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INLEDNING

Torshem ar en dventyrsmodul som utspe-
lar sigi vildmarken. Spelledaren kan med
hjdlp av modulens kartor och information
och sin egen fantasi skapa ett helt land
dir spelarnas rollpersoner kan dventyra.

Torshem innehdller ett stort och flera
smé dventyr som SL kan anvanda till att
sdtta upp en kampanj 1 vildmarksomra-
det. Det innehéller dessutom tillrackligt
med material och nyheter for att héalla
dven de mest dventyrslystna rollpersoner
sysselsatta en ldngre tid. Spelledaren
maste ha tillgdng till Drakar och Demo-
ners Expertregler for att kunna anvinda
den har modulen till fullo. Aven de bidgge
Monsterbockerna och Gigantreglerna ar
bra att ha.

INFORMATION TILL
SL

BESKRIVNINGAR AV RUM, GROTTOR

OCH ANDRA PLATSER

Alla rum, grottor och andra platser i den
hiar modulen beskrivs pad ett sdtt som
skiljer sig en del fran tidigare moduler.
Beskrivningarna har delats upp 1 tva
textavsnitt, ett kursiverat och ett icke-
kursiverat. De kursiva textavsnitten skall
SL ldsa upp for spelarna. De innehaller
enkla beskrivningar av de platser som
deras rollpersoner befinner sig péa for till-
fallet och de foremal eller varelser som
eventuellt ocksd finns dar. SL bor dock
sjdalv ldsa igenom textavsnitteninnan han
anviander dem och bestdmma om han wvill
dndra pa ndgot 1 beskrivningarna.

De icke-kursiva textavsnitten innehal-
ler beskrivningar av sérskilda detaljer
som inte upptidcks omedelbart, instruk-
tioner om hur SL skall hantera vissa si-
tuationer, etc. De skall endast ldasas av SL.

3

AVENTYR

I det hdr avsnittet beskrivs flera dventyr.
Spelledaren bor ldsa igenom dem noga
innan spelet borjar och han maste ockséa
dgna nagra timmar at att forbereda varje
dventyr, gora SLP, golvplaner, kartor, etc.

1. BLODSOFFER

Foljande avsnitt bor ldsas upp for spelar-
na innan &dventyret startar. Avsnittet
innehéller all information som spelarnas
rollpersoner behover kdnna till innan
dventyret borjar.

Ni har under en langre tid rest omkring
1 varlden och upplevt markliga dventyr
tillsammans. I djupa skogar, fuktiga grot-
tor och morka gravkamrar har ni upptackt
fantastiska skatter och utkampat strider
mot fruktansvdarda monster. Under er tid
tillsammans har ni lart kanna varandra
val och ni ar nu ett sammansvetsat sall-
skap dventyrare.

For att par veckor sedan berdttade en av
er for sallskapet, att han var tvungen att
resa hem till sin hemstad Torsborg for att
delta i en viktig religios hogtid som skulle
hallas 1 Torsborgs tempel. Han tyckte att
det skulle vara synd att splittra sallskapet
och foreslog darfor att ni skulle sla folje
med honom. Han berdttade att det fanns
ett utmarkt vardshus i Torsborg som hette
“Bla draken” och var kant for sitt goda
mjod. Ni skulle kunna hyra ett par rum pa
vardshuset och bo dar till ceremonierna
var overoch darefter skulle hela sallskapet
kunna ge sig ut pa vagarna igen. Han be-
rattade ocksa att det fanns gott om troll
och orcher i skogarna och bergen i Tors-
hem. Efter en kort diskussion beslot ni er
for att gora som han foreslog.

Resan till Torsborg ar tamligen handel-
selos. Ni anlander till staden ett par dagar
innan hogtiden skall borja och soker ome-
delbartupp Bladraken. Vardshusets dgare
heter Bern Armstarke och dr en vanlig och
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gladlynt man i 60-Grsdldern. Bern har
kantrollpersonensedan hanvarliten grabb
och blir mycket glad d& han far Gterse
honom igen. Bern hyr ut ett par av sina
basta rum till er och senare pa kvdllen
bjuder han er allesammans pé en festmal-
tid 1 vardshusets gillestuga.

De foljande dagarna tillbringar ni pd
vardshuset och berdattar om era tidigare
aventyr for Bern som dr en ivrig lyssnare.
Nar den religiosa hogtiden ar over Gter-
vander rollpersonen till Bl&d draken och
berdttar att kyrkans ledning givit honom
ett uppdrag att utfora:

"Som jag kanske berdttat for er ndgon
gang, kdara vdanner, finns det ett litet klo-
ster 1 bergen i nordost, i Nidabergen, ni
vet...ja...klostret ar inte mycket att tala
om, de Wegilsmunkar som sitter déar och
torkar ut ar kanda for att de inte ens
dricker svagdricka... ha, ha, ha... I vilket
fall, de ar mycket gastfria och vinliga och
allt sant dar, och de brukar alltid skicka
hit nagra stackars munkar till hogtiderna
for att visa att de Gtminstone lever. Proble-
met, kara vanner, problemet ér att den hir
gangen kom inte en enda och Karn... ni vet
Karn Lendur, abotten som snubblade ner
L 6ltunnan utan annat an kdpan pd krop-

\ 4
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pen... ja, just han, han har inte ens skickat
nagot meddelande. Alltsé, jag med min
blygsamma visdom tror forstds att de bara
somnat ifran det hela ddar uppe, men Igna-
tius och Herkin, oversteprdsterna, ar or-
dentligt skdarrade och tyckte att jag skulle
svanga forbi och kolla ldget. S&, kira
vanner, sa ligger det till, jag reser i morgon
bitti... kan jag rakna med er??2?”

2. KASHIMS HAMND

Om spelarnas rollpersoner i ovanstdende
aventyr har upptidckt Kashims tempel eller
dodat ndgon avdess tjdnare s har de gjort
sig till Kashims fiender for all framtid.
Det finns flera hemliga tempel spridda
over KEreb och dess tjdnare kommer forr
eller senare att hora talas om rollperso-
nerna och deras bedrifter. Huruvida de
bestimmer sig for att hiamnas pd dem
eller ¢ bestdimmer naturligtvis SL, men
rollpersonerna b6r emellanat fa sma varn-
ingar om att Kashims tjanare inte glomt
dem helt och héllet. SL kan om han vill
bygga ut denna kampanj och rita kartor
over fler tempel runt om pa kontinenten
ochlatarollpersonerna fa vetskap omderas
existens. Det tempel som beskrivsi denna
modul dr ett av de storre.
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3. STRATROVARNAS NASTE

"Efterlysning! Duglige médn med stridsva-
na onskas for eskortuppdrag. Vil betalt.
Fullst. diskretion. —Kopménnens skra,
Torsborg”

Detta anslag finns en vacker dag att
lasa pa flera stdllen pa Torsborgs gator.
Om rollpersonerna nappar pa erbjudan-
det och soker upp kopméannens skra far de
traffa Niels Gellek, en fetlagd och rod-
blommig képman fradn orten. Han gran-
skar er uppifran och ned och borjar tala
med sldpande rost:

"Ja, mja... man far vil ta vad som bjuds
da... Godmiddag, mina herrar, ni var tyd-
ligen intresserade av vart lilla... hrm...
erbjudande... Kan ni hantera ett gott
svard?... Utmaéarkt, utmarkt... Kan ni sve-
pa en god bagare vin?... N4, s ta da for er
pa bordet dar borta... sld er ned, vetja... Sé
hir ligger det alltsa till. Flera av kopmaén-
nen norrifrdn har de senaste veckorna
kommit hit... ja, tomhédnta skulle man
kunna sédga... .efter att ha blivit... tja,
ranade dr nog det ratta ordet. Detta kan vi
naturligtvis inte tolerera, mina herrar!...
Sa darfor har jag och mina kollegor...
fattat det beslutet att ndgot méaste goras
for att... atgdrda missforhallandet... I

morgon avreser ni med vidlborne Herr
Kristiern Langes karavan mot...landerna
1 norr... Hall 6gonen 6ppna och... om ni ser
nagot....sla till som blixten! Niskall bli ge-
nerost lonade om ni finner... och 6verlam-
nar... hrm... r6varnas byte... och r6varna
sjalva, levande eller... .nej, levande! De
skall minsann fa sona sina brott... God-
middag, mina herrar, hoppas vinet sma-
kade... God jakt".

Stratrovarna kan antingen vara grup-
per som beskrivs 1 modulen, t ex Svirk
Langskiaggs svartalfer, eller sddana som
SL hittar pa sjalv. I det senare fallet beho-
ver SL beskriva hela fastet, alla de olika
stratrovarna och allt byte de tagit. I vilket
fall som helst kommer Kristiern Langes
karavan att bli 6verfallen och rollperso-
nerna far darmed mojlighet att spéara
rovarna tillbaka till deras faste, alterna-
tivt kan de bli tillfdngatagna och forda dit.

4. GRA HAR

P& ndgon resa genom Torshems skogar,
antingen pa vig till eller fran ett dventyr,
rakar rollpersonerna en natt stota pa en
gammal skruttigmagiker som haltar fram
stodd pa en krokig stav. Sa fort de ser den
gamle manneniutkanten avgldntan hojer

! :{?p)
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han sina hidnder mot den stjarnklara
himlen och boérjar nedkalla en fruktans-
viard forbannelse dver rollpersonerna. D&
dessa dntlingen aterfar sin handlingsfor-
maga och stortar emot honom faller han
gratande pa knid och ber dem ivrigt att
skona hans liv. han forklarar att han tog
rollpersonerna for de lomska svartalfer
som bara ndgra dagar tidigare overfallit,
ranat och brant hans lilla stuga i skogen.
Inte forrdan det var for sent upptiackte han
att han hade slangt forbannelsen pa fel
personer.

Da rollpersonerna ber honom aterkalla
forbannelsens effekt sdger han bara att
"Ack! Det gar icke, ty alla de nodviandiga
formlerna finns 1 min bok och den har
svartalferna knyckt ifrdn mig...” varpé
han ater fallerigrat. Rollpersonernalyck-
as dock fa ur honom att om de bara lyckas
aterta hans formelsamling kan han ater-
kalla forbannelsen, som annars kommer
att gora att de dldras tolv gadnger sa fort,
dvs ett &r p4 en manad. Redan efter ndgra
dagar tycker rollpersonerna att de borjar
upptidcka gra harstran pa varandra.

Magikern, vars namn ar Vlempi Malcus
har naturligtvis rdknat ut det hela sjilv.
Endast han kan &terkalla forbannelsen
och han tvingar ddrmed i princip rollper-
sonerna att dterfinna hans stulna backer.

5. KUNGSHOGARNAS HEMLIGHET

Ett ungt par som vill gifta sig mot sina for-
dldrars vilja har rymt hemifran och begi-
vit sig ut 1 vildmarken. Deras respektive
fader ar allvarligt bekymrade och ryktes-
vidgen far rollpersonerna hora att de beta-
lar bra om ndgon aterfinner dem. Om
nagon av rollpersonerna ar fran trakten
kan en av de forsvunna vara ett syskon.
Efter diverse efterforskningar kan man
komma fram till att de troligen givit sig ut
1 vildmarken mot Kungshégarna. Tyvirr
har de blivit offer for likdtarna dir, men
denna bittra sanning maéste rollpersoner-
na upptéacka sjdlva. Ledtrddar som leder
mot Kungshoégarna dr bl a kamrater som
hort den unge Gawan beridtta om hur

6

mycket villebrdd det finns i trakterna
runtomkring och hur fina tradhus man
skulle kunna bygga dér. Forédldrarna kan
bekrifta att han ofta jagat i de trakterna.

6. BORGRUINEN

Spelarnas rollpersoner kontaktas av en
gammal ldrd man vid namn Hakon Nar-
dus. (Om rollpersonerna tidigare traffat
Vlempi Malcus kan SL lata det vara han
som kontaktar dem istillet). Hékon (eller
Vlempi) har fatt reda pé att det for ca 500
ar sedan bodde en trollkarl i en borg som
lag ndgonstans 1 markerna mellan Troll-
skogen och Gamla skogen. Trollkarlen lar
ha gatt upp 1 rok en dag nir han utforde
nagot slags magiskt experiment. Efter
trollkarlens forsvinnande 6vergavs bor-
gen och den har av allt att doma statt tom
sedan dess.

Det ryktas dock att trollkarlen hade ett
vialdigt stort bibliotek och att flera av dess
bocker fortfarande ligger gomda i vad som
finns kvar av borgen. Det dr dessa bocker
som uppdragsgivarna vill komma over.
Han kan betala rollpersonerna en mindre
summa pengar om de hjdlper honom att
leta upp och undersoka borgen.

7. 1 TROLLSKOGENS MORKER

I ndgot av sina tidigare dventyr har roll-
personerna kommit éver en mycket gam-
mal bok déir det berdttas om en legenda-
risk rovare vid namn Khelltor. Denne
samlade pad sig enorma rikedomar bade
genom roveri och genom fredlig handel
men boken fortdljer inte vad som hinde
sedan. Den ndmner dock i forbigdende att
"Khelltore war en goder friande medh
Trollen och han sade att han skole skjanke
disse sin hemtrevlige lye”.

Antingen rollpersonerna ar ute och re-
ser 1 Trollskogarna eller om de &dr nigon
annan stans 1 ndgot annat drende si trif-
far de en kvinnlig skogsalv vid namn Aria.
Hon beridttar att hon ar pa vig for att
befria sin Elthalion som har tagits till-
fidnga av en trollstam i Trollskogen. D&
hon sdger att de héller till i vad som kallas
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Gelto-kullen gar det forhoppningsvis upp
ett ljus for rollpersonerna.

8. ANKANS ANKOMST

Upp for Leipter stdvar en dag en fram-
mande flodbat med handelshuset Dlurings
banér vajande vid aktern. Handelshuset
Dluring drivs av vita ankori Erebos och ér
mycket storre dn de lokala handelshusen
Vedort och Sagbon. Ombord finns kop-
mannen Constantin Dluring, hans bror
méister Deobald (maéstare 1 stridskonsten
quack-fu) och tio bruna ankor som livvak-
ter.

Constantins uppdrag dr att undersoka
om handeln med dvdrgarna vore nagot att
satsa pad. Han och hans folje tar in pa Bla
draken (med tillstdnd att bdara vapen) och
borjar tala med borgméstaren, skraild-
sten 1 handelsménnens skra, huvudmaén-
nen 1 husen Vedort och Sagbon och andra
viktiga personeri staden. De gor ocksa en
utflykt till Kvizur Kan for att mota dvar-
garnas ledare.

Om huset Dluring bestdmmer sig for att
satsa pd handel 1 det hdr omradet sa
kommer bade Vedort och Sagbon att fa
stora problem eftersom de saknar resur-
ser att konkurrera med Dlurings. Istéllet
far de forsoka hitta en annan l6sning.

Héar har du ménga mojligheter for dven-
tyr. De tvd husen spionerar givetvis pa
Dluring. Ndgon kanske vill anordna en
olycka for honom da han dker ivag for att
mota Kvizur Kan. Constantin vill sdkert
fa fram hemlig information om béde Ve-
dorts och Sagbons aktiviteter. Detta kan
leda till stadsbaserade spionagedventyr
med dolkar som glimmar 1 manskenet...

Det gar daven att vianda péa intrigen och
ldta spelarnas rollpersoner befinna sig i
Dlurings roll. Detta skulle kunna vara ett
intressant sétt att fa dem till Torsborg och
dra in dem 1 andra dventyr. En spelare
kan vara kopmannen som leder expeditio-
nen och de andra kan vara hans livvakter.
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OVERLEVNAD I
VILDMARKEN

Nir spelarnas rollpersoner fardas 1 vild-
marken sd har spelledaren mycket att
tdnka pa. Han maste bestdmma hur langt
rollpersonerna lyckas resa pa en dag, han
maste avgora vad som hidnder under dag-
en, han maste veta om de moéter nagon
eller ndgot under resan, och sa vidare.

LAGER

TALT
En grupp brukar bo 1 flera tdlt. Man bor
resa dem 1 ndgot slags cirkelform med til-
toppningarna mot mitten. Kamouflera
giarna talten for att minska risken for
upptéickt av ovidlkomna besokare.

LAGERELD

Lagerelden har méanga fordelar; den spri-
der ljus och vdrme, rollpersonerna kan
laga mat 6ver den och den héller vilda djur
(vargar, vildhundar, etc) pa avstand.
Nackdelen ar att mdnga andra varelser
dras till ljuset och gidrna vill ta sig en
niarmare titt pd de som tidnt eldarna.

VAKT

Man bor ha vakter runt ldgret, &tminsto-
ne nattetid. Vakten ser till sa att lagerel-
den inte slocknar medan hans kamrater
sover och haller ocksa utkik efter vilda
djur och varelser. En vakt sitter dock inte
uppe sjdlv hela natten, da skulle han bl
alltfor trott och inte orka gora ndgot nésta
dag. Man brukar darfor dela upp vakt-
héllningen 1 pass och turas om att hélla
vakt. Ndr en vakt har slutfort sitt pass
vicker han en av sina kamrater och gar
sjdlv och lagger sig. Ett pass brukar nor-
malt vara 2-4 timmar, men detta beror
forstds pd hur mdnga man dr som delar pé
det. De forsta vaktpassen pa natten bru-
kar vara populédrast, eftersom man da kan
fa hela sin nattsomn i ett strack.

8

LARM

Skog dr svaroverskadlig terrang och dar-
for kandet vara en god 1dé att bidttra pa be-
vakningen med olika slags larm. Man bor
dock tdnka pa att dven ofarliga djur kan
utlosa larm och rollpersonerna méaste vara
beredda pa att de vacks av falska alarm
tva eller tre ganger per natt. )

Magi: SIGILL kombinerat med SPO-
KROST, BLIXT eller liknande besviérjel-
ser som hors eller syns kan vara mycket
effektiva. Magikern kan antingen uppriét-
ta larm pé platsen eller ha med sig ett
antal forberedda larmamuletter som pla-
ceras ut dolda pa lampliga platser runt
lagret.

Féllor: Runt lidgret dr det maojligt att
rigga upp snubbeltrddar som vallar oljud
om de utloses, t ex genom att kasta omkull
en kruka fylld med smasten. I man av tid
kan en person kunnig 1 fdllor rigga upp
rannsnaror, griava fallgropar och bygga
andra obehagliga anordningar runt la-
gerplatsen, men detta dr ett grovt sloser
med tid om man inte skall stanna en
langre tid 1 ldgret, t ex for att varda en
skadad rollperson.

TIDER

Den tid som rollpersonerna kan vara pa
resande fot per dygn varierar naturligt-
vis, men om man riknar efter lite kommer
man fram till att det inte ar sd ldnge.
Minst atta timmar maéste gd till s6mn
(man blir ganska trott av att vara ute och
resa) och om man dessutom rdknar med
tva timmars vakthallning och minst en
timme for kvillsmat och frukost kommer
man fram till att nattuppehallet maste
vara minst tolv timmar. En timme maste
avsittas forlunch och dessutom man maste
vila minst 5 minuter per timme vare sig
man gar eller rider. Totalt blir detta tio
timmars fard och fjorton timmars vila per
dygn, vilket de flesta vanliga ménniskor
klarar av 1 tva-tre dagar 1 strack eller
kanske till och med en vecka, men knap-
past i tre eller fyra veckor pa rad. A andra
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sidan dr dventyrare inte vanliga méanni-
skor.

Att fardas 1 morker dr omojligt 1 skogs-
marker eftersom alla snaroch dolda halig-
heter utgor en stindig risk for att snubbla
och gora sig illa. Man kan inte heller
tdnda ndgra facklor i skogen utan risk att
hela skogen skall brinna upp. Pa en vil
rojd vag eller stig dr det teoretiskt mojligt
att fardas nattetid, atminstone pa som-
maren. I bergen dr det omojligt att fardas
efter morkrets inbrott, forutom pa breda
stigar. Sommartid ar det ljust ute minst
halva dygnet, men vintertid kan det &
andra sidan bara vara ndgra f4 timmars
ljus.

HYGIEN

Om man skall stanna en langre tid pa en
lagerplats maste man grava tva gropar, en
latringrop och en avfallsgrop, for att und-
vika sjukdomar pé grund av dalig hygien.
Dessa gropar maste ligga strax utanfor
ldgret och den som skall besoka dem en-
sam bor bdra nagot slags vapen. Néir
gruppen sedan overger lagret fylls gropar-
na igen med jord.

STRIDSBEREDSKAP
Det dr omojligt att fa en tillfredsstédllande
vila om man har rustning pa sig och en
person mdaste darfor ta av sig rustningen
dd han skall sova. Vidare ar det omojligt
att sld lager iford rustning och stora va-
pen; det finns alltfor manga anstringan-
de sysslor som krdver rorelsefrihet. Att
sdtta pa sig rustningen niar det drens egen
tur att ha ett vaktpass kan vara en god 1dé
1 teorin, men om man tdnker pa det jobb
som det innebér att sdtta pa sig rustning-
en kan man glomma det. En ringbrynja
med all polstring under tar minst 20
minuter att sdtta pa sig om man har en
medhjdlpare och en hel platrustning tar
minst den dubbla tiden 1 anspridk. En
skold tar ungefdar en minut att dra pa sig.
Att fardas till fots 1 rustning en hel dag ér
totalt uteslutet; rustningen ar tung, otymp-

lig och mycket varm. Om man skall ha
rustningen pa sig dd man reser kan man
pa sin hojd ha dagsetapper pa fyra tim-
mar. Maste man dessutom sjidlv bara en
ryggsdck eller annan packning kan man
formodligen inte fdrdas mer dn en eller
tva timmar per dag. Till hiast ar det lite
lattare och en krigare
med platrustning ar
nidstantvungen att ha
en. Det dr mycket
tyngre att bidra en
platrustningienrygg-
sdack eller packviaska
an att bdra den pa
kroppen.

AN
' U
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De flesta former av benskydd omojliggor
mer omfattande forflyttningar till fots.
Om man har en sluten hjdlm utan visir
kan man néstan inte andas, inte hoéra
nagot och sikten dr mycket begriansad. Ar
det soligt ute kan man vara forvissad om
att man kollapsar avviarmeslagefterndgra
timmar.

En god stridsberedskap innebér silun-
da att en person arbetareller sover med en
dolk vid sin sida och 6vriga vapen och
hjdlmen inom rdckhdll. Att ta pa sig en
rustning, vilken som helst, tar minst fem
minuter och dr omdojligt vid ett overra-
skande angrepp. Om man har en éppen
hjalm ar det dock inga storre problem att
sdtta den pa huvudet, men for att sdtta pa
sig t ex en tunnhjalm boér man ha bagge
hdnderna fria och ha gott om tid. Om roll-
personerna inte har héistar finns det i
stort sett bara tva alternativ; att inte ha
metallrustningar och benskydd eller att
bara fardas ndgra timmar per dag.

