hopp! Den oddda draken
kastar sig upp i luften, tar sikte mot den
som den ser som stérsta hotet (rollper-
son eller Duendors dédsgast) och landar
med ett dronbedévande dan pa marken.
Malet tar 3TIO i krosskada. Alla inom 6
meter slas omkull.

Kaftarnas fange! Skelettet Gppnar sitt
enorma gap och sluter sina kakar om den

inom 4 meter som utgor det storsta hotet.

Attacken gor 4TI0 i huggskada och om
offret traffas blir personen fangen i dra-
kens kakar. Ett lyckat slag mot STY kravs
for att bryta sig fri. S& lange en rollperson
sitter fast i kaftarna kan Eriak inte utfora
denna attack mot ndgon annan (sla om).

Maiktiga vingslag! Eriaks skelett faller
ut sina beniga vingar i deras fulla langd
och sveper med dem langs grottans golv.
Varelser upp till manniskostorlek inom
10 meter slungas 2T6 meter bort, tar lika
mycket i krosskada och landar liggande.

Isande eld! Skelettet 6ppnar sitt valdiga
gap och spyr ut en lang kvast av isbla,
magisk eld i riktning mot det storsta
hotet (Duendor om han inte ar besegrad).
Elden skapar en kon som &r 10 meter lang
och vars bredd vid varje given punkt ar
lika med avstandet fran drakens kaftar.
Alla som traffas av elden tar 3TIO i

skada och forlorar T6 VP. Endast magisk
rustning skyddar. Den som traffas av
elden blir ocksa nerkyld enligt sidan 54

i Regelboken.
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EFTERORD

”Hit, men inte ldngre”, som Bogrod och Dogrob kan tdnkas sdga till 6verfor-
friskade géster pd Enfaldiga enhorningen, innan de med ett fast grepp i deras
oron kastar ut dem i Dyngen.

Det hér ar den sista sidan som jag skriver i boken om Arkand, vagornas
och flammornas stad. Men jag hoppas att det kommer att skrivas betydligt
fler sidor av alla er nér ni utforskar Arkands grander pa egen hand och tar
berittelserna och intrigerna om stadens invénare i riktningar som jag aldrig
kunnat forestalla mig.

Tveka inte att utnyttja Fria Ligans 6ppna licens fo6r Drakar och Demoner
och dela med er av det ni skapar, sé att andra kan ta del av det och infoga det
i sina dventyr.

Vem vet, kanske till och med jag far f6r mig att atervinda till Arkand.
Det finns manga personer och platser som jag skulle vara nyfiken pa att fa
veta mer om, som Quarelia vid Trasornas tempel och bryggmastarinnan
Borinda pa Skummande skigget.

Och jag skulle ocksa vilja veta vem som kommer att ta Elrita Blodogas
plats pa tronen i Brustna vingars citadell. Blir det Plathyra Brednébb eller
kanske nagon av era rollpersoner?

— JOHAN SJOBERG, LIDINGO, FEBRUARI 2026
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A
Adriana (SLP) 104
Adriatika (SLP) 56
Agritho (SLP) 17
Akelius menageri och
kuriositeter 87-94
Akelius (SLP) 89
Anatalia (SLP) 55
Anemius (SLP) 37
Arkands akademi 123-132
Arkands fyra lagar 126
Arkands Gastronomiska
séllskap 39
Arkands hogsta rad 144
Arkands strupar 96
Athana (monster) 160
Athanas hala 156-160

B

Badhuset Svett och frojd 22

Belia (SLP) 17

Bodrian Tornklyvare (SLP)
108

Bogrod (SLP) 65

Bostdder i Arkand 11

Botbacken 84

Brakytoth (monster) 33

Brigador (SLP) 57

Brodina Bestviskare (SLP) 93

Brustna vingars citadell
133-147

Budorin (SLP) 17

D
Dimman 10
Dirthild (SLP) 56
Déden i djupet 35-40
Dogrob (SLP) 65
Domidia Drivved (SLP) 38
Dominus Skaup (SLP) 45
Dorild (SLP) 121
Dorthian Tasar (SLP) 38
Drakprinsessan Guendia.
Se Guendia
Drakprinsessans aterkomst
14
Drakryttarmedaljonger 149
Drakstaty (monster) 163
Draktemplet 161-165
Drottens torg 84
Duendors dodsgast (monster)
170
Duendors drakryttarakademi
166-171
Dilbak (SLP) 101
Dundios trackimporium 59