NYA DROGER OCH
VAXTER

I det hir avsnittet beskrivs ett par nya
droger och vixter som forekommer i den-
na modul. Drogerna och vidxterna kan
dven anvidndas i1 spelledarens egna dven-

tyr.

GULT MENNONPULVER
Effekt: 1 dos ldker 1T6 KP.
Form: Gult pulver.
Konsumtion: Inhaleras eller blandas i al-
koholfri vatska och drickes.
Viantetid: 1T10 minuter.
Verkningstid:—
Vintetid:—
Efterverkningstid:—
Efterverkningar:—
Ingredienser: Roten av gul Mennonblom-
ma (en rot ger en dos pulver).
Fardighet: Drogkunskap, Léikeortskun-
skap.
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SVART MENNONPULVER
Effekt: 1 dos pulver hojer PSY med 1T6
poidng under drogens verkningstid.
Form: Svart pulver.
Konsumtion: Inhaleras eller blandas i al-
koholfr1 vatska och drickes.
Vintetid: 1T10 minuter.
Verkningstid: 60 minuter.
Viantetid: 1T10 minuter.
Efterverkningstid: 30 minuter.
Efterverkningar: Yrsel och huvudvirk.
Forflyttningsformdgan minskas med 2
poang, SMI och alla SMI-baserade fardig-
heter halveras.
Ingredienser: Roten avsvart Mennonblom-
ma (en rot ger en dos pulver).
Fardighet: Drogkunskap.

ROTT MENNONPULVER (GIFT)

Effekt: 1 dos orsakar fullstdandig blindhet
under drogens verkningstid.

Form: Rott pulver.

Konsumtion: Inhaleras eller blandas 1 al-
koholfri vatska och drickes.

Vintetid:—

Verkningstid: 60 minuter (halveras om
man klarar giftslaget).

Viantetid:—

Efterverkningstid:—

Efterverkningar:—

Ingredienser: Roten av rod Mennonblom-
ma (en rot ger en dos pulver).

Fardighet: Drogkunskap, Giftkunskap.
Drogens styrka édr lika med anviandarens
FV-grupp +10.

~ MENNONBLOMMA
Typ: Ort.

Vanlighet: Sallsynt.
Klimatzon: Tempererad.
Viaxtplats: Lovskogar.
Loviorm: Stipelforsedda blad.
Lovfarg/hostfarg: Gron/Gron.
Blomtyp: Viol.

Blomfédrg: Gul, svart eller rod.
Blomningstid: Sommar.
Frukttyp:—

Fruktfarg:—

Frukttid:—

Delar som anvands till droger: Roten.
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Gul Mennonblomma rot - 15% 200 sm/st
Gult Mennonputlver . - = = 30% 300 sm/dos
Svart Mennonblomma, rot - 15% 200 sm/st
Svart Mennonpulver . . sy . o 10% s e
Rod Mennonblomma, rot ~ 05% (b) 400 sm/st
Rott Mennnnpulver - . ;03% (b) 550 smfdos_

NYA HJALMAR

Det forekommer tva helt nya hjdlmtyper1
Torshem, konhjdalmen och vendelhjalmen.

Konh_] alm Huvud 150 5 _ 2 _
Vendelhjalm Huvud _ 200 . _7 6 3 .
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GUDAR

Beskrivningarna av gudarna koncentre-
rar sig pa deras ldror och tillbedjare och
innehdller inga grundegenskaps- och fir-
dighetsviarden. Anledningen till detta ar
att sddana viarden helt enkelt inte behovs.
Spelarnas rollpersoner liar aldrig hamna i
en situation dar de méaste konfrontera en
gud personligen. Bade spelarna och deras
rollpersoner bor snarare betrakta gudar-
na som gatfulla visen och aldrig komma i
direkt kontakt med dem. Religioner for-
klaras mer ingdende i ett kapitel i Gigant.

I varje beskrivning star uppriaknade ett
antal "levnadsregler” som gudarnas till-
bedjare maste folja. Guden Wegils tillbe-
djare maste t ex hjdlpa de svaga och beho-
vande och de far inte hidnge sig t 6verdri-
vet vald. De har levnadsreglerna padmin-
ner mycket om de olika Livsmal som be-
skrivs i Expertreglerna och de fungerar pa
samma sidtt som dem. En person som
bryter mot levnadsreglerna drabbas av
samvetskval och skuldkédnslor som bara
forsvinner om han genomfor ett botgo-
ringsuppdrag som framjar hans gud eller
religiosa organisation. Spelarna bor se till
att deras rollpersoners livsmal stimmer
overens med deras religion. En person

som har "Den starkes ratt” som Livsmal
tillber t ex inte Wegil.

WEGIL

Wegil kallas dven for Ljusets Herre. Han
tillbes framst av méanniskor och han be-
traktas allmént som en god gud. I legen-
der och sagor brukar han avbildas som en
medeldlders man med vildig kroppsbygg-
nad, ddla ansiktsdrag, langt helskdgg och
en genomtringande blick. Han avbildas
ofta bevipnad med en stridsklubba och ett
langspjut och han brukar ocksé bira en
kort ringbrynja av mithril.

Wegil tillskrivs manga egenskaper, bl a
lar han kunna byta skepnad, vicka doda,
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tala med doda, pdverka viddret och lidsa
méinniskors tankar. Guden vill sprida
civilisation, lag och ordning i viarlden och
hans tjdnare uppmanas att vara tappra
dd de konfronterar morker, barbari och
kaos.

Manga sagor handlar om hur Wegil ut-
kimpar strider mot guden Kashim och
tillintetgor dennes planer pa herravilde.
Eftersom Wegils och Kashims respektive
laror strider fundamentalt mot varandra
s betraktar dven deras anhédngare var-
andra med stor fientlighet. Rollpersoner
som tillber de olika gudarna skulle t ex
aldrig kunna samsas i en grupp dventyra-
re under nagon langre tid. Forr eller sena-
re skulle ndgon av dem fa reda pé vilken
gud den andre tillber och da skulle de an-
tagligen ryka ihop och borja sldss mot
varandra.

Wegil dr en gudom fran det gamla Jor-
pagna och dyrkas framst av jorer. Han ar
staden Torshems skyddsgud och hans
tempel ar stadens praktfullaste och stor-
sta. I Torshem dyrkas ocksd ménga andra
gudar, t ex de Unga Gudarna som beskrivs
1 modulen Kandra.

Det finns tre olika typer av religiosa or-
ganisationer som tillber Wegil: kyrkan
(icke att forvdaxla med en kristen kyrka),
munkkloster och ordenssillskap. Kyrkan
ir den utan tvekan mest utbredda av
dessa. Manga stdder har Wegilstempel
ddar dyrkarna brukar samlas i regelbund-
na gudstjhdnster. Kyrkans praster bru-
kar kld sig i ljusbld dridkter och linga
morkbld mantlar.

Munkklostren ligger pad avlidgsna och
ensliga platser didr dess munkar kan leva
1 ostord frid. Man dgnar dagarna at bon,
meditation, kopiering av gamla skrifter
och arbete for klostrets forsorjning. Munk-
arna brukar kli sig i fotsida kdpor som ar
morkbla till fargen.

Ordensséllskapen héller tilliborgar och
slott. Varje ordensgrupp bestar av 40-50
djupt religiosa riddare som har svurit att
bekdmpa Wegils fiender och deras tillbe-
djare. Ordensriddarna brukar kli sig i
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tunga rustningar och hjalmar och de béar

vanligtvis ladnga ljusbld mantlar och ljus-

bld vapenrockar.

LEVNADSREGLER

Wegils tillbedjare foljer ett antal levnads-

regler for att visa vordnad och respekt for

sin gud. Den som rdkar bryta en av dessa

regler kan rdkna med att Wegil ser det.

* De maste hjalpa svaga och behovande.

Den hér hjdlpen kan ta sig ménga

olika uttryck. En del nojer sig med att

behandla svaga och behévande med
vianlighet och skidnker dem négra
slantar, medan andra donerar stora
pengasummor till vilgorande dnda-
mal och finansierar byggandet av
sjukstugor och fattighus.

De far inte hdange sig at overdrivet

vald och dodande. Dyrkare fir natur-

ligtvis forsvara sig utan att behova
drabbas av samvetskval och skuld-
kanslor. Anhidngare som muckar gril
och oprovocerat angriper andra varel-
ser kan dock rdkna med att bli utstot-
ta av Wegils 6vriga anhédngare och de
drabbas med storsta sannolikhet av
skuldkénslor. Jakt for att forsorja sig
ar dock tillaten.

* Lag och ordning dr kdnnetecknet for
cioilisation och fred. En dyrkare skall
inte bryta mot vardsliga lagar utan
alltid striava efter att uppritthalla
dem, undantaget sddana lagar som
star 1 strid mot Wegils ldra. Guden
anser det vara helt 1 sin ordning att
forsvara lagen och civilisationen med
vapen 1 hand.

GUDAGAVOR

Detta ar ett avsnitt for de som anvinder
Gigant. Wegil Eiron kan skidnka ett sin-
debud ndgon av féljande gévor.

Orédddhet: Personen behover aldrig sla
pa Skriacktabellen eller péverkas av
skrackmagi, vare sig nekromantisk eller
annan.

Ljus: Séandebudets stav kan borja lysa
som om den hade LJUS E5. Detta drar en
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PSY per 5 SR fran siandzbudet. Sindebu-
det far dessutom formédgan att kasta
BLIXTar. Detta kostar en PSY per blixt
per E. Podngen atervinns pa vanligt siatt. 4.4

Stalblick: Sindebudet fAr hjilteforma- gL o
gan Stalblick. ~

KASHIM

Kashim kallas dven for den Harskande B
Flamman och Livsherren. Han tillbes
framst av méanniskor. De personer som
inte tillber Kashim brukar betrakta ho-
nom som en ond gud. Varifrdin Kashim-
dyrkan kommer vet ingen idag, men man
vet 1 varje fall att han inte kommer fran
Jorpagna.

Kashim brukar avbildas som en vildig,
kraftfull och méiktig varelse med lysande
roda ogon, kloforsedda hiander och svart-
brant, skrovligt skinn. Han brukar vara
bevipnad med ett brinnande sviard och en
stor rundskold av brons. Kashim har flera
magiska egenskaper, han liar bl a kunna
viacka doda, tala med doda, kasta eldklot
pa sina fiender och sprida dodliga sjukdo-
mar bland de som inte tillber honom. De
sagor som handlar om Kashim beskriver
honom som en malmedveten och maktly-
sten gud vars framsta mal ar att fa alla
levande varelser att dyrka honom och
ddrmed fa slut pa alla strider. Han will
bekdmpa alla andra gudomar och sjilv
harska over en perfekt varld utan svaga
och defekta individer. I alla kdnda sagor
har Kashim stoppats av Wegil, som natur-
ligtvis dr Kashims mest hatade rival och
fiende.

Kashims ldra dr enkel men brutal. Den
framjar den starkes ratt och menar att ett
bestidndigt samhille endast kan byggas
upp da de svaga individerna rensats ut.
Till de Svaga rdknas bl a alver och invali-
der. Genom att dyrka Kashim och blidka
honom kan man sjalv fa den styrka som
behovs for att bli en av de Starka. DA de
Svaga rensats ut kommer virlden att fa
fred eftersom en terrorbalans rader och
alla vet sin plats 1 samhallet. Innan detta
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tillstdnd uppnatts dr ljuset en fiende ef-
tersom det skyddar de svaga men dé Kas-
him vil har fatt herravildet skall han kli
sigien vit skrud och lysa upp viarlden med
sin visdom.

Kashims tillbedjare ar inte sédrskilt po-
puldra bland allmédnheten eftersom den
gud de tillber d&r mork och vdldsam. De
brukar darfor sluta sig samman 1 sma
sillskap och sidllan visa oppet vem de
tillber. De klédr sig inte pa ndgot sarskilt
siatt till vardags, men nidr de besokar
tempel och deltar 1 hogtidliga ceremonier
bar de fotsida svarta kdpor med vinrott
foder. De hemliga sidllskapen brukar hélla
till 1 ensligt beldgna tempel eller 1 under-
jordiska kryptor. Dessa motesplatser ar
oftast hart bevakade eftersom ingen av
tillbedjarna vill att deras religiosa 6verty-
gelse och vanor skall bli avslojade for den
oforstdende allméanheten.

Idyrkandet av Kashim ingér bl a offran-
det av djur och ménniskor for att blidka
och méatta honom. Offren brukar levande
foras fram till ett altare pa vilket en liten
staty av Kashim stdr. Prasterna héller
fast offret och en avdem dodar honom med
ett snabbt dolkhugg. Blodet samlas daref-
ter upp 1 en bronsskal och hills over sta-
tyn och altaret. Darefter fortars den nu
virdelosa kroppenindgon avde eldgropar
som brukar finnas bredvid altaret. Kas-
himstatyn dr ofta smyckad med stulna
juveler och &delstenar. Dessa olagliga
inslag tjdnar bade till att stora Wegil och
att knyta sidllskapets medlemmar dnnu
hardare till sig.

LEVNADSREGLER

Kashims tillbedjare haller sig bland an-

nat till foljande regler:

* De skall minst fyra gdnger om aret be-
soka ett tempel och framfora ett offer.
Ett av dessa offer skall vara en otrogen
méanniska.

* Om de uppticker att de Svagas spioner
eller andra inkridktare néstlat sig in i
sidllskapet méste de snarast mojligt av-

sloja detta for sdllskapets préasterskap.
Detsamma géller om de upptéicker att
en medlem har svikit eller forratt sill-
skapet.

* Niarmare kontakter med Ljuset och de
Svaga skall helst undvikas da detta
leder till att man sjdlv forsvagas. Om
det 4nda dr nodvandigt b6r man genom-
gd stdrkande ritualer fore, under och
efter.

GUDAGAVOR

Detta avsnitt anvidnds tillsammans med
Gigant. Kashim kan ge ett sindebud ndgon
av dessa gudagavor.

Eldskydd: Siandebudets kropp kan inte
skadas av vare sig naturlig eller magisk
eld.

Oridddhet: Personen behover aldrig sla
pa Skriacktabellen eller paverkas av
skrackmagi, vare sig nekromantisk eller
annan.

Gastskydd: Sandebudet pdverkas inte
av sddana gastattacker som reducerar
grundegenskaperna (de beskrivs ndrma-
re 1 Monsterboken II).

Morker: Sindebudet omges av en skyd-
dande sfdr avmorker inom vilken allt ljus,
savidl naturligt som magiskt, slocknar. En-
dast sdndebudet sjdlv kan se ndgonting
inom sfaren. Endast Wegils gudagava Ljus
kan skingra detta morker. Sfarens radie
ar ungefdr 10 meter. 'iu’?\

,




Torshem, den region som omfattar Tors-
borg med omnejd, ligger i det stora skogs-
balte som dominerar centrala Ereb. Om-
radets centrum ar staden Torsborg som ar
en knutpunkt for handeln mellan ldnder-
na isodder vid Kopparhavet och dviargarna
1 Nidabergen. Staden ligger p& Storsjons
ostra sida. Invinarna livniér sig framst pa
handel men dven pa fiske och jordbruk.

BERGEN

Liangst uppe i norr ligger de vidldiga Nida-
bergen. De hogsta bergstopparna strick-
er sig flera tusen meter upp 1 skyn och ar
snotdckta aret runt.

I vaster delas bergskedjan av Nidapas-
set. Under sommarhalvaret fardas kara-
vaner med kopmédn genom passet till
Nargurs skogar dar de byter sina tyger
och metaller mot pélsverk. Under vinter-
halvaret brukar passet fyllas med sno och
blir valdigt svarframkomligt.

Vid passets vistsida finns en relativt
stor fyndighet av viardefulla malmer och
ddla stenar. Dvargklanen Kvizur bedriver
gruvdriftibergen och ldr ha gravt ut stora
omraden djupt inne i1 bergen i sina forsok
att hitta dnnu storre och rikare fyndighe-
ter.

FLORA

Bergskedjan bestdr av urberg som ofta
gar1dagen. De dr bevuxna av gris, ljung,
mjuk mossa samt en hel del lavar. Ett
flertal arter av sma blommor lyser upp
landskapet, som annars bara bryts av de
vindpinade dviargbjorkar som kryperlangs
bergssidorna. Det finns gott om édtliga bér,
t ex bldbar, sldnbér och hjortron.

FAUNA

Bergens storvuxna fauna ar tamligen be-
griansad. Dar finns stengetter av olika
slag, hjortar och bergsfar. Vargar, grottle-
jon och grottbjornar livnér sig pd de min-

TORSHEM

16

dre bytesdjuren, ldamlar, hermeliner, ha-
rar och rattor. Manga rovfaglar lever 1
bergen och jagar i skogarna. Bergsfloder-
na ir rika pa lax som bjornarna fangar.

FLODERNA

Tre storre floder har sin upprinnelse 1 Ni-
dabergen: Gipul-, Hrid-, och Hronnfloden.
Gipul rinner ganska langsamt och det ér
mojligt att fardas pad den med kanot eller
flotte. Floden mynnar ut 1 Silversjon i
(Gamla skogen och fortsédtter sedan soder-
ut.

Hrid och Hronn rinner bdda mycket
snabbt. Det dr mojligt att fardas pa dem
med kanoter, men det dr langt ifran ofar-
ligt och manga batar har gatt under 1 de
strida strommarna. Hrid och Hronn éar
bada ganska smala och slingrande och
mynnar ut 1 Storsjon.

Fran Storsjons sodra del fortsétter se-
dan Leipterfloden sdderut. Den rinner
ganska langsamt och dr badde bredare och
djupare dn de andra floderna, vilket gor
att man utan svarigheter kan fardas dnda

till havet pa den.

SKOGEN

Det finns tre stora skogsregioner 1 Tors-
hem: Jarnskogen, Trollskogen och Gamla
skogen. De dr en del av det enorma skogs-
bdlte som stracker sig 1 ost-vastlig rikt-
ning over hela kontinenten. Jarnskogen
och Gamla skogen avskiljs frdn varandra
av Leipter, medan Trollskogen dr en avvi-
kande del av Gamla skogen.

FLORA

De vanligaste tréaslagen ar bok och 16nn,
men héar finns ocksa ek och larktrad. Ef-
tersom de stora trddens kronor ldgger
marken 1 skugga dr undervegetationen
ganska sparsam och det ar liatt att ta sig
fram. Bok och 16nn har hoga, raka stam-
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mar med en stor krona hogst upp vilket
leder till att skogen far ett lovsalsliknan-
de utseende. En vandrare strovar mellan
pelarlika stammar och har ett l1ovtak hogt
over sitt huvud. Trddens kronor gor att
det dr mycket lungt och vindstilla 1 sko-
garna. Endast trddens sus och ett och
annat knak fran ett kringstrovande djur
stor friden.

Héar och var finns lummiga dngar och
sanka myrar dar terrdngen ar helt 6ppen.
Det finns mycket svamp 1 skogarna, men
bortsett fran dessa och ett fatal blomarter
finns det bara trad sa ldngt 6gat nér.

FAUNA

[ skogarna lever de vidldiga kronhjortar-
na, raddjur, uroxar, ullhdriga jattenoshor-
ningar, brunbjornar, vargar, lokatter, jér-
var och vildhundar. Det finns mycket gott
om insekter och smagnagare, t ex ekorrar
och hasselmoss. De otaliga sméafaglarnas
sdnger och kvittranden far hela skogen
att leva upp och déd och dd kan man hora en
hackspetts ettriga trummande eller en
goks enformiga galande.

TROLLSKOGEN

Denna morka och dystra region skiljer sig
totalt frdn den ovriga skogen. Det ar ett
bergigt omrade bevuxet av knotiga svart-
tallar. Detta dr ett mycket morkt tallik-
nande trdd som gidrna vixer 1 torr och
stenig terrang. Tradet dr lagt och knotigt
och omges ofta av vassa tornsnar. Det ar
mycket svart att ta sig fram i Trollskogen
pa grund av den kraftiga undervegetatio-
nen, den kuperade terrdngen och den to-
tala avsaknaden av stigar. Denna avskild-
het har gjort skogen till en tillflykt for
svartfolk 1 form av troll, orcher, svartalfer
och resar. Totalt bor mellan tva- och tre-
hundra individer 1 Trollskogen.
Trollskogens invdnare ger sig ibland ut
pa hdrningstdg och angriper bade van-
drare, friliggande gadrdar och skogshugga-
res stugor. Det gar rykten om att Trollsko-
garnasinvanare drofantligt rika och under
arens lopp har otaliga dventyrare forsokt
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kontrollera om det dr sant. Sa vitt man vet
har dock ingen dnnu lyckats atervanda
med bevis.

KLIMAT OCH VADER

Detta regelavsnitt dr anpassat till Gi-
gants regler. Om du bara har Expert kan
du ignorera detta och ge Torhem ett Kkli-
mat som dr ndgot varmare och torrare édn
Sveriges, dd vidderforhdllandena 1 Tors-
hem padminner mycket om de som rader 1
Frankrike och Visttyskland, dvs tempe-
rerat inlandsklimat.

Tank pa att skogen dampar vindarna.
Bland trdden ar vindens styrka alltid en
niva ldgre dn1i friluft. Vindarna ar huvud-
sakligen sydliga, vilket gor det mojligt att
segla uppfor Leipter.

HOST OCH VAR

Nederbord: Kraftig nederboérd, Litt
nederbord, Mulet, Vaxlande molnighet,
Viaxlande molnighet, Klart.

Vind: Blést, Blast, Bris, Bris, Bris, Stiltje.
Stabilitet: 86%. Dimma ar mycket van-
ligt som udda vider. Aska dr ovanligt.

SOMMAR

Nederbord: Liatt nederbord, Latt neder-
bord, Mulet, Vidxlande molnighet, Klart,
Klart.

Vind: Blast, Bris, Bris, Bris, Bris, Stiltje.
Stabilitet: 90%. Dimma och &aska ér
vanliga som udda véader.

VINTER

Nederbord: Kraftig nederbord, Latt ned-
erbord, Mulet, Mulet, Viaxlande molnig-
het, Klart.

Vind: Bléast, Blast, Blast, Bris, Bris, Stil-
tye.

Stabilitet: 80%. Dimma dr mycket van-
ligt som udda véder.

KARTOR

"Spelledarens karta over Torshem” be-
skriver ett relativt stort vildmarksomra-
de och det d&r meningen att spelledaren
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skall anvdnda den hir kartan under dven-
tyrets gang. De olika platserna p4 kartan
beskrivs ndrmare i sina respektive kapi-
tel.

"Spelarnas karta oéver Torshem” skall
spelarna ha under dventyrets gadng. Skill-
naden mellan spelarnas och spelledarens
kartor 6ver Torshem ir att det finns fler
platser utmérkta pa spelledarens karta.
Anledningen till detta #ar att spelarnas
rollpersoner inte kidnner till alla dessa
platser. De platser som finns utmirkta pa

spelarnas karta dr de som de borde kidnna
tall.

TORSHEMS HISTORIA

Tiderdkningen som anvinds ér den dalki-
ska och den som anvinds i de flesta delar-
na av KEreb. Man riknar tiden i ar fore
eller efter det att profeten Odo bérjade
predika om den Lysande Vigen. Forkort-

ningarna blir fO = fore Odo och eO = efter
Odo.

EREBS BRONSALDER

1500 FO CA. HOWATHERNAS ANKOMST
Man vet inte exakt ndr howatherna kom
fran norr och man vet heller inte vilka —
om nagra — som har bott hir dessforin-
nan. Howatherna lever pa stendldersni-
va; metallsmide finns endast 1 hogkultu-
rerna soderut.

JORPAGNAS TID

912 FO MOTET I GRAFFERBURG

Kejsar Thamsun I avJorpagna sammank-
allar Nargurbarbarernas hévdingar till
ett radslag. Hovdingarnas talesman kal-
lar kejsaren ”"en sdderns hund och kai-
ring’ . Kejsaren inleder ett krig mot barba-
rerna for att hamnas skymfen.

900-700 FO CA. KRIGSTIDEN

Stidndiga strider rasar mellan Jorpagnas
valtranade harar och barbarernas starka
stammar. Nidapasset drstrategiskt myck-
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‘ et viktigt och méng

V)
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hem. Jorernas discip
linerade falanger kar
inte halla 1hop 1 sko
garna didr de hemta
ma barbarerna ligge

1 stdndiga bakhall.



600-TALET FO BYTIDEN

Krigen upphor pa grund av utmattning 1
slutet av 700-talet. Howatherna ar forsva-
gade och deras land ar forhérjat. For att
kunna bygga upp ndgat slags valstand
borjar man handla med Jorpagna. Pils-
verk byts mot metaller och hantverksfore-
mal. Joriska handelsmidn dyker upp 1
omradet ar 676 och med tiden forsvinner
missdmjan. Istdllet padverkas howather-
na av Jorpagnas kultur. Skrivkonsten
introduceras och den joriska runraden
modifieras for att passa det howathiska
sprakets krav.

Barbarerna blir bofasta sedan de lart
sig battre jordbruksmetoder @n svedje-
bruk. Byar vidxer upp hér och dar bland
glintor och rojningar som skinker perio-
den sitt namn: "Bytiden”.

599 FO KONFLUXEN

En konflux dr en tidpunkt da stjdrnorna
stiller sig 1 6desdigra positioner. Da 1in-
traffar stora handelser som kommer att fa
avgorande foljder for framtiden. Stjarnor-
nas inflytande kan vara koncentrerat till
en enda plats eller vara mer obestdmt vad
giller rummet. Den tredje konfluxen for-
utsdgs med bdavan av astrologer over hela
Altor, men ingen visste vad den skulle
innebidra mer dn att méktiga riken hota-
des.

Mitt pd en sommardag 599 fO formorka-
des sydhimlen 6ver 6arna i Kopparhavet.
Frén sodern kom ett moln av miljarder
kottbitare, en armsldng grashoppsart som
dter levande varelser. Man rdknar med
att overfallet halverade centrala Erebs
befolkning inom ett par veckor eftersom
inga varningar hann fore svidrmen till
icke-drabbade omraden. Fyra femtedelar
av husdjuren gick at.

Kottbitarnas harjningar pagick under
ett par manader vartefter de forsvann
norrut mot ett okdnt o6de. En maéarklg
detalj dr att varje insekt bar en bla sten
mellan sina bakben sa att marken lyste av
blod och turkos dédr de drog fram. Man har
tolkat detta som ett medvetet beteende
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och anser att kottbitarnas rdd var ett
kollektivt utslag av primitiv religion, ett
insekternas korstdg mot forintelsen.
Jorpagna och howathernas kultur foll
samman for att aldrig ateruppsta. De néar-

maste seklen kom att betecknas 'Morker-
tiden’.

599 FO- 0 CA.
MORKERTIDEN

Howathernas fataliga overlevande ater-
vander till sina skogar, fast beslutna att
leva enligt forfadernas sedvédnjor och inte
dnyo bli beroende av fasta bosdttningar.
Bytiden blir till en svaghetstid 1 sagorna.
Man atergartill stendldersteknik pa grund
av metallbrist; howatherna dr okunniga 1
gruvdrift. Skrivkonsten overlever dock.
Man overger jordbruket allt mer och for-
sorjer sig pa jakt, skogsbruk och fiske.
Denna era praglas av en ldngsam ater-
hamtning ochinnehaller fa betydande hén-
delser. Den viktigaste dr att svartfolken
kom ned fran Nidabergen och befolkade
de tamligen tomma skogarna. Mellan
svartfolk och howather utkdmpas standi-
ga strider om de begridnsade resurserna.

O0- NYA TIDEN
Kring ar 0, d4& Odo bérjar predika pa
Caddo, anser de flesta larde att Ereb gar
inien ny era. Nyariken har uppstatt efter

Morkertiden och den internationella
handeln kommer igdng igen.

177 EO DVARGARNAS ANKOMST
Lockade avrykten om malm i Nidabergen
kommer dviargklanen Kvizur vandrande
frdn soder. Dessa dvargar finner vad de
soker 1 Nidapasset och driver undan de
orcher som bor dar. De borjar grava ut
gruvor och bostdder at sig 1 berget.

Forbindelserna mellan howather och
dvargar blir frdn borjan utméarkta. Dvér-
garna behover mat och kan erbjuda jiarn-
foremal 1 utbyte, en handel som gliadjer
bagge parter. Med sina nya jdrnvapen kan
howatherna utdela forodande slag mot
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svartfolken. Under det foljande decenniet
drivs svartfolken tillbaka uppibergen och
1n 1 synnerligen oldndiga omraden.

189 EO JORERNAS ANKOMST
I dvdrgarnas spar kommer kopmén, jorer
fran Kopparhavet. De tar sig uppfor Leip-
ter till Storsjon och grundar en bositt-
ning, Torsborg, uppkallad efter expeditio-
nens ledare Tor Sagbon. Atten Sagbon blir
stadens ledare.

Staden skinker med tiden namn &t hela
regionen.

213 EO TORSBORGS MUR

Fiendskap flammar snart upp mellanjorer
och howather. Man konkurrerar om jak-
trattigheter och jorerna borjar filla skog
runt Torsborg for att kunna anldgga dkrar
och for att fa byggnadsmaterial och brin-
sle. Howatherna ser detta som en stor
skymf mot deras land och en forolimp-
ning mot deras géastfrihet och krig utbry-
ter ar 212.

Howatherna kidnner terrdngen och ar
mycket segerrika, men dvirgarna kan
varken acceptera att landet forods eller
att handeln soderut bryts. Efter ndgra
méanader lyckas dviargarna genom ren
utpressning framtvinga en fred. De hotar
howatherna med att sluta silja jarn till
dem och att stidlla sig pa jorernas sida i
striderna for att deras handelsforbindel-
ser inte skall skidras av. Samtidigt hotar
de jorerna med att anlita andra, fredliga-
re, handelsmén och att stidlla sig p& ho-
wathernas sida i kriget for att inte fa sin
matforsorjning avskuren. Ett fredsavtal
sluts under vintern 212-213. En grins
dras for Torsborgs jordbruksmarker. Nir
varen kommer borjar stadens 400 invdna-
re bygga en mur for att skydda sig vid
eventuella kommande krig.

247 EO STADSHUSET

Stadsmaéster Hoson ladter bygga Torsborgs
forsta stadshus.

A

327 EO STENTEMPLET

Torsborgs forsta stenbyggnad uppfors, ett
tempel for att dra stadens skyddsgud

Wegil.

335 EO KARSAKKERNAS ANFALL
Karsakkerstammen fradn Nargur lockas
av rykten om rikedom och angriper Tors-
hem genom Nidapasset. Dvidrgarna sluter
sig 1nne 1 sin bosdttning och barbarerna
fortsédtter soderut. Howatherna och Tors-
borgs invdnare hamnar — o6verraskande
for bAda — 1 en allians. Man later sig
beldgras inne i1 staden. Karsakkerna be-
hirskar inte beldgringskonst och d& Kvi-
zurdvirgarna faller dem 1 ryggen for att
skydda sina handelspartner drar de sig
slagna tillbaka.

Detta brukar ridknas som en viandpunkt
1 relationerna Torshems befolkning emel-
lan. Fiendskapen ersidtts av samarbete:
de olika folken borjar komplettera varan-
dra. Howatherhovdingen Awalsuthes dot-
ter Lugaswitha gifter sig ar 339 med stads-
mastaren Rédars son Svodryk, vilket far
ses som en symbol for den nya andan.

300-TALET EO ALVERNAS ANKOMST
Under detta sekel observeras de forsta al-
verna 1 Torshem. De kommer under ani-
mistmagikern Eloaners ledning séderi-
fran och 6sterifradn. De soker en viss typ av
skog for animistisk forskning och blir
tydligen nojda med vad de finner hir
Eloaner och hans larjungar bygger Santo-

no, en liten animistakademi, i sédra Tors-
hem.

487-488 EO RESERKRIGET

Anyo blir Nidapasset malet for ett falttag,
denna gdng forvdnansvirt vilorganise:
rat. Fran bergen i vister kommer en hord
med orcher, svartalfer och resar under
ledning avdenduglige faltherren Kaursch
Torsborgbeldgras &nyo, handeln mot séder
blockeras och dviargarna gar bokstavligt
talat under jorden. Tva forsok att storma
stadens murar slds tillbaka, men stora
delar av staden fortars av eld.
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Howatherna vinner kriget i skogarna
med en segdragen gerillakamp. De utnyt-
tjar sin overldgsna lokalkdnnedom till att
sld till ddar fienden dr som svagast och
lyckas skidra av forbindelserna mellan
skogsarmén och huvudstyrkan som beli-
grar Torshem. Sakta utarmas armén under
vintern dd howather och dvéargar tillsam-
mans lyckas se till s4 att inkrdktarnas
forsorjning misslyckas. Under senvintern
utbryter myteri pa grund av de uteblivna
framgangarna och Kaursch drédps av sina
egna underhuggare.

Néarvaren 488 kommer har invasionsar-
mén blott en spillra kvar av sin forna
styrka. Da ett kompani legosoldater in-
hyrda av kopmannen Dan Vedort fran
Erebos anldnder batledes bryts orchernas
inneslutning av Torsborg upp och de flyen-
de svartfolken massakreras av howather-
na och jorerna.

500-TALET EO NY BYTID

Aterigen bérjar howatherna bli bofasta.
En del klaner overvinner traditionerna
och slar sig ned 1 halvpermanenta bosétt-
ningar ddr de bland annat idkar svedje-
bruk.

I Torsborg far kopmannahuset Vedort
allt storre inflytande pa Sagbon-slidktens
bekostnad.

500-TALET EO VARGMANNENS AN-

KOMST

Under denna period kommer Nékhi-kla-
nen, en grupp vargmaian, vandrande till
Torshem. De harlockats avregionensrykte
om fred och wvill sld sig ned héar. Efter
samrad med howathernas herse (hovding)
far de tillstdnd att bosatta sig. I gengild
maste de svira evig vianskap med howat-
herna, ndgot vargminnen beredvilligt
accepterar. Edgang sker 598.

603 EO LABERKUS SAGBON
Laberkus Sagbon eftertrdder sin far
Pemirad som stadsmastare. Han ar en

svag personlighet som har svart att sdga
ifran och fa sin vilja igenom. Mdnga anser
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att det nu kan vara dags att overge de
urgamla seden med érftligt stadsmaéster-
skap och istidllet utse den rike, charmige
och duglige Vidar Vedort till stadens leda-
re.

609 EO HERSE-FEJDEN

Vid tinget avsidtts howathernas halv-al-
koholiserade herse Gonoser. Man anser
att han misskott sitt @mbete och dragit
vandra over klanen. Gonoser forsokeri en
sista desperat atgidrd morda sin eftertra-
dare Tagaswether, men huggs ned av
dennes bror Tarosether. Denne kallasinfor
domstol av Gonosers klan och nidmnden
frankdnner Tarosether alla ansprik pé
mansbot. Sedan dess dr Gono-klanen och
Taros-klanen bittra fiender.

Det intriaffade ses som ett mycket daligt
omen och sdvial shamaner som visa méin
och kvinnor fruktar att andarnas varn
forsvagas och att olyckor hotar howather-
stammen.

FOLKSLAG
HOWATHER

Howatherna dr traktens ursprungsbefok-
ning. De dr sldkt med barbarerna i1 Nar-
gurs skogar norr om Nidabergen och kom
till Torshem for minst 2000 &r sedan. Under
paverkan fran jorerna i soder byggde man
under bytiden pa 600-talet fO upp en egen
civilisation som kombinerade joriska och
howathiska drag. Denna civilisation rase-
rades efter konfluxen och de 6verlevande
howatherna forkastade soderns vanor och
aterviande till skogarnas djup och forfa-
dernas nomadiska livsstil for att overleva.

Nardvargarna anldnde till regionen blev
de vordade for sin visdom och hantverks-
skicklighet. De howathiska stammarna
borjade handla med dvargarna och bytte
mat och pélsverk mot metaller och hant-
verk.

Howatherna dr vana vid ett hart liv och
har darfor utvecklat en hiard och kirv
livsfilosofi. De vordar egenskaper som
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tapperhet, lojalitet, uthéllighet, generosi-
tet och viltalighet. De vidrderar vinskap
mycket hogt och ér lojala, géastfria och
hjalpsamma mot sina vidnner. Mot sina
fiender dr de dock mindre vidnliga och kan
visa prov pa stor grymhet, hansynsloshet
och himndgirighet.

Howatherna har ofta langt, blont hér,
ljus hy och bla eller stalgra 6gonfarg. De ar
av medellingd men ofta kraftigt byggda
pa grund av sin harda uppviaxtmiljo. De
tatuerar sig ofta pd armarna och kroppen
for att visa smarttalighet. Miannen har
vilvardade skidgg och mustascher som de
ar mycket stolta over. Kvinnorna ér ofta
vackra och temperamentsfulla. De ir i
alla avseenden mannensjamlikar och kan
dven bli hersar om de anses lampliga.

Bland howatherna &r getter, fir och
starka jakthundar de viktigaste husdju-
ren. Notboskap dar mycket sidllsynt och
histar forekommer 6vehuvudtaget inte.
Det dr mycket sidllsynt att howather kan
rida.

ORGANISATION

Klanen ar den grundldggande sociala en-
heten. Den ér ett slags storfamilj dar alla
ar sldkt med varandra. Klanens ledare,
wagas, dr normalt en gammal, respekte-
rad och klok person som under sitt liv
visat stor duglighet 1 diplomati och jakt.
Han eller hon styr 1 samrad med andra
mdan och kvinnor som ar hogt respektera-
de for sin duglighet. Det finns en uppdel-
ning av arbetsuppgifter mellan méin och
kvinnor. Médnnen ar krigare, jdgare och
fiskare, medan kvinnorna skoter hem och
jordbruk. Detta star inte i strid med jam-
likheten, ty det dr dugligheten som avgor
status, inte sysslan.

Stammen som helhet leds av en herse
(hovding) som fattar alla viktiga beslut
som ror hela stammen. Han dr for det
mesta en man, eftersom hersen dessutom
ar hogste krigsledare. En gdng om A&ret
samlas hela stammen och diskuterar det
gangna aret. Om krigslyckan varit dalig
eller om jordbruket har slagit fel kan det
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mycket vidl hdnda att hersen far skulden
for olyckan. I s& fall avsitts han och for-
drivs som om han gjort ett mycket daligt
jobb och man viljer en ny herse. En herse
atnjuter mycket stor respekt fran stam-
mens medlemmar, men respekten kan
snabbt forvandlas till hat om han inte ar
lyckosam.

RELIGION

Howatherna har inget utvecklat religion-
sliv utan tillber andar. De platser som
anses vara bebodda av sddana andar be-
traktas som heliga. Om ndgon forsoker
skada en sddan plats (hugga ned triadet,
flytta pa stenen, etc) sd grips han och fors
till tingets domstol som bestdammer straf-
fet. Man dyrkar daven hjiltar som tillhort
stammen och fallit 1 strid.

Howatherna anordnar med jamna mel-
lanrum fester dd de dricker och éter till
langt in pa natten. Hojdpunkten p4a dessa
fester brukar vara dd stammens voélva
(kvinnlig shaman) spelar och sjunger vi-
sor om gamla hjdltar. Volvan dar kunnig i
stammens historia och hdller den levande
genom att framfora den 1 visor och berit-
telser. Volvan dr dock mer dn en vissdng-
erska och historieberdatterska. Hon éar
ocksad howathernas framsta shaman, kun-
nig 1 andarnas varld och brukar bl a skota
sjuka, forutsdga framtiden och ge rad till
hersen. Howatherna ar vidskepliga och
betraktar volvan med fruktan och res-
pekt. Aven hersen lyssnar extra noga nir
volvan kommer med rad och forslag. (For
en mer ingdende forklaring av shamaner,
se regler for shamanism 1 GDD).

BERGENS OCH SKOGENS FOLK

Det finns tva typer av howather, bergskla-
ner (ca 1000 personer) och skogsklaner (ca
4000 personer). Om spelledaren vill kan
han ldta sina spelare anvidnda howathi-
ska rollpersoner. De ir 1 regel bade dven-
tyrslystna och nyfikna p& omvirlden och
passar darfor utmérkt som rollpersoner.

Bergsklanerna lever i Nidabergen pé
bergssluttningar ochidalgdngarna. Vissa
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klaner har bosatt sig bland kullarna som
ligger runt omkring bergen. De bor i sten-
hus med tak av grova traplankor som
tdckts med packad jord. Husen hari regel
tre stor rum som anvinds som kok, sov-
rum och allmant umgédngesrum. Bergskla-
nerna livnar sig fraimst pd jakt, men dven
pa svedjebruk om omgivningarna sa tilla-
ter.

Bergsklanerna dr krigiska till sin lagg-
ning och ger sig ofta ut pa plundringstéag.
De viljer dock ut sina mal med omsorg och
skulle aldrig kunna tdnka sig att angripa
ensamma vandrare eller personer som ar
underldgsna dem sjidlva (sdmre utrusta-
de, farre till antalet, etc). Bergsbornas
stolthet och kansla for heder gor att de
viljer ut ndgorlunda jimspelta motstan-
dare. En typisk bergsbo bar normalt la-
derharnesk, konhjdlm och en stor rund-
skold ndr han gar ut 1 strid. Hans favorit-
vapen ar kortsvard, kastspjut, kortbage
och handyxa.

Lirdomsfirdigheter: Forsta hjialpen,
Omradeskdnnedom, Viardesitta och Zoo-
log1.

Stridsfirdigheter: Alla utom Judo och
Karate.
Kommunikationsfirdigheter: Tala
sprak och Overtalning.
Tjuviardigheter: Klidttra och Hoppa.
Uppfattningsfirdigheter: Uppticka
fara.

Vildmarksfiardigheter: Alla utom Rida,
Sjokunnighet och Navigera.

Skogsklanerna lever inne 1 skogarna.
De bofasta bor1i avlanga trahus som oftast
bara bestar av ett enda stort rum. Mitt i
rummet finns 1-4 stora eldhdardar som
sprider virme och ljus. Lings vidggarna
stdr breda trdbidnkar som anvidnds som
sovplatser pad natten. Skogsborna livnéar
sig framst pa jakt och svedjebruk men de
brukar dven dta olika sorters bar, frukter,
notter och dtliga vixter som de samlar i
skogen. Deras boplatser brukar omges av
hoga palverk som héller vilda djur och in-
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kriaktare ute.

Skogsborna foredrar, precis som berg-
sborna, att sldss mot jaimspelta motstin-
dare och de anser att det ar fegt och for-
kastligt att angripa motstdndare som ar
underlagsna dem sjalva. Om fiendestyr-
kan dr mindre later de sd pass mdnga av
de egna std utanfor striden att de bagge
styrkorna ar lika manga till antalet. Om
det skulle behovas kan de kasta in fler
trupper 1 striden. En typisk skogsbo bar
ett harnesk av ldder eller nitldder, en me-
delstor rundskold och en vendelhjalm néar
han gar ut i1 strid. Hans favoritvapen ér
handyxa, ldngspjut och kortbage.

Lardomsfirdigheter: Forsta hjilpen,
Omréadeskdnnedom, Vardesitta och Zoo-
logi.

Stridsfardigheter: Alla utom Judo och
Karate.
Kommunikationsfirdigheter: Tala
sprak, Overtalning.

Tjuvfardigheter: Hoppa, Kliattra och
Smyga.

Uppfattningsfirdigheter: Lyssna och
Upptéacka fara.

Vildmarksfirdigheter: Alla utom Grot-
torientering, Sjokunnighet, Rida och
Navigera.

SPRAK

Howatherna talar howathiska, ett nar-
gursprak. Ett drtusende av pdverkan fran
Jorpagna och dess efterfoljare har lett till
att howathiskan dr mycket rik pa joriska
lanord, sarskilt sidana som har med jord-
bruk och bofast liv att gora. Stammarna
norr om Nidabergen har numera stora
problem att forstad sina sydliga sldktingar.

Fornhowathiska talades 1 trakten fram
till morkertiden. Under de sekler som foljde
forandrades spraket mycket och en per-
son som bara behdarskar modern howathi-
ska forstar inte fornhowathiska. Det riak-
nas som tva olika sprak (jamfor t ex 1300-
talets svenska med 1900-talets). Howat-
hernas volva, shamaner och deras med-
hjalpare behdrskar fornhowathiska, da
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detta sprdk anvinds i
alla shamanistiska
ceremonier.

JORER

Jorerkallas alla de folk
som pa ett eller annat
sdtt harstammar fran
det forna kejsardomet
Jorpagna och som dér-

for har spraket jori som modersmal. Jorer.
naérinte ett enhetligt folkslag, utan bland
dem ryms vitt skilda kulturer. Aven icke.
ménskliga humanoider, t ex halvlingds
man, anses vara jorer eftersom de har jori
som modersmal och delar de f& gemen-
samma kulturdrag som finns.

Torshems joriska innevdnare kom un-
der 100- och 200-talen fran Kopparhavets
strander, huvudsakligen frdn Berendien
och Erebos. Det rorde sig dels om jordloss
bonder som ville ha egen jord och dels om
hantverkare som var utkonkurrerade i
hemlidnderna. Vid 300-talets borjan av-
stannade invandringen, fraimst dirfor att
det inte fanns ndgon efterfrdgan pa ar
betskraft eller ndgon tillginglig mark.