REGISTER

E

Eliza Kvickfot (SLP) 66

Elrita Blodoga (SLP) 145

Enfaldiga enhorningen
63-69

Eriaks skelett (monster) 171

F
Feroxia Rostrum (SLP) 68

G

Gastronomiska séllskapet.
Se Arkands Gastronomiska
sallskap

Gathar (SLP) 17

Gideril (SLP) 75

Glodande eggen 84

Goeveli (SLP) 138

Gori (SLP) 92

Grinande galtens handelshus
59

Guendia (SLP) 141

Gyllene nalen 84

H

Haliphonitius (monster) 31
Hammarens gille 83
Handelshuset Tre manar 22
Hantverkare i Arkand 85
Hjaltarnas parad 113
Horticulus (SLP) 91
Hovtraktor Goeveli.

Se Goeveli

I

I fordrivarnas tjanst 15
Indoril (SLP) 17
Ivilia (SLP) 17

J
Jordebroderna 130

K

Kadrak Odrak (SLP) 73

Kapten Blodnabb. Se Plathyra
Bredndbb

Khee'Paars (monster) 102

Klingbrev 106

Klingornas gille 106

Klingornas gille
(aventyrsplats) 105-111

Konstadin Krumhorn (SLP)
67

Kontar (SLP) 76

Kraftmatningar 66

L

Lekamensbehandlingar 81
Lidorion (SLP) 137
Luntornas gille 124
Lutans gille 97

M

Mallardus III (SLP) 127
Mantikorans sang 12
Markoths marke 32

Mister Akelius. Se Akelius
Mesk (SLP) 68
Missdadarnas marknad 106
Mortilara Rostrum (SLP) 68

N
Nonar (SLP) 17

0

Odelion (SLP) 129

Oddduk (SLP) 17

Othilia (SLP) 141

Oundvikliga 6dets teater
95-104

Ovilius (SLP/monster) 81

P

Passager i Underjorden 150
Persongalleri 16-19
Plathyra Brednabb (SLP) 47
Pontibus boning 153-155
Pontibus (monster) 155

R

Rykten om Arkand 7
Rykten om Drakklippan 115
Rykten om Dyngen 62
Rykten om Hamnen 24
Rykten om Marknaden 86
Rykten om Underjorden 152

S

Sanna eldens tempel 116-122

Sethius (SLP) 146

Sjdlablacket 76-77

Skrovklyvaren. Se Vita
fidgdern IV

Skuggornas gille 61

Skummande skédgget 84

SLP. Se Spelledarpersoner

Slumphéndelser i Dyngen
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“Nykomlingar? Villkomna till Arkand - vagornas och flammornas stad!
Hir kommer ingenting att saknas er!

Blodiga gladiatorspel med fantastiska bestar och sena ndtter med
fortrollande sang? Det har vi. Skumma tavernor, dunkla spelhdlor och
dnnu dunklare fingelsehdalor? Absolut. Virldens yppersta skrdddare,
flinkaste smeder och skickligaste besvirjare? Definitivt. Begravda
artefakter fran drakkejsardomet, forlorade piratskatter och nyskapade

formaogenheter som bara vintar pa att befrias fran sina dgare? Garanterat!

Men var forsiktiga med vilka stenar ni lyfter pa ... Arkand har vassa
tiander! Och ni kommer inte vara ensamma i er jakt!”

Fran Brustna vingars citadell och Sanna eldens tempel pa Drakklippans topp till
tavernan Enfaldiga enhorningen och spelhalan Spruckna pirlan nere i kikstaden
Dyngen - staden Arkand vibrerar av spanning, konflikter, rykten och loften om
aventyr, rikedom, makt och dra!

Denna bok innehéller hela 20 dventyrsplatser spridda over fem stadsdelar och flera
kampanjuppslag. Rollpersonerna fir uppleva en intensiv maktkamp i stadens undre
virld, ikldda sig rollerna som demonjédgare och slutligen avslgja hemligheter om
Arkands mytomspunna forflutna som kan komma att féréndra staden for alltid.

Arkand - vagornas och flammornas stad ar forfattad av Johan Sjoberg, illustrerad
av Johan Egerkrans och David Brasgalla och innehaller en stor firgkarta i format
432 x 558 mm ritad av Francesca Baerald.
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