DVARGAR

Kwvizurklanenidvargbyn Kvizur Kan kom.
mer ursprungligen fran Grynnerbergen
och har gryndur som modersmal. For
niarvarande bor ca 200 personer i den by
som underde gdngna &rhundradena grivts
ut 1 passets sida.

Dvirgarna lever av gruvdrift och hant-
verk. Ur bergets djup griaver de fram jiarn
koppar och bly. Deras hantverkare smider

| sedan verktyg, vapen och smycken av

yppersta kvalitet som de sedan siljer dynrt

Yy v e
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till k6pmannahusen i1 Torsborg och hand-
lar livsmedel, tyger och bransle for peng-
arna. Kvizur-dvdargarna har ett valfor-
tjiant rykte om sig att vara skickliga for-
handlare och de spelar ut de biagge han-
delshusen i Torsborg mot varandra for att
fa basta mojliga priser.

Dvargarna slar dven egna kopparmynt
och anvidnder dessa som betalning nir de
handlar med bonder och jigare.

SVARTFOLK

[ Nidabergen lever mdnga sméa stammar
av svartalfer, svartnissar och orcher, samt
enstakaresarochtroll. Totalt uppgarsvart-
folken till ett par tusen individer. En liten
del bor ockséd 1 Trollskogen. Dessa grupper
ir for ndrvarande oorganiserade och sva-
ga, men under en karismatisk ledare kan
de utgora ett hot mot folken 1 Torshem.

Howather och svartfolk hatar varandra
innerligt alltsedan morkertiden och 1
kampen mellan dessa ldmnas foga nad
och forskoning. Dvérgar, jorer och varg-
min hyser inte samma traditionella hat
mot svartfolken men betraktar dem med
stor misstdnksambhet.

VARGMAN

Nékhiflocken omfattar ungefar 30 indivi-
der och lever ett nomadiskt jagarliv 1
Torshem. De haringa fasta boplatser utan
vistas overallt 1 skogarna, undantaget
Trollskogen och andra platserdér det finns
ndgot sarskilt som haller dem borta.
Ungefar 15 flockmedlemmar ar vuxna
jagare, medan resten dr aldringar eller
valpar. De har svurit vanskap till howat-
herna, som later dem leva fritt 1 skogen
och samtidigt rdknar med deras stod 1
konflikter. Vargméidnnen umgas ogirna
med andra folk och haller sig borta fran
howathernas boplatser och heliga platser.

BESKRIVNING

Vargmian beskrivs tdmligen ingdende 1
Gigant och 1 Monsterboken. Féljande ar
en sammanfattning for de som inte dger
dessa.

Vargminnen ar en sillsynt ras som lik-
nar manniskor men som har varghuvu-
den och gra pils som tacker hela kroppen.
Deras sinnelag dr mycket gruppinriktat
och de samarbetar vidl under en ledare.
Vargmaiannen har sitt eget sprak som kal-
las khddrash. Nagra fa talar 4ven mannai-
skosprék, dock med en mycket stark bryt-
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ning eftersom deras talorgan skiljer sig
mycket fradn médnniskans.

Vargméinnen jagar alla typer av dtbart
vilt inom sitt omrade, frdn sorkar och
kaniner till dlgar och uroxar. Ofta anvan-
derde bagar och spjut, men dven fiallor och
forsdt kommer till anvidndning. De fortar
sitt byte pa flera olika sitt, ibland ratt,
ibland tillagat pa nagot sétt, t ex stekt
eller grillat. Nékhi jagar inte intelligenta
varelser, detta dr tabu. Forutom kott ater
vargméannen aven frukt, notter och andra
vegetabiliska produkter. Bytesdjurens oét-
liga delar anvands till olika nyttoting, t ex
klader och bagstrangar. Det anses som
viktigt att inget anvandbart far forfaras.

En flock leds oftast av den storste och
starkaste av mdnnen, men det finns an-
dra arrangemang i andra flockar. Ledaren
ar en respekterad och hedrad individ som
normalt innehar sin post tills det ar upp-
enbart att han dr for gammal och svag for
att inneha den ldngre. Eftersom flocken ar
sd liten forekommer ingen direkt speciali-
sering bland medlemmarna, utan man
delar pa alla sysslor. De dldriga och svaga
(40 &r och édldre) deltar inte 1 jakten utan
har hand om sddana sysslor som att upp-
fostra valparna 1 flockens sedvanjor och
traditioner.

Vargmén dr inte av battre moralisk halt
dn méanniskor, men det finns vissa méansk-
liga forsyndelser som ér helt fraimmande
for deras sinnelag, t ex feghet och forrade-
ri mot sin flock. I gengéld finner vargmaén-
nen de méanskliga tankarna kring ridder-
ligt upptrddande 1 strid en smula lgje-
viackande. Deras asikt dr att om man skall
besegra en fiende sd skall man gora det
snabbt och effektivt. Vidare sa tar varg-
ménnen relativt liten hidnsyn till de intel-
ligenta varelser som inte hor till flocken.
Mot sddana behéver man inte visa trofast-
het eller lojalitet. Nékhi har dock svurit
evig vianskap med howatherna och 1 eden
foreskrivs att att de tvad folken ska be-
handla varandra som stam/flockfrander.

Bada grupperna haller mycket strikt péa
denna ed.

p. &

Vargménnen éar betydligt mer gruppin-
riktade d4n manniskan; de har en starkare
vi-kdnsla och en svagare jag-kénsla. De
fungerar ungefiar som ett arbetslag som
har en gemensam uppgift och ldter denna
gd fore de individuella intressena. Den
spelare som har en vargman som rollper-
son bor inrikta dennes beteende at det
hall som ar typiskt for rasen. Detta hin-
drar dock inte att rollpersonen da och da
kan uppfora sig pa ett annat sétt.

Eftersom vargménnens lojalitet 1 forsta
hand ar riktad mot flocken och forst i
andra hand mot kungar och fdltherrar
anses de som opalitliga bland méanniskor,
vilka ofta har svart att forstd hur en varg-
man kan vara si hiangiven sina stamfran-
der. Vargménnen har 4 andra sidan svart
att forstd hur méanniskor kan svika sina
vianner for personlig vinnings skull och
betraktar didrfor méanniskor som bakslu-
ga, egoistiska och opalitliga.

HARPYOR

En flock av dessa avskyviarda fagelvarel-
ser lever som nomader 1 skogarna. De
livnar sig pa jakt och stold, men ar ratt
fega och anfaller bara ndr de har stort
overldage. Kringstrovande dventyrare lar
inte bli angripna, men kan mycket vél bli
bestulna pa rikedomar eftersom varelser-
na dr mycket fortjusta 1 glittrande ting.

ALVFOLK

Sedan urminnes tider lever enstaka drya-
der 1 skogarna och oreader i Nidabergen.
De har sett dodliga komma och ga, men
dessa ursprungliga &alvfolksvarelser éar
skygga och undviker de dodliga som har
fort s& mycket eldnde till trakten.

I skogsbosidttningen Santono bor den
méaktige animistmagikern KEloaner, en
skogsalv som behandlas med stor respekt
av alla Torshems invdnare. Till och med
trollen har lart sig att Eloaner inte ar att
leka med.

Totalt bor endast ett hundratal dlvfolks-
varelser 1 Torshem.
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KONFLIK-
TER

Torshem éar for ndrva-
rande fredligt, men
under ytan finns
manga konflikter som
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kan leda till svara problem for regionens
invanare. Dessa kan utnyttjas av spelle-
daren for att skapa nya dventyr at rollper-
sonerna.

TRADITIONER

Den nya bytiden dr mycket kontroversiell
bland howatherna. Under seklen sedan
tredje konfluxen har hatet mot en bofast
livsstil grott djup. Nu nidr nytdnkande
klaner aterigen bygger byar och brukar

jorden pd samma plats ar efter ar, vaxer

missnojet bland stammens konservativa.
De tror att andarna kommer att vredgas
eller att annat eldnde kommer att drabba
howatherna.

Dvirgarna har pa alla mojliga satt stot-
tat de permanenta bosdttningarna, efter-
som dessa okar jordbruksproduktionen 1
omradet och gor det lattare for dvirgarna
att kopa den mat de behover. De konserva-
tiva howatherna stods 1 gengild av jorer-
na, 1 synnerhet bonderna, som inte vill se
howathernas rikedom och makt oka.

HANDEL

Grunden for Torsborgs existens dr han-
deln. Staden grundades hir pa den plats
didr dvargarnas lastdjur fran Nidapasset
kan mota joriska flodbatar fran soder.
Dvirgarna siljer hantverksprodukter av
yppersta slag. Dessa kan inte avyttras 1
Torshem,den marknaden drfor liten, utan
transporteras av joriska kopmén langs
Leipter till Erebos.

Dviargarna behover kopa livsmedel, ef-
tersom de sjalva inte producerar tillrack-
ligt. Denna mat kommer fran joriska
bonder vid Torsborg och fran howatherna.

Det finns tvd handelshus fran Erebos
som handlar med dvargarna: huset Sag-
bon och huset Vedort. Dessa dr smé, utan
nagon betydelse for sjdlva Erebos. Han-
delnidet avldgsna Torshem ar alldeles for
liten for att locka ndgot av det stora han-
delshusen. I gengidld dr dvarghandeln
livsviktig for bAda husen och det rader en
knivskarp konkurrens mellan dem. Efter-
som bada husen ar frdn Erebos har de
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anammat den mycket intriganta livsstil
som préglar detta lands kultur.

Har finns grunden for komplicerade och
obehagliga intriger. Dviargarna vill inte
att nagot hus ska fa monopol pé handeln,
eftersom dett forsdamrar dviargarnas for-
handlingsposition. Istillet vill de spela ut
jorerna mot varandra. Vedort och Sagbon
forsoker ta marknadsandelar fran varan-
dra, ofta med handfasta medel. Samtidigt
dr de medvetna om att en total konflikt
skulle kunna véilla bdda husens under-
gang. Krigshandlingar skulle skada f16-
det av bade varor och jordbruksprodukter
1 omradet, med katastrofala konsekven-
ser for husens vilstdnd. Spionage och
sabotage maste darfor var de yttersta
metoder man tillgriper.

JORDBRUK

Strax efter Torsborgs grundande vixte
det upp bondgardar runt staden. De bygg-
des av jordlosa jorer fran Kopparhavet,
huvudsakligen berendier och ereber. Des-
sa sdljer sitt overskott till ndgot av de tva
handelshusen i1 Torsborg mot kontant
betalning. De flesta bénder har slutit
ldngtidskontrakt med endera parten.

I freden ar 212 stadgades de exakta
granserna for det joriska omradet om-
kring Torsborg. Denna mark har nu bru-
kats 1400 ar och borjar bli allvarligt utar-
mad. Erosion och jordforstoring ar wvid
600-talet borjan d&nnu inte ett problem,
men om nagra decennier kommer situa-
tionen att bli mycket vérre.

Overbefolkning dr ddremot redan ett
problem. All jord som kan odlas brukas
redan av joriska bonder och de jordlosa
torparnas antal okar fran ar till ar.

Av dessa skil anser bonderna att freds-
avtalet maste dndras si att jorerna far
tillgdng till mer mark. Howatherna mot-
satter sig detta, sidrskilt de bofasta som
sjalva vill odla upp den mark som har
tillhort deras stam 1 2000 &r. Handels-
mannen 1 Torsborg ogillar bondernas stra-
vanden eftersom den hotar freden med
howatherna. Howatherna kan bryta kom-

munikationerna till och frdn Torshem.
Darfor stoder bdda handelshusen howat-
hernas stdndpunkt och vigrar att dndra
fredsfordraget. Istédllet forordar kopmaén-
nen att de jordlosa ska ldamna regionen.

LIKATARNA

Dessa kan faktiskt vdlla en del oviantade
problem. Ingen kdnner for narvarande till
deras existens, eftersom Kungshogarna
ligger helt 6de. Ett antal manniskor har
forsvunnit sedan likdtarnas ankomst,
huvudsakligen howather men ocksi na-
gra enstaka stadsbor. Howatherna tror
att det dr svartfolk som bidr ansvaret,
medan manga stadsbor misstianker varg:
mannen.

Misstanken mot vargménnen ar grun-
dad pd okunnighet, vidskepelse och ra-
sism. Hos médnga méanniskor vicker dessa
intelligenta rovdjur samma kénslor som
vargen, d v s hat och fruktan. Sedan sena-
ste vintern finns ett vargmannahat i Tors-
borg. De skys som pesten och behandlas
med forakt. Annu har ingen vargman
drapts av jorer, men detta kommer nog
snart att ske.

Vargméinnen besoker sédllan stdder. De
har méarkt att stadsborna inte tycker om
dem, men de kan inte forstd varfor pé
grund av svarigheter med sprak och tank-
evirld. Numera besoker de inte Torsborg
over huvdud taget, utan har endast kon-
takt med sina vidnner howtherna. Dessa
litar p4 Nékhi och forsoker tillbakavisa
anklagelserna.

Den dag en vargman drips av en jorer
kommer vargméinnen att begidra blods-
penning (mansbot) for honom eller henne,
ca 100 gm 1 verktyg och fornodenheter.
Stadsborna kommer formodligen att vi-
gra, vilket fir vargméiannen att tillgripa
blodshdmnd. Howatherna hamnar diien
mycket svar sits, eftersom de har svurit
vianskap med Nékhi. De kan inte stodja
jorerna utan att forlora 1 heder och res-
pekt. A andra sidan kommer jorerna
knappast att forstd — eller gilla — howat-
hernas instdllning till dessa "bestar”.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



TORSBORG

Torsborg grundades for ca 500 ar sedan
och har ca 800 invidnare. Dessa livnér sig
pd handel, fiske och jordbruk

Torsborg dr en ganska typisk handels-
stad. De bofasta kopménnen och hantver-
karna kdnner varandra vil och hidlsarnir
demots pa gatan. De sydldndska kopmén-
nen syns tydligt ndr de drar fram pa gator-
na 1 sin annorlunda kliadsel. Pa torg och
gator star affdarsstdnd och forsédljarna gor
sitt basta for att overrosta varandra och
dra till sig kundernas uppméarksamhet.
Kunderna & sin sida haller hart 1 borsen
och granskar kritiskt forsdljarnas varor. 1
folkvimlet syns ibland ocksa vaktpatrul-
ler som héller ett 6ga pa folket och ser till
att inga oroligheter uppstar pa gatorna.

Husenistaden driallmédnhet byggda av
trd (1 enstaka fall sten) och dven gatorna
centrala Torsborg dr belagda med tra. Allt
avfall toms direkt ut pa gatorna och dar
blir det ocksa liggande, for det finns inga
renhdllningsarbetare. Man kan ofta se
rattor och husdjur (grisar, hundar, etc)
springa omkring pad gatorna och boka 1
smutsen.

STYRELSESKICK

Torsborg styrs av en stadsméstare som
enligt urgammal hdvd ska vara en dldste
medlemmen 1 familjen Sagbon. Stadsma-
staren leder de dagliga administrativa
sysslorna fran sitt kansli 1 stadshuset.
Stadsméstaren kan daremot inte ensam
stifta lagar. Detta gors av stadens rad som
sammantrider en gdng permanad. I radet
sitter stadsmaéstaren, en representant for
de fria kopménnen (1 praktiken represen-
terar denne huset Vedort), en for hantver-
karna och en for de sjdlvagande bonderna.
(Egendomslost folk saknartalesmén; detta
ir ingen demokrati.) For att radet ska
kunna fatta ett beslut krdavs att tre avrad-
ménnen rostar for det.

LAG OCH
ORDNING

STADSVAKTEN

Torsborgs stads-
vakt bestar av 30
personer som har
till uppgift att vak-
ta stadsportarna
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och upprétthéalla lag och ordning i staden.
Stadsvakterna patrullerar regelbundet
stadens gator bdde dag och natt. Om de
fAngar ndgra brottslingar placeras dessa i
stadens hikte dir de far sitta tills de blir
domda i tingshuset.

En typisk vaktpatrull bestdr av fyra
vanliga stadsvakter och ett befil. Vanliga
stadsvakter dr kldadda i harnesk, arm- och
benskenor av ldder och de bir konhjédlmar
pa huvudet. De dr beviapnade med en dolk
och ett kortsvird. Befil i1 stadsvakten ér
klddda i korta ringbrynjor och benskenor
av metall. De bir ocksd konhjdlmar pa
huvudet, men befidlens hjdlmar dr dekore-
rade med "vingar”. De dr bevipnade med
en dolk och ett bredsvird. Alla vakter
(dven befdl) bar medelstora skoldar med
en bild av tva korsade svird pA.

Torborgs hamnvakt bestar av 15 perso-
ner. Den bevakar hamninloppet och pa-
trullerar hamnkvarterens gator. Hamn-
vakterna &r utrustade och organiserade
pd samma sdtt som stadsvakterna. De har
tillgdng till en stor roddbat som rymmer
tio man.

Stadens portar stangs kl. 21.00 pa kvil-
len och 6ppnas igen kl. 06.00 néista mor-
gon. Portarna 6ppnas aldrig mitt i natten,
savida det inte dr ndgot nodfall.

VAPENFORBUDET

Vid varje stadsport finns en vaktstuga och
en vaktpatrull. Alla personer som kom-
mer 1n 1 staden méste ldmna over sina
vapen (om de har ndgra) till vakterna
eftersom det dr forbjudet att bidra vapen,
botsett frdn knivar, i staden. Vakterna
forvarar vapnen i hiktet och aterlimnar
dem till 4garna nir dessa lamnar staden.
De enda undantagen fran den hir regeln
dr stadens vapensmeder som far lov att
lagra och tillverka vapen i sina affirer.

att nagon har utéovat magi av ndgot slagi
Torsborg, kommer han att gripas och
bestraffas.

HAKTNING

Alla brottslingar och lagbrytare som grips
av vakterna placeras i stadens hikte.
Brottslingarna far sitta 1 hiaktet tills de
blir domda av domarradet i stadshuset.
Domarradet bestdr av tre man och tre
kvinnor som valts ut speciellt av stadsra-
det. Det sammantridder en gdng i veckan
och har som enda uppgift att doma brotts-
lingar. Brottslingar som doms till déden
brukar hingas offentligt pd marknadstor-
get.

Personer som koper vapen av smederna i <430k

staden méaste omedelbart soka upp hiktet
och lamna vapneni forvar dir eller ldmna
staden.

Det ar ocksa forbjudet att utéva magi in-
nanfor stadsmurarna. Om det uppticks
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STRAFFSATSER

Om nédgon spelares rollperson hiktas for
brott och stédlls infor domarradet maste
spelledaren forst bedoma hur grovt brot-
tet &r och sedan utdoma ett lampligt straff.
Spelledaren bor héalla sig till foljande rikt-
linjer ndr han bedomer lagbrottets grov-
het och straffets art.

Mindre lagbrott: Ficktjuveri, brak pa
allmdn plats, vandalisering, drekrink-
ning, innehav av vapen, etc. Straff: Spo-
straff. Aterfallsforbrytare brukar fa hoger
hand avhuggen..

Medelsvart brott: Viapnat ran, grov
misshandel, grov stold, inbrott, utévande
av magi, innehav av illegala droger (Spel-
ledaren maste sjdlv bestdmma vilka dro-
ger som ska vara illegala 1 hans kampanj.
Alla former av gifter bor dock klassas som
illegala droger.), etc. Straff: Straffarbete 1
1T4 manader. Doden vid upprepad forbry-
telse.

Grovre brott: Mord, mordbrand, vald-
tikt, rdnmord, spioneri, kidnappning, etc.
Straff: dodsstraff.

AFFARER OCH
INSTITUTIONER:

VEDORTS HUS
I denna stétliga tvavanings trdbyggnad
haller Vidar Vedort till. Harifran styr han
handelshusets verksamhet 1 regionen.
Byggnaderna invid &r lager och personal-
bostdder.

HAKTE
Torsborgs hikte dr byggt av sten och har
galler for fonstren. Hiktet har kapacitet
nog att halla ca 20 personer fangslade
samtidigt. Det dr basen for stads- och
hamnvakten och det finns alltid en patrull
hér.

Personer som badr pa stora summor
pengar eller andra viardeforemél kan
lJaimna dem 1 forvar 1 hiktet. Forvaring-
skostnaden dr 1% av foremalens virde per
vecka. Virdeforemél som ldmnats 1 forvar
kan sedan hdmtas nédr som helst.

ORTHANDLARE

Chansen varierar for att orthandlaren ska
ha en viss ort eller drogilager for tillfdllet.
Se listan 6ver Droger i Expertreglerna och
avsnittet "Nya droger och vaxter” 1 den
hir modulen. Om orten inte finns i1 lager
kan rollpersonen forséka igen nir ort-
handlaren har fatt in en ny leverans med
orter, vilket sker ungefar en gdng 1 mana-
den.

STADSHUS

Torsborgs stadshus &dr byggt av sten och
har tva vaningar. Bottenvadningen anvinds
for moten av olika slag. Dar finns bland
annat rddssalen, som endast anvinds for
stadsraddets sammantridden. Overvaning-
en innehéller stadsméstarens kansli och
bostad. Det finns alltid en vaktpatrull 1
tjanst 1 stadshuset. De vaktar husets
ingdngar och ser till att inga obehoriga tar
sig 1n.

SAGBONS HUS
Invid stadshuset ligger handelshuset Sag-
bons hogkvarter, lager och personalbosta-
der. Laberkus’ syster Elissa basar over
verksamheten och styr med jarnhand.

HANDELSBOD
I handelsboden kan spelarnas rollperso-
ner kopa alla varor som finns upptagna pa
listorna over Diverse verktyg, Behallare,
Lagerutrustning och Diverse foremal.

SKEPPSBYGGARE

Hos skeppsbyggaren kan spelarnas roll-
personer kopa smabatar och kanoter av
olika slag.

WEGILS TEMPEL

Detta ar Torborgs storsta tempel, byggt av
sten och ganska imponerande. Har finns
alltid nagra praster.

BOKBINDERI

P& bokbinderiet kan man fa bocker 1in-
bundna. Personalen som arbetar har kan
ocksé oversitta texter pa vanliga sprak, t

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



ex satenu (dlviska) och gryndur (dvirgi-
ska).

MARKNADSTORG

Tidigt varje morgon samlas fiskare, bon-
der och forsidljare hir pé torget for att sla
upp sina stdnd och silja sina varor till
stadens befolkning. Det brukar bli mycket
trangt och rorigt hdr niar kunderna géar
fran stadnd till stdnd, granskar forsiljar-
nas varor, forséker pruta pa priserna och
hogljutt diskuterar varornas kvalitet med
forsdljarna. Folksamlingen p4 marknads-
torget drar dock inte bara till sig hederligt
folk, utan dven tiggare och tjuvar brukar
samlas hér for att prova lyckan och kan-
ske bli ett par silvermynt rikare. P4 mark-
nadstorget kan spelarnas rollpersoner
kopa alla varor pd listan 6ver Mat & dryck.
Man brukar ocksd kunna kopa &snor,
mulor, ponnyer och oxar pa torget.

BLA DRAKEN
Viardshuset Bld draken dr det enda vards-
hus som erbjuder rum for resande och har
lar spelarnas rollpersoner bo dir nir de
vistas 1 staden. Om spelledaren vill ar-
rangera dventyrisjalva virdshuset (slags-
mal i skdnkrummet, etc), kan man anvin-
da karta 1b och eventuellt ocksa detaljera
viardshuset genom att anvidnda ”virds-
hus-tabellerna” i Expertreglerna. Bla
draken &risa fall ett "Normalt” virdshus.

VAPENSMED

Hos vapensmeden kan spelarnas rollper-
soner bestdlla alla europeiska vapen,
rustningar, rustningsdelar och skoéldar

HASTHANDLARE
Hos hidsthandlaren kan spelarnas rollper- 8
soner kopa alla histar (ldtt, medelstor, (¥
stor eller ponny) som finns p4a listan 6ver
Drag- och riddjur. Det dr ocksd mojligt att AN NI
kopa sadlar och sadelvidskor hos hist / g
handlaren. >/
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MUNKKLOSTRET

Nordost om Torsborg uppe 1 Nidabergen
ligger ruinerna av ett munkkloster. Munk-
arna som levde hér tillbad guden Wegil
och var mycket fromma. De levde ett still-
samt liv och tillbringade sina dagar med
att meditera, be, arbeta 1 klostrets trad-
gard och kopierareligiosa skrifter. De hade
goda forbindelser med kyrkan 1 Torsborg
och brukade skicka dit representanter vid
alla religiosa hogtider.

ONDSKAN UPPTACKS

For caen minad sedan var ett par munkar
ute och vandrade i bergen nar de upptéack-
te en grupp besynnerliga mén pa avstand.
Minnen var klddda i ldnga svarta kappor
och sdg mycket bistra och allvarliga ut. De
sade inte ett ord till varandra och tycktes
vara pa vag mot ett bestdmt mal. Detta
forbryllade munkarna eftersom det inte
fanns ndgra stdder bland bergen och
médnnen sag definitivt inte ut att vara
ndgra av de howather som bor 1 bergen.
Munkarna blev nyfikna och beslét sig for
att folja efter de svartkladda méannen och
ta reda pa vart de var pa vag.

TEMPLET

Efter ett par timmar kom mé&nnen fram
tillendal bland bergen och stannade fram-
for en grottoppning 1 bergviaggen. De sag
sig noga omkring och nér de overtygat sig
sjdlva om att de inte var forfoljda sa slank
deinigrottan. Munkarna, som lag gomda
en bit darifrdn, vantade tdlmodigt pa att
de skulle komma ut igen. Men néar det
blivit kvall och méannen fortfarande inte
visat sig, trottnade munkarna pa att vinta
och smog sig fram till grottoppningen. De
upptédckte da till sin hdpnad att dar inte
fanns ndgon grotta utan en tunnel som
ledde in 1 berget och slutade vid en vildig
bronsdorr. Dorren var dekorerad med ett

3

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



stort grinande demonansikte och munk-
arna kunde tydligt hora roster pad andra
sidan dorren. De forstod att det hiar maste
vara ingangen till ett underjordiskt hem-
ligt tempel och att templet sikerligen var
tilldgnat en ond gud.

Munkarna blev nu mycket oroliga och
bestdmde sig for att forséka ta sig in i
templet och skaffa mer information. De
kunde inte ga igenom bronsdoérren, utan
borjade istédllet leta efter ndgon annan
ingang. Ungeféar trettio meter till vianster
om bronsdorren hittade de en halvt rase-
rad tunnel dold bakom ett stort buskage.
Den hir tunneln vindlade in 1 berget och
slutade abrupt vid en slidt stendorr som
var forsedd med ett stort handtag i form
av en rund jarnring. Munkarna drog i
jadrnringen och lyckades 6ppna doérren som
ledde in till ett litet moblerat rum. Rum-
met sag ut som ett gidstrum, men det
verkade inte som om det hade anvints pa
ett bra tag. Stendérren som munkarna
hade kommit in igenom var en lénndorr
utformad att se ut som en naturlig del av
rummets vigg, det fanns dven en vanlig
dorr 1 rummet som ledde ut i sjdlva temp-
let. Inne 1 rummet hittade munkarna
svarta kappor liknande de som de sett de
mystiska médnnen béira tidigare. Munkar-
na kldadde sig i kapporna och drog upp
huvorna for att doélja sina ansikten och
gick sedan in i templet.

Munkarna gick forsiktigt omkring i
templets korridorer en stund, men sig
ingenting sirskilt och motte heller inga
méanniskor. De formodade att detta berod-
de pa att det var ganska sent pa kvillen.
De hittade en spiraltrappa som ledde ner
till templets ldgre regioner och gick nerfor
den. S4 smaningom kom de fram till ett
stort rum med brinnande fyrfat vid dor-
rarna och mélningar pa viaggarna. Dessa
forestdllde méanniskor som lag pd kni
framfor demoner och tillbad dem. Munk-
arna vimjdes nir de sdg malningarna och
blev samtidigt medvetna om mumlande
roster som kom fran dorrarna i rummets
norra del.

A

De gldntade p& dorrarna och kikade in.
Bakom dessa fanns en vildig sal som
lystes upp av fler brinnande fyrfat. Salen
dominerades av en stor svart staty av
demonguden Kashim. P4 golvet framfor
statyn stod en grupp svartkliadda ménni-
skor och sjong en hymn till gudens éra
Munkarna kidnde genast igen statyn och
ryste &ndainisjdlen ndrde horde hymnen
som handlade om morka och vidriga ting
Medan de stod didr sig de hur en ung
kvinna och tvd mén l6sgjorde sig ur min-
niskohopen och steg fram till statyn. Kvin:
nan hade morkt boljande haroch var kladd
1 rott siden. Hon bar flera dyrbara hals
band och hade svept en svart mantel 6ver
axlarna. De tvd mdnnen var helt klddda
svart och hade doda 6gon som sdg ut som
hal 1 deras likbleka ansikten. De héll en
bakbunden, omtocknad howathisk pojke
mellan sig och kastade ner honom p4 gol-
vet framfor kvinnans fotter. Kvinnan tog
fram en dolk och forridttade offret.

Kvinnan samlade upp blodet i skédlen
Nar skélen var full och pojken dod, hillde
kvinnan blodet 6ver Kashims staty. De
tvaméinnen, som hade hallit pojken, plock-
ade upp hans kropp och slangde ner den i
en eldgrop vid sidan av statyn. Nir de
skriackslagna munkarna ség detta kunde
de inte lata bli att utstota ett rop av fasa.
Det blev da alldeles tyst i1 den stora salen
och alla manniskorna vidnde sig om och
stirrade p4 dem. Den morkhériga kvin-
nan pekade pA munkarna med det blodiga
sviardet och skrek "Inkridktare! Doda dem!
Lat dem inte slippa undan!”

Munkarna greps dd av panik och sprang
tillbaka till det lilla rummet med 16nndor-
ren som de kommit in genom. De sldngde
snabbt av sig de svarta kapporna och
lamnade templet. De flydde tillbaka till
klostret och lyckades p& ndgot mirakulost
sdtt undga att bli tillfAingatagna av temp-
lets tjdnare som var ute och letade efter
dem.

HAMNDEN

Nar munkarna hade natt fram till klo-
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stret sokte de genast upp dess abbot, Karn
Lendur, och berdttade om sina upplevel-
ser for honom. Karn Lendur beslot att de
snarast mojligt méste resa till Torsborg
och upplysa kyrkans ledning om att det
finns ett tempel tilldgnat den onde guden
Kashim 1 omrddet. Sedan skulle kyrkans
ledning fa avgora vilka atgédrder de borde
vidta mot templet. Templets tjanare hade
visserligen inte tillfdingatagit munkarna,
men de hade lyckats spara dem till klo-
stret.

Darfor hdnde det sig att samma morgon
som munkarna tiankte resa till Torsborg,
anfolls klostret av templets tjdnare. I
striden som foljde dodades nédstan alla
munkarna och klostret brandes delvis ner.
En del munkar togs till fAnga och fordes
till templet for att offras till Kashim.

Klostrets abbot Karn Lendur dog 1 stri-
den, men innan han dog hann han skriva
ner vad som hidnt pa ett pergament och
rita en enkel karta som visade templets
lige. Det hidr pergamentet stoppade han
in 1 sin kappa 1 hopp om att nagon ratt-
skaffens person en dag skulle hitta det och
ldimna over det till kyrkans ledning i1 Tors-
borg. Nar striden 1 klostret var over ater-
vinde templets tjanare till templet, men
de lamnade kvar en demon 1 klostret som
fick order att doda alla nyfikna som for-
sokte undersoka det ndrmare. Avsikten
med detta var att hemlighdlla klostrets
forstorelse sd lange som mojligt. Under
tiden skulle templet kunna virva fler
medlemmar och forstiarka sitt "forsvar”
mot omvéarlden.

ROLLPERSONERNAS
AGERANDE

Nar spelarnas rollpersoner anlidnder till
klostret kan de att hitta Karn Lendurs
kropp och pergamentet han skrev. De
kommerdéd antagligen att inse att de maste
resa till Kashims tempel och forsoka rad-
da de tillfaingatagna munkarna innan
dessa offras till Kashim. Om de mot for-
modan inte skulle inse detta maste spelle-
daren forsoka styra in dem pa ratt spar
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genom att placera ut fler ledtradar i klo-
stret. Nar de vidl kommer fram till templet
maste de pa ndgot sédtt befria munkarna
fran templets fangelsehdlor och eskortera
dem tillbaka till Torsborg.

1. RASERAD PORT

Ni star i porten till det som en gang varit
ett munkkloster. Nar ni kom hit sa vintade
nier att fa se ett vackert kloster dar munk-
arna skotte sina sysslor i lugn och ro, men
synen som breder ut sig framfor er ar helt
annorlunda. Portdorrarna har slitits av
sina gangjarn och ligger slangda pa gar-
den strax innanfor porten. Till vanster och
till hoger inne pa garden star resterna av
tva stora byggnader som har brunnit ner.
Traden pa garden har antagligen en gang
varit praktiga och gronskande, men dven
dessa har brunnit och nu aterstar bara
svartbranda och forvridna stubbar.

Klosterbyggnaden, och muren som om-
ger garden, ar byggda av sten och har bara
svetts av elden som hdrjat. Det virsta av
allt ar dock att det ligger ett tiotal manni-
skolik utspridda over garden. Kropparna
ar illa atgangna av forruttnelse, vapen-
hugg och vilda djur och ni gissar att de har
varit doda i ungefar en manad. Ni forstar
att det har statt en strid hdar och att det ar
munkarnas lik som ligger pa marken ef-
tersom de fortfarande ar kladda i klostrets
morkbla kappor. Det vilar en kansla av
dod och mystik over klostret.Vad har egent-
ligen hant har? Vem kan ha angripit klo-
stret och mordat munkarna pa det har
viset? Finns det nagra munkar som over-
levt massakern och var befinner de sigi sa
fall?

Det ligger 11 lik pd marken mellan por-
tarna och klosterbyggnaden. Om rollper-
sonerna undersoker kropparna nidrmare
upptéicker de att dessa har plundrats pa
alla viardesaker och tillhorigheter.

2. NERBRAND BYGGNAD

Den har byggnaden har troligen innehal-
lit klostrets matsal och kok. Nu aterstar
bara branda rester av vaggarna och hogar
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med sotiga traplankor och annat skrdp pa
golvet. I byggnadens norradel finns rester-
na av ett litet forradsrum och en oppen
spis. Spisen dar byggd av sten och har
ddarfor bara svetts av elden som hédrjat i
byggnaden.

Hair finns inget avintresse for rollperso-
nerna. Om de forslar bort plankorna och
den 6vriga braten pa golvet kommerde att
hitta brandskadade tallrikar, bestick och
muggar av trid. Dessutom hittar de tre
tvaliters jarngrytor och tva 40-liters jarn-
kittlar som ar lite sotiga, men fullt an-
viandbara.

3. NERBRAND BYGGNAD

Den har byggnaden har antagligen inne-
hallit klostrets bibliotek och meditations-
sal. Allt som aterstar nu ar halvmeterhioga
rester av vaggarna och hogar med sotiga
plankor och annat skrap pa golvet. I bygg-
nadens norra del finns resterna av ett
torrdass och ett forrad med tradgardsred-
skap.

Har finns inget av intresse for rollperso-
nerna. Om de forslar bort plankorna och
den 6vriga braten pa golvet kommerde att
hitta brandskadade bocker, pergamentrul-
lar och tradgardsredskap. Alla foremalen
ar nu helt vardelosa.

4. KARN LENDURS LIK

Framfor er finns en brunn och tre svart-
branda tradstubbar. Pa marken vid sidan
om brunnen ligger ett lik av en munk och
runt munkens kropp star sex hariga vild-
hundar och stirrar misstianksamt pa er.
Alla vildhundarna har blottat sina hugg-
tander och morrar hotfullt.

Vildhundarna ar utsvultna och kommer
darfor att angriparollpersonernaomdessa
forsoker rora deras "byte” (dvs kroppen pa

marken). Om rollpersonerna slanger at
hundarna lite faltproviant finns det en
chans att hundarna adter den istédllet och
struntar 1 liket. Chansen édr lika med 10%
perdagsranson faltproviant hundarna féar.
Ger rollpersonerna vildhundarna fyra
dagsransoner fdaltproviant dr det alltsé
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40% chans att hundarna overger liket.

Kroppen pa marken dr Karn Lendurs
lik. Om rollpersonerna undersoker hans
kropp ndrmare kommer de att hitta en
magisk helig symbol, 11 kmienldaderpung
och en pergamentrulle (se nedan).

Den magiska heliga symbolen ér ca 8 cm
lang och tillverkad av silver. Den ar for-
sedd med en lang silverkedja som gor att
man kan bara den om halsen. Symbolen
innehdller en AURA E1, en SKYDD E2,
ett SIGILL E1, ett SIGILL E2, en PER-
MANENS E1 och en PERMANENS E2.
Bade besvirjelsen AURA och SKYDD
aktiveras nidr dgaren haller symbolen i
handen och koncentrerar sig djupt. AURA
varar 1 5 minuter och gor att dgaren ut-
stralar makt, héarlighet och auktoritet.
Alla som ser honom grips av djup respekt
for honom och maste 6vervinna AURAnNs
effektgrad (1) p4 motstandstabellen med
sin PSY-grupp for att kunna gora nagot
fienthigt mot honom. SKYDD varar ocksa
1 5 minuter och gor att dgaren far tva
podng extra "rustning” 6ver hela kroppen.
Symbolens dgare kan ocksa ldgga besvar-
jelserna AURA och SKYDD pa négon
annan varelse. I s fall maste han hélla
symbolen 1 ena handen, rora vid varelsen
med den andra handen och koncentrera
sig djupt nédr han aktiverar besvirjelsen1
fraga. Agaren forlorar 1 PSY-poang varje
gang AURA aktiveras och 2 PSY-poéng
varje gang SKYDD aktiveras. Agaren
atervinner sina forlorade PSY-podang pé
sedvanligt sétt.

Om spelledaren vill kan han bestamma
att symbolen bara far (och kan) anvidndas
av en prast, krigarprist eller munk som
ocksa tillber Wegil. Nar rollpersonerna
vill granska pergamentrullen ndrmare sé
kan spelledaren ge dem en kopia av den.
Den innehdaller all information som finns
pa pergamentet samt en enkel karta som
visar vigen till Kashims tempel. Texten
pa pergamentet dr skriven pa howathiska
och kan ldsas av alla som har FV B3 i
Léasa/Skriva hoawthiska.
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KARN LENDURS PERGAMENT

Mitt namn dr Karn Lendur och jag ar
abbot for detta kloster. Jag har en historia
att berdtta for er som hittat detta perga-
ment och jag maste fatta mig kort, for jag
har fatt motta ett dodligt spjutstickimagen
och jag kdnner hur livet flyr mig medan
jag skriver dessa ord. For en manad sedan
atervinde ett par av mina munkbroder
till klostret efter att ha varit ute pa en
lang vandringsfard 1 Nidabergen. De be-
rittade att de hade upptackt ett hemligt
tempel ca 5 mil nordost om klostret vars
fjdnare tillbad den onda demonguden
Kashim och att dessa offrade manniskor
till sin avskyvéarda gud i blodiga ritualer.
Munkarna hade tagit sig in i templet
genom en lonndorr som lag en bit till
vinster om dess huvudingdng. Nir jag
fick hora munkarnas berittelse bestimde
jag att vi sa snart som mojligt méste resa
till Torsborg och underritta kyrkans led-
ning om templets existens. Kyrkans led-
ning skulle sedan fa bestidmma vilka at-
gdrder som borde vidtas mot templet. Men
templets tjdnare hade tydligen upptackt
munkarna och lyckats spara dem hit till
klostret, for samma morgon som vi tinkte
avresa till Torsborg angrep de oss med eld
och svard. I striden som foljde briande de
ner klostret och slaktade mina munkbro-
der som grisar. De dodade dock inte alla
mina broder, utan tillffAngatog en del och
forde dem till templet. Vad de tanker gora
med dem vagar jag knappast tdnka pa.
Sjalv lyckades jag, dodligt sarad, dra mig
undan stridens hetta och jag skriver nu
dessa rader 1 hopp om att ni som ldser
detta ska resa till templet och radda mina
tillfangatagna munkbroder ur faran de
befinner sigi. Detta ér ett oerhort riskfyllt
foretag och jag onskar att jag hade kraft
nog att skriva ner allt jag kdnner till om
templet, men ni far tyviarr klara er med
detjag redan berédttat samt nedanstidende
karta som visar viagen dit. Om ni inte kan
eller vill bege er till templet s& ber jag er
att m1 atminstone 6verlamnar detta per-

gament till kyrkans ledning i Torsborg.
Ma Wegil vara med er!

5. MOTTAGNINGSHALL

En motbjudande stank moter er nar ni
trader in i den har hallen. Den kommer
fran fyra doda méanniskokroppar som har
hangts upp i taket. Kropparna ar fruk-
tansvart vanstallda och deras forvridna
ansiktsuttryck tyder pa att de mdste ha
lidit svart innan de dog. Hallen i ovrigt ar
helt tom och innehaller inget av intresse,
forutom ett par stora morkroda flackar pd
golvet som liknar torkat blod.

Liken som hdnger och dinglari taket ar
resterna av fyra vandrare som forsokt
overnattai klostret, men blivit 6verraska-
de av demonen i rum 7. Om rollpersoner-
na gar igenom deras fickor kommer de
inte att hitta nagonting, demonen har
tagit alla deras viardesaker.

6. MUNKCELLER
De hdar rummen tillhérde munkarna. Varje
rum innehdaller en triasidng, ett nattduks-
bord, en pall och ett litet vaggskép. Alla
rummen har dock sokts igenom av temp-
lets tjdnare som har huggit moblerna i
bitar eller vrakt dem oOver dnda. Trots
detta kan rollpersonerna hitta en del
sméasaker 1 rummen som har undgatt att
bli upptéackta. For att hitta ndgot foremal
maste rollpersonerna undersoka rummet
1 fraga aktivt och lyckas med ett Finna
dolda ting-slag. Néar de hittar ndgonting
slar spelledaren 1T20 p& foljande tabell

for att exakt faststidlla vad det ar for sorts
foremal.
1T20 Foremal
1 1T4 traskedar

2 1T4 tramuggar

3  Glasplunta (1 dos) med vin
4 Oljelampa

5 Flinta & stal

6 Metkrok & fisklina

7 1 tjock filt

8 1T4 vaxljus

9 1 handklocka
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10 Synéal & sytrad

11 Helig symbol (tri)

12 1 par tdrningar (tenn)

13 Snoskor

14 Lyra

15 Penna & blidckhorn

16 1714 pergament (oskrivna)
17 Ylletroja

18 Yllevantar

19 Stavar & skidor
20 17T4 pergament (med poesi)

7. BONESAL

Langs med de vastra, norra och ostra vag-
garna 1 den har salen star hoga pelare. 1
salens norra del finns resterna av en staty
som antagligen har forestallt Wegil. Nu ar
statyn sonderslagen och dess avslagna
armar och huvud ligger pa golvet. Trots att
den hdarsalen artom sa har nien obehaglig
kansla av att nagon iakttar er...

Demonen Kanicaar-an-Cosh har gomt
sig bakom pelarenisalens sydvastra horn.
For att upptiacka honom maste nidgon av
rollpersonerna lyckas med ett Finna dol-
da ting-slag eller titta bakom pelaren dar
hanstargomd. Bakom pelaren liggerocksé
demonens skatt som han stulit fran liken
1 rum 5. Skatten bestdr av 3 bédltesborsar
som innehdller 10+1T10 sm vardera, ett
myntbédlte som innehdller 50 sm+1T20
gm, en tvaliters lerkruka med 1,5 liter
lampolja, fyra tomma enliters faltflaskor,
fyra tomma medelstora ryggsidckar (4
BEP), 2 glodlador, en laderpung med 1 dos
rott mennonpulver och tva pergamentrul-
lar med besvirjelser. Pergamentrullarna
ligger 1 ladertuber och ar skrivna pé
howathiska. De innehéller besvirjelser-
na TALA MED DOD och KONTROLLE-
RA LAGRE ODOD.

Kanicaar-an-Cosh har placerats hir av
templets tjdnare, som befallt honom att
doda alla nyfikna som forsoker undersoka
klostret ndrmare. Han ar mycket sjalvsa-
ker och njuter av att pladga andra. Han
brukar dérfor dra ut p4 motena med sina
offer och skramma upp dem lite innan han
gar till angrepp. Nér alla rollpersonerna

har kommit in 1 salen och sett sig om
kommer demonen att ldamna sitt gomstal-
le och hanskrattande trdda ut pa golvet.
Han kommer darefter att reta och hota
rollpersonerna och forsoka provocera dem
till att anfalla forst. Om ndgon av rollper-
sonerna forsoker fly tar han genast upp
jakten (han wvill inte lata ndgon slippa
undan). Han forfoljer dock inte ndgon som
lyckats komma utanfor klostrets murar.
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KASHIMS TEMPEL

[ Nidabergen nordost om munkklostret
ligger Kashims tempel. Templet d&r gam-
malt och har ett brokigt forflutet. Det
byggdes och konstruerades ursprungligen
av jorpagner under Bytiden, men over-
gavs 1 samband med konfluxen.

For atta ar sedan rdkade dock en ung
kvinnlig nekromantiker vid namn Kati
Lom upptiacka templet. Inne 1 templet
hittade hon gamla bocker, inskriptioner
och pergamentrullar som ingdende be-
skrev guden Kashim och som hade skri-
vits av médnniskorna som byggt templet.
Kati hade tidigare bara haft vaga kunska-
per om Kashim och fascinerades av bock-
erna som klart och tydligt forklarade hur
man skulle tillbe guden pa ritt satt.

Kati Lom bosatte sigidet gamla templet
och under de foljande dren studerade hon
de olika bockerna och blev mycket méiktig.
Hon beslot sig for att starta en kult som
tillbad Kashim och borjade mycket dis-
kret att sprida ut information om Kashim
och templet 1 Torsborg. Ganska snart
borjade nyfikna att soka sig dit och efter
ett &r hade Kati Lom samlat 50 fanatiska
Kashimtillbedjare omkring sig.

Kati Loém sjdlv dr ledare och préistinna
for kulten. Under sig har hon tolv krigarp-
raster av vilka tio for det mesta ar ute och
reser 1 varlden. Dessa sprider information
om Kashim till andra ménniskor och
undervisar dem om hur man ska tillbe
guden. Det hdnder ocksd att de hjdlper
andra att starta sina egna lokala kulter.
De tio krigarprasterna aterviander "hem”
till templet fyra gdnger om aret for att
offra till Kashim och donera pengar till
templet.

De ovriga tva krigarpriasterna ar vam-
pyrer och heter Palimas Carnor och Dori
Thalik. De tjanstgor som personliga assi-
stenter at Kati Lom och atnjuter stor res-
pekt fran kultens medlemmar. Den hir
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respekten ar till viss del rotad i skrick
eftersom manga dr radda for de tvd vam-
pyrerna och deras torst efter blod. Pali-
mas och Dori brukar varje natt ge sig ut pa

jakt efter offer och blod 1 trakterna kring

templet. Nardejagar brukarde gora detta
1 skepnad av en fladdermus, ritta, rok-
moln eller varg. Ibland hidnder det att
Kati Lom skdnker fingar 4t de tva vampy-
rerna om de har haft dalig jaktlycka.

Resten av kultens medlemmar utfor alla
de vardagssysslor som maste utforas for
att templet ska kunna 6verleva.

Det dagliga livet 1 templet ar forhallan-
devis lugnt och stillsamt. Varje morgon
samlas man 1 matsalen, dels for att dta
frukost och dels for att dela upp dagens
arbete och diskutera olika problem som
kan ha uppstatt. Pd kvdllarna brukarman
samlas 1 offersalen for att be och sjunga
hymner till Kashim. Ungefdar en gang i
manaden brukar man offra en médnniska
eller ett stort djur till guden. De hir kvills-
samlingarna kan dra ut pa tiden och vara
till ldngt in p& nétterna. Ganska ofta
hander det att templet far besok av Kas-
him-tillbedjare som bor 1 eller utanfor
Torsborg och som will offra till Kashim.
Besokare som har rest ldngt och som vill
stanna 1 templet ett par dagar innan de
reser hem igen brukar inkvarterasindgot
av templets manga gastrum.

De olika beskrivningarna av rummen
och salarna i templet forutsiatter att spe-
larnas rollpersoner undersoker dem pé
kvéillen eller natten. Om de undersoker
templet ndgon annan tid p4 dygnet méste
spelledaren vara beredd att dndra pa
beskrivningarna. Matsalen dr t ex tom pa
kvillarna, men vilbesokt pa dagarna och
offersalen dr fullsatt pa kvillarna, men
ganska tom pa dagarna, osv. Alla dorrar i
templet droldsta, sdvidainget annat anges
1 beskrivningarna. Dorrldsen kan normalt
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inte slds sonder, dd de ar infattade 1 dor-
rarna.

KASHIMS TEMPEL, NIVA 1

1. PORT

N1 star framfor en tunneloppning 1 berg-
vaggen. Den morka tunneln ser inte sar-
skilt inbjudande ut. Tunneln slutar vid en
stor massiv bronsdorr som ar dekorerad
med ett grinande demonansikte.

Bronsdorren ar last och vakterna 1 rum
4 har nyckeln. Rollpersonerna kan forso-
ka dyrka upp dorrens las (SG 40). Det gar
inte att sld sonder laset eftersom det sitter
infattat 1 dorren. Man kan heller inte
hugga sonder dorren med en yxa (efter-
som dorren ér tillverkad av metall), och
det 4r omojligt att anvadnda en murbricka
1 den smala tunneln framfor dorren.

2. RASERAD TUNNEL

Dold bakom ett buskage finns en tunne-
loppning i bergvaggen. Tunneln ar halvt
raserad och marken dar tackt av stenblock
. varierande storlekar som har fallit ner
fran vaggarna och taket. Den morka tun-
neln vindlardjuptinibergetoch slutar vid
en stor slat stendorr. Mitt pa dorren sitter
en rund jarnring som uppenbarligen ar ett
slags handtag.

Stendorren ar inte last och kan 6ppnas
genom att en eller tva rollpersoner drar 1
handtaget. Den eller de som drar i1 hand-
taget maste lyckas med ett svart STY-slag
for att 6ppna dorren.

3. MOTTAGNINGSRUM

Mitt i det har rummet star en pulpet av tra
pavilkendet finns en tjock lunta, ett black-
horn och en fjdderpenna. Luntans krafti-
ga svarta parmar ar forsedda med ett litet
las som gor att den inte kan oppnas. Pa
luntans framsida star nagot skrivet med
runor. For ovrigt verkar rummet inte inne-
halla nagot intressant.

Dorren 1 norra viaggen ar olast och kan

40

oppnas utan svarigheter. Dorrarna i véast-
ra och ostra viaggarna dr diaremot lasta
och vakterna i rum 4 har nycklarna. Dor-
rarnas las har SG 10 och varje dorr tal 40
podng 1 skada. Man kan inte sld sonder
dorrarnas las eftersom dessa sitter infat-
tade 1 dorrarna.

Luntan, som ligger pa pulpeten, dr en
gastbok och innehaller noteringar om alla
som har besokt templet under de senaste
aren, dock utan att avslgja ndgons identi-
tet. Allt 1 boken ar skrivet pa forn-howat-
hiska och kan lasas av alla som har FV B3
1 Lasa/Skriva forn-howathiska. Runin-
skriften pd luntans framsida &r forn-
howathisk och diarstar helt enkelt "GAST-
BOK”. Luntans las dr av en mycket enkel
konstruktion (SG 2) och tal bara 2 podng
1 skada.

4. VAKTRUM

Det har rummet dar sparsamt moblerat. 1
rummets nordvastra del star en trakista
pa golvet. Ett bord star intill den ostra
vdggen och vid bordets sidor star tre sto-
lar. Pa bordet finns en tand oljelampa. Pa
stolarna runt bordet sitter tre bevdpnade
mdn kladda i harnesk av nitlader. De var
tydligen i fard med att dta ndr ni kom in i
rummet. Nar de forstar att ni inte tillhor
templet drar de sina vapen och ropar
“Inkraktare! Ge er frivilligt eller bered er
pa att do!”.

De tre midnnen ar vakter och har till
uppgift att tillfAngata eller (1 varsta fall)
doda alla obehoriga inkraktare i1 templet.
Om rollpersonerna av nagon oforklarlig
anledning skulle ldgga ner sina vapen och
ge upp, kommer de att frantas alla tillhd-
righeter (t o m kldder) och kastas 1 temp-
lets fangelsehdlor dir de far sitta tills de
sa smaningom offras till Kashim.

Om rollpersonerna dodar vakterna och
soker igenom deras fickor hittar de en stor
nyckelknippa. Med hjilp av den kan roll-
personerna oppna eller ladsa alla dorrar 1
templet utom dorrarna till rum 9, 10, 28,
29, 30 och 31. Nycklarna till rum 9 inne-
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~ has avvampyren Pali-
% mas Carnor, som ock-

7" s& befinner sig 1 det
rummet. Nycklarna
till rum 10 1innehas av
vampyren Dori Thalik,
som befinner sig1rum
26. Nycklarna till rum
28, 29, 30 och 31 1nne-

has av Kati Lom som

4]

befinner sig i rum 27. Det finns dven en
liten nyckel pa knippan, som gér till gést-
boken 1 rum 3.

Trikistan 1 rummets nordvéstra del ar
oldst och innehéller en tvaliters lerkruka
med 1,5 liter lampolja, en glodlada, fem
facklor, ett rep (10 meter) och ett signal-
horn. De tva vinflaskorna pd vakternas
bord dar ooppnade och innehdller vinsor-
ten "Tyrs dugnad”. Varje flaska rymmer 2
liter, vidger 1 BEP och ar vard 80 sm.

5. GAMMALT VAKTRUM

De hiar tvd rummen anvidndes som vak-
trum innan templet overgavs. Varje rum
innehéller ett bord, tre stolar och en (tom)
trakista. Alla moblerna i rummen ar tack-
ta av ett tjockt lager damm eftersom
rummen inte har anvidnts pa sa liange.
Kati Lom har bestdamt att rummen ska
borja anvindas igen nir kulten har fatt
fler medlemmar. Dorrarna till bAda rum-
men ar lasta och vakterna i rum 4 har
nycklarna. Dorrarnas lds har SG 10 och
varje dorr tal 40 poédng 1 skada.

6. GASTRUM MED LONNDORR

Det har rummet innehdaller en sang, ett
nattduksbord, en pall och en trdakista
(under sangen). Alla moblerna ar dammi-

ga och det luktar unket och instingt 1

rummet. Det verkar inte som om rummet
har anvants pa ldange.

Triakistan under sdngen ar olast och in-
nehaller tre svarta kappor, en tjock filt,
fyra svarta vaxljus och en glodlada. De
svarta kapporna dr av den typ som temp-
lets tjdinare anviander. Det kan hénda att
spelarnas rollpersoner tar pa sig kappor-
na och forsoker upptridda som tempelt)a-
nare. Detta dr dock en ganska meningslos
handling eftersom templets tjdnare ar sa
fa till antalet att de kdnner igen varandra
till utseendet. Spelarnas rollpersoner
skulle bli avslojade s snart de motte nagon
annan tempeltjanare. Det finns en lonn-
dorr 1 den sodra viaggen. Om spelarnas
rollpersoner inte kom in 1 rummet genom
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lonndorren kan de upptiacka den genom
att sld ett lyckat Finna dolda ting-slag.
Lonndorren kan oppnas genom att en el-
ler tva rollpersoner knuffar pd den. Om
ndgon knuffar pa dorren maste han sla ett
svart STY-slag for att lyckas 6ppna den.
Om tva personer knuffar pa dorren lagger
spelledaren ihop deras STY-vdrden och
delar resultatet med 2 (avrunda nedat).
Om nagon av rollpersonernas spelare
sedan kan sld lika med eller ldgre dn det
resultatet med en T20 lyckas de oppna
lonndorren. Dorren 1 den ostra viaggen ar
l4st och vakterna i rum 4 har nyckeln.
Dorrens lds har SG 10 och dorren sjdlv tal
40 podangiskada. Man kan inte sla sonder
14set eftersom det sitter infattat 1 dorren.

7. GASTRUM

De hdar rummen brukar upplatas at gaster
som besoker templet under kortare perio-
der. Varje rum innehdller en sidng, ett
nattduksbord, en pall och en trikista
(under sdngen). Trakistan brukar vara
oldst och innehéller 1T4 svarta kappor,
1T2 tjocka filtar, 1T6 svarta vaxljus och en
glodldda. Just nu dr alla rummen tomma,
med undantag av rum 8 som anvinds av
gaster. Dorrarna till alla rummen ar lasta
och vakterna i rum 4 har nycklarna. Dor-
rarnas lds har SG 10 och varje dorr tal 40
poiang 1 skada. Man kan inte sld sonder
doérrarnas las eftersom dessa sitter infat-
tade 1 dorrarna.

8. UPPTAGET GASTRUM

Nar ni oppnar dorren till det har rummet
far ni syn pa en man och en naken kvinna
som ligger pa en sang och vdnslas med
varandra. Rummet innehdadller, forutom
siingen och paret, dven ett nattduksbord,
en pall och en trakista (under singen). Pa
nattduksbordet star tva tanda svarta ljus,
en halvfull flaska vin och tva silverbdgare.
Pé golvet ligger en hog med kldader, en dirk,
en trastav och tva ryggsdackar. Plotsligt far
mannen pa sdngen syn pa er och vdser
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ilsket "Stang dorren for tusan!”.

Mannen och kvinnan ar géisteritemple
och inser darfor inte genast att rollperso-
nerna ar inkridktare. De heter Hardred
Revioc och Anja Sigurdsdottir och kom:-
mer ifrdn Torsborg. Om rollpersonerna
angriper Hardred och Anja kommer de att
forsoka springa ner till rum 27 pa niva 2
och varna personerna diar om att det finns
inkriktare i templet. Kistan under sidng-
en dr oldst och innehdller tva svarta kap-
por, tva tjocka filtar, tre svarta vaxljus och
en glodladda. De tva ryggsdackarna pé gol-
vet d4r medelstora (4 BEP) och innehaller
tva faltflaskor (2 liter), tva uppsattningar
flinta & stal, tva biltesborsar innehéallan-
de 10 sm + 1T2 gm vardera och tio dags-
ransoner faltproviant.

9. PALIMAS CARNORS RUM

Nér ni kommer in i det har rummet far ni
se en mdrklig syn. I den nordvastra delen
av rummet ligger en oppen likkista pa
golvet. Kistan dar tom for tillfdallet och ni
kan se att dess botten dar tackt av jord.
Rummet innehdller ocksa ett litet runt
bord och tre stolar. Pa bordet star tva
tanda ljus, en ooppnad flaska vin och en
kristallbagare. I rummets ostra vagg finns
tvg dorrar och framfor dessa star en lik-
blek man och stirrar pa er med doda svar-
ta 6gon. Han oppnar sin svarta kappa och
plockar fram en benknota med inristade
symboler och tecken pa. Han riktar be-
nknotan mot er och sdger ”Do, inkrdaktare!”

Den bleke mannen med benknotan ar
vampyren Palimas Carnor. Benknotan ér

magisk och innehdller besvirjelserna
DODSHAND E1, SIGILL E1, PERMA-

NENS E1 och LADDNING E6. Palimas
kan forsoka slita hjartat ur kroppen pa en
motstdndare genom att aktivera besvar-
jelsen DODSHAND. Benknotan innehél-
ler for ndarvarande 25 PSY-podng och den
forlorar en podang varje SR som dodshan-
den dr aktiv. Rackvidden ar 40 meter.
Spelledaren bor kommaihag att en helig
symbol som forknippas med Wegil eller
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1dgon annan “god” gud kan tillfoga en
rampyr fysisk skada (1T4 KP) om den
7idror honom.

De tva dorrarnai rummets 6stra vagg ar
lasta och leder till tvA sma forradsrum.
Det ena rummet (markt A pad kartan)
innehdller ingenting forutom en skrick-
slagen ung kvinna som &dr bunden till
hinder och fotter och som dessutom éar
forsedd med munkavle. Kvinnan heter
Bodil Rodtopp och tillfAngatogs av Pali-
mas for ca ett dygn sedan nédr hon smog
omkring utanfor templet. Hon ar tjuv till
yrket och hade sokt sig till templet for att
forsoka stjdla ndgra av dess skatter. Pali-
mas beslot sig for att "spara” henne till
den hidr natten och han har inte sugit
hennes blod dn. Bodil Rodtopp dr en dven-
tyrslysten kvinna och det d&r mycket moj-
ligt att rollpersonerna kan évertala henne
att folja med pé aventyr 1 framtiden.

Hennes dgodelar finns 1 det andra for-
raddsrummet (miarkt B pa kartan) dar
Palimas forvarar viardeforemal av olika
slag. Dar finns ett harnesk av fjdllpansar,
tvA armskenor av ldder, en huggare, en
handyxa, en liten skold, tvd kastknivar,
tvd svarta kappor, tre svarta vaxljus, en
oljelampa, en glodldda, en tvéaliters ler-
kruka med en liter lampolja, en fjdderpen-
na, ett blackhorn, en 40-sidors skrivbok
fullskriven med dikter och en pergamen-
trulle med besvirjelsen SKYDD. Perga-
mentrullen ligger i en lddertub och ér
skriven pa forn-howathiska. Fjallpansar-
harnesket, armskenorna, huggaren, han-
dyxan, skolden och kastknivarna tillhor
Bodil Rodtopp.

Dorrarna till de bada forrddsrummen édr
lasta och Palimas Carnor har sjidlv nyck-
larna pa en knippaifickan. Det finns d&ven
en nyckel pa knippan till dérren 1 den
vistra viaggen. Dorrarnas lds har SG 15
och varje dorr tal 50 poangiskada. Vinfla-
skan som star pd bordetirum 9innehaller
den ytterst sdllsynta vinsorten”Alvglans”.
Flaskan rymmer 2 liter, viager 1 BEP och
ar vird 460 sm.
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10. DORI THALIKS RUM

Mttt 1 det hdar rummet star ett runt borc
och fyra stolar. Pa bordet ligger en medel
stor skold och en konhjalm. Skolden ar
dekorerad med en malad bild som fore-
staller en heraldisk orn med utbredda
vingar. I rummets nordostra del star en
gammaltratunna sominnehaller tre korts-
pjut, tva langspjut och fyra trastavar. Pa
golvet vid sidan om tunnan ligger en 6ppen
likkista. Kistan ar tom och ni kan se att
dess botten ar tackt av jord.

Det hdr 4r vampyren Dori Thaliks rum.
Dorrarna till det har rummet och till de
tva forrddsrummen mérkta C och D pé
kartan dr lasta. Dori Thalik har nycklar-
na till dorrarna och han befinner sig i rum
26 pa niva 2. Dorrarnas lds har SG 15 och
varje dorr tal 50 podng 1 skada. Man kan
inte sld sonder dorrarnas lis eftersom
dessa sitter infattade 1 dorrarna. Det ena
forradsrummet (méarkt C pa kartan) inne-
haller tva svarta kappor, tva svarta vaxl-
jus, en oljelampa, en glodladda, en tvaliters
lerkruka med 1,5 liter lampolja, fem pen-
slar, tre tygtrasor med fargfldackar p4, sex
halvliters lerkrukor med olika farger 1,
tva tennmuggar, en fjaderpenna, ett bliack-
horn och en 80-sidors skrivbok fullskriven
med fakta om heraldik och olika vapenbil-
der.

Dori Thalik har ett stort intresse for he-
raldik och brukar konstruera och maéla
sina egna vapenbilder pa lediga stunder.
Den 80-sidiga skrivboken &dr skriven pé
jorioch kan ldsas aven person som har FV
B3 1 Liasa/Skriva jori. En rollperson kan
forsoka oka sitt FV-varde 1 Heraldik ge-
nom att studera boken. Rollpersonen
madaste da befinna sig pa en lugn och trygg
plats och studera boken i sex dagar. (8
timmar om dagen). Ndr han har gjort
detta far han sld ett normalt INT-slag.
Lyckas slaget far rollpersonen 10 erfaren-
hetspodng for fardigheten Heraldik.

Det andra forrddsrummet (méarkt D pé
kartan) innehdller tre smé skoldar, fem
medelstora skoldar och tio pergamentrul-
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lar. Skoldarna ar dekorerade med malade
bilder som forestidller heraldiska lejon,
gripar, etc. De tio pergamentrullarna lig-
gerilddertuber och innehéller skisser och
teckningar av olika vapenbilder.

11. SALONG

De hédr tvd rummen brukar anvindas av
gaster och tempeltjdnare som vill slappna
av och diskutera olika &mnen med varan-
drailugn ochro.Varje rum harrodmalade
viaggar och innehdller fem schéslonger
samt en trakista. Trdkistorna édr olasta
och innehéller tva glasburkar med snus
och piptobak, 5+1T3 pipor, 5+1T3 tenn-
muggar och 2+1T2 flaskor med vinsorten
"Friggs tarar” vardera.

Varje glasburk rymmer 20 "doser” och
viger 1/2 BEP. Burken med snus innehal-
ler 15 doser snus och ar vidrd 140 sm (1 dos
snus riacker till ca 4 ”prillor”). Burken med
piptobak innehdaller 12 doser piptobak och
dar vard 137 sm (1 dos tobak réacker till 2
normala pipstopp). Varje pipa viger 1/4
BEP och ar vard 40 sm. Varje vinflaska
rymmer 2 liter, viger 1 BEP och ar viard
120 sm.

Det finns en trappa 1 vardera rummets
sodra del som leder ner till niva 2 (se
kartan).

12. STATY

Ni befinnereriettlitet rum som innehaller
en svartmalad staty. Statyn dar tillverkad
av sten och star pa en piedestal. Statyn har
vittrat sonder pa ett par stdllen och fargen
har flagnat av, men ni kan trots detta se att
den forestaller guden Kashim.

Hiar finns inget avintresse for rollperso-
nerna.

13. SOVRUM
De hdr tvd rummen brukar anviandas som
sovrum av templets tjinare. Varje rum in-
nehdaller nio tvivaningssangar och arton
trakistor (tvd kistor under varje sidng).
Varje kista brukar vara olast och innehal-
la en svart kappa, 1T4 vaxljus, flinta &

44

stdl, en tjock filt, en halvliters faltflaska,
sytrad & nél, en tridtallrik, en tramugg
och en trasked.

14. LASRUM

Det har rummet ser ut att vara ett litet bi-
bliotek eller ett lasrum. Mitt 1 rummet
finns ett runt bord och fyra stolar. Pa
bordet star en sldackt oljelampa. Ldangs
med rummets vaggar star hoga bokhyllor.
Varje bokhylla har sex hyllor och pa dessa
ligger mangder med pergamentrullar och
bocker prydligt uppradade.

Bokhyllan i rummets sodra del innehal-
ler foljande pergamentrullar. Hylla A ar
hyllan ndarmast taket, hylla B dr hyllan
under hylla A, hylla C ar hyllan under
hylla B, etc. Samtliga rullar ligger1 ldder-
tuber. For att kunna ldasa vad som star pa
rullarna kravs FV B3 1 Lisa/skriva res-
pektive krav.

Hylla A innehdller 25 pergamentrullar
med dikter pa satenu.

Hylla B innehéller 30 pergamentrullar
med dikter pa forn-howathiska.

Hylla C innehdller 28 pergamentrullar
med dikter pé jon.

Hylla D innehdller 26 pergamentrullar
med erotiska teckningar.

Hylla E innehéller 30 pergamentrullar
med landskapsteckningar.

Hylla F innehdller 27 pergamentrullar
med portratteckningar.

Bokhyllan 1 rummets védstra del inne-
héller foljande pergamentrullar och bock-
er.
Hylla A innehéller sex bocker med hi-
storiska anteckningar pa forn-howathi-
ska. En rollperson kan forsoka oka sitt
FV-virde 1 Historia genom att studera
nidgon av bockerna. Rollpersonen maste
da befinna sig pd en lugn och trygg plats
och studera boken 1 fraga i sex dagar (8
timmar om dagen). Nar han har gjort
detta fir han sld ett normalt INT-slag.
Lyckas slaget far rollpersonen 1 erfaren-
hetspodng for fardigheten Historia. Miss-
lyckas slaget méaste rollpersonen studera
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boken 1 ytterligare en vecka och déarefter
forsoka sla ett nytt INT-slag. Lagg marke
till att en rollperson bara kan "fa ut” 1
erfarenhetspodng ur en bok oavsett hur
lange han studerar den.

Hylla B innehdller 45 pergamentrullar
med anteckningar och teorier om krigfo-
ring pa forn-howathiska.

Hylla C innehéller 40 pergamentrullar
med anteckningar om de orientaliska
stridskonsternas ursprung (judo, kendo,
etc), skrivna pa jon.

Hylla D innehdller 42 pergamentrullar
med fakta om och teckningar av olika
sorters vapen (sviard, yxor, etc), skrivna pa
forn-howathiska.

Hylla E innehaller 50 pergamentrullar
med teckningar av olika sorters djur och
monster.

Hylla F innehdaller fem bocker med be-
skrivningar av alvernas kultur och lev-
nadssétt, skrivna pa satenu. Om en roll-
person har fardigheten Kulturkdnnedom
och har specialiserat sig pa alvernas kul-
tur kan han forsoka oka sitt FV 1 fardighe-
ten genom att studera ndgon av bockerna.
Rollpersonen maste da befinna sig pa en
lugn och trygg plats och studera boken i
frdga 1 sex dagar (8 timmar om dagen).
Nir han har gjort detta far han sld ett
normalt INT-slag. Lyckas slaget far roll-
personen 10 erfarenhetspodng for fardig-
heten Kulturkdnnedom. Misslyckas sla-
get maste rollpersonen studera boken 1
ytterligare en vecka och darefter .forsoka
sla ett nytt INT-slag. Lagg mérke till att
en rollperson bara kan ”fa ut” 10 erfaren-
hetspodng ur en bok oavsett hurldnge han
studerar den.

En rollperson med generell Kulturkéan-
nedom kaninte fi ndgra erfarenhetspoang
genom att studera bockerna. Detta beror
pa att beskrivningarna i bockerna ar sé
detaljerade att de bara kan forstas av en
person som har specialiserat sig pa alver-
nas kultur.

Bokhyllan 1 rummets norra del innehdl-
ler foljande pergamentrullar och bocker.

H

Hylla A innehdiller 30 pergamentrullar
med sagor om och teckningar av Kashim,
skrivna pa forn-howathiska.

Hylla B innehéller fyra bocker med be-
skrivningar av olika religigsa ritualer som
forknippas med Kashim, skrivna pé forn-
howathiska.

Hylla C innehéaller 5 bocker med olika
boner och hymner som forknippas med
Kashim, skrivna pa forn-howathiska.

Hylla D: Hyllan dr fylld med trasiga per-
gament.

Hylla E: Hyllan ar fylld med trasiga
pergament.

Hylla F: Den hdr hyllan innehaller 28
pergamentrullar med meddelanden fran
personer som tillhor Kashim-kulter pé
andra platser 1 viarlden, skrivna pa jori.

Bokhyllan 1 rummets 6stra del innehél-
ler foljande pergamentrullar och bocker:

Hylla A innehéller 25 pergamentrullar
med teckningar av olika sorters trad och
vaxter.

Hylla B: innehéller 30 pergamentrul-
lar med sagor om manga olika gudar (inte
Kashim), skrivna pa forn-howathiska.

Hylla C: Den har hyllan innehéller fyra
bocker med beskrivningar och forklaring-
ar av hur magi fungerar, vilka effekter
vissa besviérjelser har, etc, skrivna pa forn-
howathiska. En rollperson kan forsoka
oka sitt FV 1 Kunskap om magi genom att
studera nagon av bockerna. Rollpersonen
maste da befinna sig pa en lugn och trygg
plats och studera boken ifrdga i sex dagar
(8 timmar om dagen). Nar han har gjort
detta far han sld ett normalt INT-slag.
Lyckas slaget far rollpersonen 10 erfaren-
hetspodng for fardigheten Kunskap om
magi. Misslyckas slaget méaste rollperso-
nen studera boken i ytterligare en vecka
och dérefter forsoka sl ett nytt INT-slag.
Lagg mirke till att en rollperson bara kan
"fa ut” 10 erfarenhetspodng ur en bok
oavsett hur ldnge han studerar den.

Hylla D, E och F: Tomma. Har har dock
funnits flera magibocker fulla med be-
svarjelseren gdngitiden, men prastinnan

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Kati Lom har lagt beslag pa dessa och for-
varar dem nui1 rum 31.

15. MATSAL

Den har salen har vitmalade vaggar och
ar troligtvis templets matsal. Pa golvet
star tio sma runda bord och runt varje
bord star fyra stolar. Det finns en sldckt
oljelampa pa varje bord.

Har finns inget av intresse for rollperso-
nerna.

16. KOK

Mitt pa golvet i det har rummet star ett
kraftigt trabord. Pa bordet finns en sldckt
oljelampa, tva stora skarbrador, fyra tra-
slevar, tre tramuggar, fyra trdatallrikar,
fyra tvaliters lerkrukor samt sex kokskni-
var. Under bordet finns tre stora stekpan-
nor, tva fyrliters jarngrytor och en 40-
liters jarnkittel. I rummetsvdastradel finns
en stor oppen spis. Pa golvet vid sidan om
spisen ligger en hog trave spisved, en glod-
lada och fem langa grillspett. Tittar man
upp i spisen ser man ett sotigt rokhal.

Har finns inget avintresse for rollperso-
nerna.

17. FORRADSRUM

Det har rummet innehaller uppenbarligen
templets mat- och dryckesforrad. Pa golvet
star fyra stora tunnor med ol, tio flaskor
med vin, sex kaggar med havregryn, en
kagge med salt, en kagge med peppar, tva
sackar med faltproviant samt fyra 20-li-
ters lerkrukor med lampolja. Dessutom
innehdller rummet en lada med tratallri-
kar, muggar och skedar.

De fyra o6ltunnorna innehdaller ca 180
liter 6] vardera. De tio vinflaskorna inne-
haller ca tvé liter vin vardera och viger 1
BEP. De sex kaggarna med havregryn
innehéller ca 20 kg havregryn vardera.
Kaggarna med salt och peppar innehaller
ca 9 kg vardera. Var och en av sidckarna
innehéaller 30 dagsransoner faltproviant.
De fyra lerkrukorna innehaller ca 18 liter
lampolja vardera och viger 9 BEP. Ladan
pad golvet innehdller 30 tratallrikar, 20
tramuggar och 40 triaskedar.

46

18.SPIRALTRAPPA
Den hér spiraltrappan leder ner till niva
2 (se kartan).
19.SPIRALTRAPPA

Den hir spiraltrappan leder ner till rum
21 pa niva 2.

FORSAL

20. FORSAL

Ni befinnererienliten sal vars vaggar har
dekorerats med groteska malningar som
forestaller knafallande mdanniskor som
tillber demoner. Malningarna verkar vara
mycket gamla och fdargen har flagnat av pa
ett par stdillen. Det finns dorrar i salens
vdastra, norra och ostra vdggar och vid
varje dorr star tva flammande fyrfat. |
salens sodra del finns ett stort svart skap.

Skapetisalens sodra del a4r olast och in-
nehdaller 100 svarta vaxljus, flinta & stél,
tio facklor, 40 rokelsepinnar (varje rokel-
sepinne dr viard 1 sm och har en brinntid
pa 30 minuter), tva rituella bronsskalar
(viarda sm/st), tva offerknivar (viarda 240
sm/st), tva rep (10 meter) och fyra lerkru-
kor som innehdller ca 18 liter lampolja

vardera och dr vidrda 130 sm/st (varje
kruka viager 9 BEP).

21. SOPRUM

Det har lilla rummets ostra del slutar vid
en grop som ar ca 6 meter djup. Gropen ar
full av en grotig morkbrun sorja som stink-
er fruktansvart. Den morkbruna sorjan
tycks leva ett eget liv for den bubblar oupp-
horligt och ni kan se sma stromvirviar i
den. I ovrigt verkar det har rummet inte
innehalla nagot intressant.

Det hir ar templets soprum. Templets
tjanare brukar tomma alla sorters avfall
och matrester i avfallsgropen dér det for-
svinner sparlost. Den morkbruna sérjani
avfallsgropen ar ett mysterium, den fanns
har nédr Kati Lom "upptéackte” templet och
den har antagligen funnits hidr dnda se-
dan det byggdes. Ibland hédnder det att

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



sorjan stiger oroviackande hogt och hotar
att oversvimma rummet, andra ginger
sjunker den sa djupt att gropen nistan
toms. Om en person skulle falla (eller
kastas)nerigropen kommer han att sugas
ner 1 sorjan och forsvinna utan att lamna
nagot spar efter sig.

22. GRAVKAMMARE

De hiar gravkamrarna innehéller kvarle-
vorna av prister och tempeltjdnare som
arbetade 1 templet under Bytiden. Varje
gravkammare innehéller tre massiva
stenkistor som dr ldsta med komplicerade
och svaroppnade las (SG 60). Man kan
inte sl sonder kistornasldseftersom dessa
dr infattade 1 kistorna. Man kan inte hel-
ler sla sonder kistorna eftersom dessa ar
tillverkade av sten. Lasen kan inte 6pp-
nas med hjalp av nyckelknippan i rum 4.
Nycklarna forsvann samtidigt som temp-
let Overgavs.

Varje kista innehaller ett skelett, 1T20
guldmynt, en halsring av brons (vird 300
sm) och en helig symbol av silver (forestil-
lande Kashim). Om rollpersonerna lyckas
oppna en kista dr det 25% chans att den
dode uppenbararsigigravkammaren som
ett spoke och angriper dem. Spoket kom-
mer att forfolja rollpersonerna och fort-
sdtta att angripa dem tills de ldagger tillba-
ka alla stulna foremdal 1 hans kista och
stdnger densamma. Ett spoke forfoljer dock
inte rollpersonerna utanfor templet.

23. VAKTRUM

Vart och ett avde hér tva vaktrummen in-
nehaller ett bord, en tidnd oljelampa, tre
stolar och en trikista. Trakistorna dr ola-
sta och innehdller en tvaliters lerkruka
med en liter lampolja, en glodladda, 1T6
facklor, ett rep (10 meter) och ett signal-
horn vardera. Det finns dessutom tva
bevidpnade vakter 1 varje rum.

24. TOMMA CELLER
Alla de hér cellerna ér ldsta och tomma.
Vakternairum 4 har nycklarna till celler-
na. Dorrarnas lds har SG 20 och varje dorr
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tal 60 poidng 1 skada. Man kan inte sl&
sonder dorrarnas lds eftersom dessa sitter
infattade 1 dorrarna.

25. UPPTAGNA CELLER

De hir tre cellerna dr ldsta och innehéller
tva munkar vardera. Munkarna hor till de
som tillfAngatogs nar tempeltjdnarna
angrep munkklostret. Det finns ytterliga-
re tva tillfAngatagna munkar i templet.
Den ene finns 1 rum 26 och hdller pa att bli
torterad av Dori Thalik. Den andre finns
1 rum 27 och haller pad att bli offrad till
Kashim. Vakterna i rum 4 har nycklarna
till cellerna. Dorrarnas las har SG 20 och
varje dorr tal 60 podng 1 skada. Man kan
inte sld sonder dorrarnas las eftersom
dessa sitter infattade 1 dérrarna.

26. TORTYRKAMMARE

Det har rummet lyses upp av tva flamman-
de fyrfat som star mitt pa golvet. Pa vag-
garna hdnger redskap med onskefullt
utseende. Kraftiga kedjor och handlas ar
fastsatta i rummets vaggar, som ar flack-
ade av sot och blod. Pa en bank i rummets
ostra del ligger en naken och medvetslos
man. Hans kropp dar fruktansvdart miss-
handlad och bloder fran méanga smaé sar.
Bojd over den medvetslose mannen stiren
annan man med doda svarta ogon och
likblekt ansikte. Han dar kladd i svart nit-
ldder och haller en dolk i den ena handen.
Nar den bleke mannen far syn pa er vaser
han med hotfull rost ”"Vad ar nu detta?
Inkrdaktare i templet! Ni ska fa betala med
era liv for att ni har vagat bryta er in i
Kashims tempel!”.
Den bleke mannen med dolken och strids-
klubban dr vampyren Dori Thalik. Den
medvetslose mannen pa golvet dr en av
munkarna frdn munkklostret och har
torterats av Dori1 Thalik. Munken har
samma virden och fardigheter som de 1
rum 25, men han har forlorat 3 KP i
brostkorgen och 2 KP i magen.
Vampyren kommer att forsoka doda roll-
personerna.
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27. OFFERSAL

Nistari ingangen till en stor sal. Det stir
ett flammande fyrfat pé var sida om in-
gangen. Mitt emot ingangen vid den norra
vaggen finns en plattform pd vilken det
star en stor svart staty av Kashim. En
vacker ung kvinna kladd i rott siden star
pa plattformen framfor statyn. Hon har
langt morkt har och héller en bronsskél
och en blodig dolk i handerna. Vid kvin-
nans fotter ligger ett naket och blodigt
manslik. Pa golvet mitt i salen star en stor
grupp svartkladda manniskor och sjunger
en mork och dyster hymn till Kashims dra.
Langs med salens vdstra och ostra viggar
finns hoga pelare. Till vanster och héger
om den stora Kashimstatyn finns djupa
eldgropar i golvet. Det brinner uppenbar-
ligen i groparna for ni kan se hur eldslédgor
emellanat slickar deras kanter.

Minniskorna 1 salen dr tempeltjidnare.
De kommer att angripa rollpersonerna
och forsoka hindra dem fran att skada
kvinnan vid statyn. Kvinnan dr templets
prastinna Kati Lom. Hon kommer att sté
kvar vid statyn och ldgga besvirjelser mot
rollpersonerna och ger sig inte in i sjilva
striden.

Om rollpersonerna vinner kommer hon
att fly till rum 29 genom en lonndorr i
salens Ostra vigg. Hon kommer sedan att j§
plocka med sig sina magibiocker och vir- Y
deforemadl och fly vidare genom tunneln i \§
rum 31. Om Kati kommer undan kan hon
atervidnda 1 ett senare dventyr och him-
nas pa rollpersonerna.

Den déode mannen vid Kati Léms fotter
dr en av munkarna som hon har offrat till
Kashim. Det finns tio eldgropar i salens
norra del. Varje grop dr sex meter djup och
fylld med ved som brinner intensivt. Om
en person skulle falla (eller knuffas) neri
en grop kommer han forst att ta 2T6 podang
1 skada av sjdlva fallet. Diarefter kommer
personen att ta skada av elden sd lange
han befinner sigi gropen. Spelledaren bor
dra skadan av elden frdn personens totala
KP. Eldgroparnasviaggar dr ganska skrov-
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liga och personen kan kldttra upp ur gro-
pen genom att sld tva lyckade Klittra-
slag.

Det finns tva lonndorrarisalen, eniden
vastra viggen och en 1 den ostra (se kar-
tan). Rollpersonerna maste slé ett lyckat
Finna dolda ting-slag for att uppticka
nagon avlonndorrarna. Lonndorrarnakan
oppnas genom att en eller tva rollpersoner
knuffar pd dem. Om en person knuffar pé
en lonndorr méaste han sld ett normalt
STY-slag for att lyckas 6ppna den. Om tva
personer knuffar pa en lonndorr sé lyckas
de 6ppna den automatiskt.

28. SKATTKAMMARE

Det har rummet verkarvaraen slags skatt-
kammare. Pa golvet star tre stora traki-
stor. Locket till en av kistorna ar éppet och
ni kan se att kistan ar full av silvermynt.

Dorren till det hdr rummet ar last och
Kati Lom har nyckeln. Dorrens las har SG
20 och dorren sjalv tal 60 poédng 1 skada.
Man kan inte sla sonder dorrens 14s efter-
som det sitter infattat 1 dorren. De tre
trakistorna i rummet dr oldsta. Den forsta
kistan innehdaller 750 km, den andra 700
sm och den tredje 500 gm och smycken for
ett sammanlagt virde av 1400 sm. Varje
kista viager ca 6 BEP.

29. FORRUM

Det har lilla rummet har vitmalade vag-
gar. Pa golvet star ett runt bord pa vilket
det finns en pergamentrulle, en fjaderpen-
na, ett blackhorn och en slackt oljelampa.
Det har rummet och de tvd angriansande
rummen (30 och 31) &r Kati Loms privata
bostad. Pergamentrullen pa bordet éar
oskriven och ligger i en lddertub.

30. SOVRUM
Det har rummet har vitmalade vaggar och
innehaller en trasdng, ett nattduksbord,
en pall och en kista (under sdngen). Pa
bordet finns en sldackt oljelampa, en silver-
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bagare och en halvfull vinflaska.

Kistan under sidngen ar oldst och inne-
héller tva svarta kappor, en tjock filt, fyra
svarta vaxljus och en glodlada.

31. FORRADSRUM

Mitt pa golvet i det har lilla rummet star
tva oppna trakistor. Bada kistorna ar
tomma. I ovrigt verkar rummet inte inne-
halla nagot av intresse.

Det finns en lonndorr 1 den ostra vag-
gen. Rollpersonerna maste sla ett lyckat
Finna dolda ting-slag for att upptiacka
lonndorren. Den kan 6ppnas genom att en
eller tva rollpersoner knuffar pad den. Om
en person knuffar pd dorren méaste han sla
ett normalt STY-slag for att lyckas 6ppna
den. Om tva personer knuffar s lyckas de
oppna den automatiskt.

Bakom lonndorren finns en mycket ldng
och smal tunnel som vindlar sig igenom
berget och mynnar ut pd en plats som
ligger ca fyra kilometer 6ster om templets
huvudingdng. Kati Lom har flytt genom
den héir tunneln och har tagit alla sina
magibocker och pergamentrullar med
besvirjelser med sig (ddrav de tomma
kistorna). Kati Lom kommer antagligen
att fly till ett Kashimtempel pd négon
annan plats 1 viarlden och det dr mycket
mojligt att hon kommer att forsoka ham-
nas pa rollpersonerna 1 framtiden.

Narrollpersonerna har befriat munkar-
na ur templets fangelsehdlor och dodat
(eller jagat bort) templets tjanare sé ater-
star bara for dem att eskortera munkarna
tillbaka till Torsborg. Kyrkans ledning i
Torsborg kommer naturligtvis att prisa
rollpersonerna nar de far hora att de har
krossat en hemlig Kashimkult, men de
kommer inte att skdnka rollpersonerna
nagon beloning. Dygden &r sin egen belo-
ning.

Rollpersonerna far dock behdlla alla
skatter de hittat 1 templet.
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KUNGSHOGARNA

Sydost om Torsborg mitt ute pa de 6ppna
falten ligger tre gravhogar som i folkmun
kallas for "kungshdgarna”. Hogarna ir
runda till formen och tdckta med gront
friskt gras. De tre hogarnas utseende och
storlek ar mycket ovanligt och skiljer sig
avsevart fran sedvanligt gravskick 1 den
héar delen av virlden. Alla tre gravhogar-
na ir forsedda med bastanta stendorrar
som ar magiskt forseglade.

P& dorrarna finns forn-howathiska ru-
ninskrifter som talar om namnen pé de
personer som ligger begravda 1 hogarna.
Dessa dar Mawasether, Melanowi, Kathe-
nowl samt den sistndmndas make och
deras tva barn. De hédr personerna levde
under Bytiden och var stora hjiltar pa sin
tid. De var dock ej av kungligt blod som
man kanske kan tro, utan det ar eftervirl-
den som har upphojt dem till denna status
genom att kalla deras gravar for "kungs-
hogarna”.

Alla tre gravarnainnehdller skatter som
en gang har tillhort de doda. Gravarna
har aldrig 6ppnats av vare sig gravplun-
drare, larda mén eller andra personer.
Visserligen har manga forsokt, men ingen
har lyckats eftersom gravarnas magiska
dorrar dr mycket svarforcerade och gra
varna dr forsedda med en hel del lomska
fallor.

Kunghogarna édr en helig plats for ho-
watherna. Vid sommarsolstindet wvart
nionde &r samlas stammen hér och volvan
och hennes medhjédlpare utfor urdldriga
shamanistiska riter for att 4ra hjdltarnas
andar. Under mellantiden ligger omréadet
ode och howatherna anser att det ska
lamnas ifred for att vorda andarna. Even-
tuell gravplundring anses som skidndning
av helig plats och bestraffas med doden
om plundraren dker fast.

0
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LIKATARNA

Under den senaste hosten tog en grupp li-
kidtare gravarna 1 besittning. De ar spe-
ciella och skiljer sig en aning fran de som
beskrivs 1 Monsterboken. Ingen intelli-
gent varelse har dnnu upptiackt att de
lever hir.

MAWASETHERS HOG

1. DORR

Den stora stendorren som leder in 1 grav-
hogen dar stingd och har inga synliga
nyckelhal eller handtag. Mitt pa dorren
finns en gammal runinskrift.

Den hér dorren d4r magiskt forseglad och
innehéller besvirjelserna FORSEGLA E4,
SIGILL E4, PERMANENS E4 och NE-
XUS E2. Detta gor att dorren bara kan
oppnas genom att ndgon lagger besvérjel-
sen OPPNA pé den. Besvirjelsens effekt-
grad maste dock overvinna FORSE-
GLINGENS effektgrad pd motstadndsta-
bellen innan dorren kan 6ppnas. Yxor och
murbréckor har ingen effekt pa stendor-
ren. Om dorren skulle stidngas efter det
att den har oppnats trader automatiskt
FORSEGLINGEN i kraft igen. For att
permanent Oppna dorren och avlidgsna
FORSEGLINGEN maste man utfora en
SKINGRINGSRITUAL pé dorren. Runin-
skriften pa dorren ar pa forn-howathiska
och dédr stdr skrivet "I DENNA GRAV
VILAR MAWASETHER. MA DOD OCH
OLYCKA DRABBA DEN SOM STOR
HANS VILA”. En person med FV B3 1
Lasa/Skriva forn-howathiska kan lasa ru-
norna.

2. DOLD INGANG

Dold bakom buskarna finns en liten trang
oppning i gravhogen.

Den hdr 6ppningen brukar anvidndas av
likdtarnaigrotta 5 nidr de lamnar graven.
For att hitta 6ppningen maste rollperso-
nerna leta aktivt bland buskarna och lyck-
as med ett Finna dolda ting-slag. Tunnlar-

al

na och grottan dr mycket tranga och roll-
personerna madaste darfor krypa pa alla
fyra for att kunna ta sig fram. Man kan
bara anvidnda kortsvard, dolk och liknan-
de vapen nidr man kryper. Sma skoldar
kan anvidndas som vanligt i tunnlarna och
dven medelstora skoldar, fast anvander
man en medelstor skold kan man inte
sldss eftersom skolden blockerar nédstan
hela tunneln. Stora skoldar kan éverhu-
vudtaget inte foras in 1 tunnlarna, utan
maste lamnas kvar utanfor gravhogen.
Aven likdtarna méaste krypa pa alla fyra1
tunnlarna och grottan.

3. FORKAMMARE

Mitt pa golvet it den har lilla kammaren
finns en djup oppen grop. Gropen stracker
sig fran den vdstra vaggen till den ostra
och det verkar inte finnas nagon vag forbi
den. I den norra vaggen finns en stor sten-
dorr och pa dorren finns en dodskalle
inristad.

Den 6ppna gropen ar ca 6 meter djup.
Det finns flera olika sétt att ta sig forbi
gropen, man kan t ex forsoka hoppa over
den, kldattra pa vaggen forbi den eller
hugga ner ett par trdd och ldgga dessa
tviars over gropen och gd 6ver. Om man
forsokersig pa det sistndmnda méaste man
dock sld ett normalt SMI-slag for att undga
att falla avtrdadstammen och neri gropen.
Pahittiga spelare kan sdkert hitta pa 4nnu
fler metoder. Personer som faller ner 1
gropen far 2T6 1 skada av fallet.

4. GRAVKAMMARE

Mitt pa golvet 1 den har runda kammaren
star en stenkista pa en hog sockel. Kistans
lock har tagits bort och ligger sonderslaget
pa golvet. Sjalva kistan ar tom. Pa golvet
ligger skelettet av den dode.

Kistan har 6ppnats av likdtarnaigrotta
5 som ocksa har stulit ett par av skelettets
benknotor. Det finns en los sten 1 den nord-
vistra delen av vaggen och bakom stenen
finns en kort tunnel som leder till grottan.
For att upptiacka den losa stenen maste
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man undersoka viggen aktivt och lyckas
med ett Finna dolda ting-slag. Kistan som
den dode legat 1 dr faktiskt inte tom, dven
om den ger det intrycket. Om man under-
soker kistans sockel och lyckas med ett
Finna dolda ting-slag upptédcker man att
det dven héar finns en 16s sten. Bakom
stenen finns ett hdlrum som innehaller en
magisk stridsklubba av brons, ett arm-
band med infattade &ddelstenar och sex
gamla pergamentrullar. Stridsklubban in-
nehaller besvéarjelserna ELD E4, SIGILL
E4, PERMANENS E4 och NEXUS E2.
Nar stridsklubbans dgare hojer klubban 1
luften och sdger "Lat eldens runor trada
fram!” aktiveras klubbans magi. Klubb-
huvudet blir da glodhett och rader avsmé
runor blir synliga pa det. Alla attacker
som gors med klubban nér den ar glodhet
gor 4T3 extra 1 skada, men bara om klub-
ban tranger igenom motstdndarens rust-
ning/naturliga skydd. Stridsklubbans
magil deaktiveras nir dgaren sidger "Lat
eldens runor trada tillbaka!”. Klubbhuvu-
det svalnar da nidstan omedelbart och run-
raderna forsvinner. Armbandet ar tillver-
kat av koppar och har 5 infattade roda
ddelstenar. Det dr vart ca 2000 sm. De sex
pergamentrullarna ar tyvarr virdelosa
eftersom pappret dr sa sprott att det gar
sonder ndr man ror vid det.

5. GROTTA

Nar ni kommer fram till den har grottan
mots ni av en graslig syn. I dess sodra del
sitter tre motbjudande manniskoliknande
varelser och gnager pa varsin benknota.
Varelsernas hud ar torr och gravit och har
svartnat runt munnen och égonen. Deras
har ar fullt av mogel och ohyra och hanger
1 langa tjocka testar fran huvudet. Pa
marken ligger benknotor, dodskallar och
andra skelettdelar kringstrodda. Nar de
trevarelserna farsynpaerliggerdeundan
sina benknotor och borjar krypa emot er.

De hir likdtarna har inte fatt nagot att
dta pa lange och dr darfor utsvultna.

MELANOWIS HOG

6. DORR

Den stora stendorren som leder in i grav-
hogen ar stangd och har inga synliga
nyckelhal eller handtag. Mitt pa dorren
finns en gammal runinskrift.

Den har dorren dr magiskt forseglad pé
samma sidtt som dorren vid punkt 1 ar
(Mawasethers hog). Runinskriften péa
dorren dr forn-howathisk och dar star
skrivet "I DENNA GRAV VILAR MELA-
NOWI. MA EVIG FORBANNELSE
DRABBA DEN SOM VAGAR STORA
HENNES VILA”. En person med FV B31

Lasa/Skriva forn-howathiska kan ldsa
runorna.

7. DOLD INGANG
Dold bakom buskarna finns en liten trang
oppning i gravhogen.

Den hér 6ppningen brukar anvandas av
likdatarna 1 grotta 11 nédr de lamnar gra-
ven. For att hitta oppningen maste roll-
personerna leta aktivt bland buskarna
och lyckas med ett Finna dolda ting-slag.
Tunnlarna och grottan dr mycket tranga

och liknar dem som finns 1 Mawasethers
hog.

8. FORKAMMARE

Den har lilla kammaren verkar vara tom.
I den norra vaggen finns en stendorr och
pa dorren finns det en gammal inristning.
Den forestdller en kvinna med langt bol-
jande har och hon haller ett langspjut i
handerna.

I den védstra vaggen finns en 16s sten och
bakom den en tunnel som leder till grotta
11. For att hitta den losa stenen maste
man undersoka viaggen aktivt och lyckas
med ett Finna dolda ting-slag.

9. GRAVKAMMARE

Mitt pa golvet i den har kammaren star en
kista av sten. Kistan ar tdackt av ett tjockt
lager damm. Pa kammarens vdaggar finns
gamla malningar som antagligen ska for-
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estilla den doda nar hon var i livet. Far-
gen har flagnat pa ett par stillen, men tre
av malningarna ar fortfarande oskadda.
Dessa visar den doda nar hon rider genom
en skog pa en hast, hur hon dodar ett troll
med sitt spjut och slutligen hur hon tas
emot 1 dodsriket.

Stenkistan pd golvet innehéller endast
skelettet av Melanowi. Alla hennes skat-
ter har gomts 1 rum 10. Det finns losa
stenar 1 bdde den vistra och den ostra
viggen. Bakom stenen i den vistra vig-
gen finns en kort tunnel som leder till
grotta 11. Bakom stenen i den 6stra vig-
gen finns en kort korridor som leder till
rum 10. For att hitta ndgon av de losa
stenarna maste man undersioka viaggarna
aktivt och lyckas med ett Finna dolda
ting-slag.

10. SKATTKAMMARE

Ett dammigt jarnskrin och ett gammalt
langspjut av brons ligger p& golvet i den
hdir kammaren. Jarnskrinet dar olast och
innehaller tre guldringar med infattade
ddelstenar, en silvermedaljong och tvd smd
lerpluntorsom ar noggrant forseglade med
smalt bly. Lerpluntornas blysigill arobrut-
na, men trots det kanns pluntorna mark-
vardigt tomma och latta. Langspjutet av
brons ar ett utsokt vapen av hogsta kvali-
tet, och pa spjuthuvudet har mystiska teck-
en och symboler ristats in.

De tre guldringarna med infattade ddel-
stenar dr mycket vackra och varda ca 600
sm/st. Silvermedaljongen dr magisk och
innehdller besvirjelserna HELA Ei,
SIGILL E1, PERMANENS E1 och LADD-
NING ES8. Besvirjelsen HELA aktiveras
nar dgaren ror vid en levande varelse med
ena handen, haller medaljongen i1 den
andra och koncentrerar sig djupt. D4 li-
ker medaljongen 1T6 KP hos varelsen.
Silvermedaljongen innehdller 21 PSY-
podng nar den hittas.

Lerpluntorna &r betydligt farligare dn
de ger intryck av att vara. Varje plunta in-
nehdller irriterande gul gas med styrka 2

a3

(se besvarjelsen GASMOLN for fler detal-
jer). Om rollpersonerna éppnar en plunta
strommar gasen ut och bildar ett moln
som fyller hela kammaren. Rollpersoner-
na maste da forsoka motstd gasens styrka
med sin FYS pa motstdndstabellen. Gas-
molnet forsvinner efter 10 minuter. Lang-
spjutet av brons dr magiskt och innehéller
besvirjelserna SMARTA E1, SIGILL E1,
PERMANENS E1 och NEXUS E2. SpJu-
tets magi aktiveras nir det tranger igen-
om en motstdndares rustning/naturliga
skydd. Motstdndaren far da fruktansvir-
da smértori hela kroppen (se besvirjelsen
SMARTA for fler detaljer). Eftersom lang-
spjutet ar tillverkat i brons gor det bara
1T10 poang 1 skada.

11. GROTTA

Nar ni kommer fram till den har grottan
far ni se fyra ackliga manniskoliknande
varelser sitta tillsammans pé& marken.
Mellan sig har de en ung vacker och livlos
kvinna. De fyra varelserna petaroch kliam-
mer hela tiden pa hennes kropp och tjat-
trar upphetsat till varandra med egen-
domligt gndilliga roster. Nir de far syn pé
er flinar de brett och borjar krypa emot er.
Deras lappar ar svarta av forruttnelse och
en strom av tjockt gulbrunt saliv rinner ut
ur deras munnar.

Kvinnan som ligger p4 marken ar dod.
Hon och hennes pojkvdn var p4 rymmen
och blev drédpta av likdtarna.

KATHENOWIS HOG

12. DORR

Den stora stendorren som leder in i grav-
hogen dr stingd och har inga synliga
nyckelhal eller handtag. Mitt p& dorren
finns en gammal runinskrift.

Den hér dorren dr magiskt forseglad pa
samma satt som dorren vid punkt 1 (Ma-
wasethers hog). Runinskriften pa dorren

ar forn-howathisk och dar star skrivet ”I
DENNA GRAV VILAR KATHENOWI
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TILLSAMMANS MED SIN ALSKADE
MAKE OCH DERAS TVA BARN. MA
GUDARNA STRAFFADEN SOM VAGAR
STORA DERAS VILA”. En person med
FV B31Lasa/Skriva Forn-howathiska kan
ldsa runorna.

13. DOLD INGANG

Dold bakom buskarna finns en liten trang
oppning 1 gravhogen.

Den hér 6ppningen brukar anvidndas av
hhikdtarnaigrotta19 och 21 ndr de lamnar
graven. For att hitta 6ppningen maste
rollpersonerna leta aktivt bland buskar-
na och lyckas med ett Finna dolda ting-
slag. Tunnlarna och grottorna ar mycket
tranga och liknar dem som finns 1 Mawa-
sethers hog.

14. KORRIDOR

Nar ni kommer in genom dorren ser ni en
lang korridor framfor er. I korridorens
sodra del finns det en djup oppen grop.
Den stracker sig fran den vdastra vaggen
till den ostra och det verkar inte finnas
nagon vag forbi den. I korridorens norra
vagg finns en stor stendorr och pa den en
inristning, som forestdaller en kvinna, en
man och tva barn. Kvinnan hallerett svard
L handerna och bar en hjalm pa huvudet.

Den 6ppna gropen dr ca 6 meter djup.
Det finns flera olika sidtt att ta sig forbi
den, se punkt 3 1 Mawasethers hog for fler
detaljer. I korridorens norra del finns en
dold fallgrop 1 golvet. Den forsta personen
som gar pa det markerade omréadet faller
ner. Man kan dock undvika att falla ner1
gropen om man undersoker golvet och
lyckas med ett Finna dolda ting-slag. Da
upptidcker man gropen 1 tid och kan forso-
ka ta sig forbi den pd samma sédtt som man
gjorde med den Oppna gropen. Den dolda
fallgropen ar ca 6 meter djup.

15. GRAVKAMMARE

Mitt pa golvet i den har runda kammaren

star en stenkista,tdckt av ett tjockt lager
damm. I kammarens alla vaggar finns

>t

stora stendorrar.

Det finns losa stenar 1 bdde den sydva-
stra och den nordostra viggen. Bakom
stenen 1 den sydvistra finns en tunnel
som leder till grotta 19. Bakom stenen 1
den nordostra viaggen finns en tunnel som
leder till grotta 21. For att hitta ndgon av
de losa stenarna maste man undersoka
viaggarna aktivt och lyckas med ett Finna
dolda ting-slag. Atta SR efter det att roll-
personerna har kommit in 1 kammaren
oppnas de losa stenarna i1 viaggarna av
likdtarna 1 grotta 19 och 21 (om dessa
fortfarande lever forstas). De gar omedel-
bart till angrepp. Likdtarna fran grotta 21
kommer att vara nedsolade med blod i
ansiktet och pd hidnderna efter sin maltid
pa liket 1 grottan. Stenkistan pa golvet
innehaller, forutom skelettet av Katheno-
wi, ocksd en magisk vendelhjalm, ett
vackert silverhalsband vért ca 1000 sm,
20 guldmynt och ett magiskt slagsvird.
Den magiska vendelhjdlmen éar tillverkad
av brons och den absorberar darfor bara 6
podng (mot normala 7). Den innehéller
besvirjelserna MORKERSYN E1, SIGILL
El, PERMANENS El1 och NEXUS EZ2.
Hjdlmens magi aktiveras nédr en person
sidtter pa sig hjdlmen. Personen far dé
formagan att se 1 morker. Det magiska
slagsvirdet ar dven det tillverkat av brons
och det gor darfor bara 1T10 poédng 1 ska-
da. Dessutom dr dess BV sdnkt till 11.
Sviardetinnehdaller besviarjelserna FROST
E4, SIGILL E4, PERMANENS E4 och
NEXUS E2. Svardets magi aktiveras nér
dgaren hojer sviardet 1 luften och sédger
”Lat koldens runor tradda fram!”. Sviardsk-
lingan blir da iskall och rader av sma
runor blir synliga pad den. Alla attacker
som gors med svardet ndrdet driskallt gor
4T3 extra 1 skada, men bara om svardet
tranger 1igenom motstdndarens rustning/
naturliga skydd. Slagsviardets magi deak-
tiveras nir dgaren sidger "Lat koldens
runor trada tillbaka!”. Svéardsklingan
aterfar da ndstan omedelbart sin normala
temperatur och runraderna forsvinner.
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Ni gar igenom en lang smal korridor som
leder fram till en fyrkantig gravkammare.
Mitt pa golvet i kammaren star en stenki-
sta, tdackt av ett tjockt lager damm.

Kistan pa golvet innehéller skelettet av
ett barn samt 40 silvermynt och 15 guld-
mynt. I korridorens norra och sodra vig-
gar finns losa stenar. Bakom stenen 1 den
norra viggen finns en tunnel som leder till
grotta 20, och bakom stenen i1 den sédra
finns en tunnel till grotta 19. For att hitta
ndgon av de losa stenarna maste man
undersoka viaggarna aktivt ochlyckasmed
ett Finna dolda ting-slag.

17. GRAVKAMMARE

En lang smal korridor leder fram till den
har fyrkantiga gravkammaren. Mitt pa
golvet i kammaren star en stenkista. Ki-
stan dar tdckt av ett tjockt lager damm.

Kistan pa golvet innehéller skelettet av
Kathenowis make samt en silverring med
en infattad bla ddelsten (viard ca 400 sm)
och 20 guldmynt. I korridorens véstra och
ostra vaggar finns losa stenar. Bakom
steneniden viastra viaggen finns en tunnel
till grotta 20, och bakom steneniden ostra
finns en tunnel till grotta 21. For att hitta
ndgon av de losa stenarna maste man
undersoka viaggarna aktivt och lyckasmed
ett Finna dolda ting-slag.
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18. GRAVKAMMARE

Ni gar igenom en lang smal korridor som
leder fram till en gravkammare. Mitt pa
golvet 1 kammaren star en stenkista. Ki-
stan ar tdackt av ett tjockt lager damm.

Kistan pa golvet innehaller skelettet av
ett barn samt 40 silvermynt och 15 guld-
mynt.

19. GROTTA

Benknotor, dodskallar och andra skelett-
delar ligger kringstrodda pa marken i den
har grottan. Har finns sakert skelett av ett
tiotal manniskor.

Det kommer att finnas fyra likédtare 1
den héar grottan om rollpersonerna inte
redan har dodat dem 1 rum 15.

20. GROTTA

Den har grottan verkar vara tom. Pa
marken ligger ett par benknotor och tre

dodskallar.

Har finns inget av intresse for rollperso-
nerna.

21. GROTTA
Ett sargat manslik ligger pa marken 1
denn grotta.
Det kommer att finnas fyra likédtare 1
den har grottan om rollpersonerna inte
redan har dodat dem 1 rum 15. Liket var

pojkvdn till den tidigare ndmnda kvin-
nan.
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I Nidabergens ostra del bor en liten stam
svartalfer tillsammans med ett par resar
och en handfull svartnissar. Stammen har
50 medlemmar och leds av en mycket
gammal stamhovding som heter Svirk
Langskigg. Svirks svartalfer dr som svar-
talfer 4r mest, dvs fega, grymma, l6mska
och opalitliga.

Svartalferna stannar 1 sina grottor pa
dagarna, men panidtternaldmnardedessa
och ger sig ut pé jakt efter mat, skatteroch
oskyldiga resendrer. Stammen é&ger ett
stort antal tama ulvar som de anvidnder
som rid- och vaktdjur. Stammedlemmar-
na iar ganska ldtta att kdnna igen efter-
som de brukar méla sina kroppar, vapen
och rustningar med svart firg innan de
ger sig ut ur sina grottor. Vissa svartalfer
brukar d4ven mala sma mystiska symboler
och tecken 1 vit eller rod fiarg pa sina
kroppar i1 hopp om att detta ska ge dem
"magiska krafter”, men det dr naturligt-
vis helt verkningslost.

1. INGANG

Ni star framfor en marklig trappa som har
huggits ut direkt ur sjalva berget. Trapp-
stegen ar skrovliga och ojamna och leder
upp till en liten tradorr 1 berguvdggen.
Tradorren saknarnyckelhal och dorrhand-
taget bestar av en grov ldaderrem som har
spikats fast i dorren. Mitt pa dorren har
nagon med svart farg malat en bild av en
mdanniskoliknande varelse som sitter pa
en varg och haller ett svard i handen.

Dorren ar inte last eller blockerad pa
ndgot sdtt och kan darfor 6ppnas utan
svarigheter.

2. GROTTA MED VAKTPOSIER

P4 dagarna brukar hér finnas fem ulvar
som vaktar ingdngen och ser till att ingen
utom stammens medlemmar kommer 1n.
P& niatterna brukar vakthallningen sko-

SVARTALFERNAS LYA
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tas avtvaresareftersom ulvarna da oftast
ar ute och jagar tillsammans med svartal-
ferna.

3 & 4. ULVARNAS GROTTOR

Pa dagarna brukar det finnas 15 sovande
ulvarivar och en av de hiar tva grottorna.
P4 nitterna stdr grottorna tomma. So-
vande ulvar vicks ldatt om det uppstar
strid 1 grotta 2.

5. SVARTNISSARNAS GROTTA

Ett tiotal halmmadrasser ligger pa mar-
ken i den hdr grottan. Mitt 1 grottan finns
en liten hog med brasved.

Om rollpersonerna trader in i den hir
grottan under dagtid kommer det att fin-
nas 10 svartnissar hidr, som ligger och
sover pa sina halmmadrasser. Om rollper-
sonerna triader in 1 grottan nattetid kom-
mer svartnissarna att ha tdnt en brasai
mitten av grottan och sitta samlade runt
elden. Svartnissarna ar klddda 1 slitna
hjorthudar och ar bevdpnade med enkla
triklubbor som de tillverkat sjdlva. De
har inte manga dgodelar, men under en
steniden nordvistra delen av grottan har
de griavt ner en ladersdck som innehaller
30 km, 10 sm, flinta & stéal och en ddelsten
vard ca 200 sm.

6. FORRADSGROTTA

Ni befinner er i en grotta som tydligen in-
nehaller svartalfernas mat- och dryckes-
forrad. I grottans sodra del star fyra tra-
tunnor med ol, en tunna med vanligt vatt-
en, atta trakaggar med mjod och tre stora
sackar med faltproviant.

Oltunnorna innehdller ca 90 liter 6l
vardera och dr varda 70 sm/st (en tunna
viager 33 BEP). Tunnan med vatten inne-
héaller ocksé ca 90 liter, men eftersom den
innehdller vatten dr den bara vard 50 sm.
Trakaggarna innehéller ca 20 liter mjod
vardera och dr viarda 25 sm/st (en kagge
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viger 8 BEP). Var och en av de stora
sickarnainnehdller15 dagsransoner filtp-
roviant och viager 4 BEP.

7. SVARTALFERNAS GROTTA

Utspridda lite varstans pa marken i den
har grottan ligger ca 35 halmmadrasser.
Mitt 1 grottan finns en eldstad och en hog
med brasved.

Pa dagen ligger 35 svartalfer och sover
pa sina halmmadrasser i denna grotta.
Nattetid brukar de flesta svartalferna ge
sigutochjagatillsammans med sina ulvar.
Grottan ar dock aldrig helt tom, hovding-
en Svirk Langskidgg och hans nidrmaste
(ca 3-4 personer) brukar stanna kvar har
och prata med varandra pa nitterna.

Svartalferna ar klddda 1 ldderharnesk
och ldderhuvor och édr bevipnade med
enkla kortsviard av brons och sma skoldar.
Svirk Langskédgg dr 73 ar gammal (vilket
dr uraldrigt med svartalfernas matt matt)
och behandlas med stor respekt av dem.
Aren har farit ganska hart fram med Svirk
och har paverkat hans mentala hilsa.
Ibland drabbas han av tillfdlliga minnes-
forluster och glommer bort vem han dr och
var han befinner sig. Vid ett par tillfdllen
har det hdnt att han drabbats av oforklar-
liga raserianfall och personlighetsforian-
dringar. Allt detta gor dock bara att svar-
talferna behandlar honom med dnnu stor-
re respekt, d& de tror att Svirks markliga
beteende beror pa att andar och naturva-
sen ibland tar hans sinnen i1 besittning
(ibland tror dven Svirk sjdlv pa detta).

Spelledaren kan, om han vill, l1dta Svirk
vara sinnesforvirrad nar rollpersonerna
moter honom. Svirk kan t ex tro att han éar
fAnge hos svartalferna och att han egent-
ligen tillhor en helt annan stam och lova
rollpersonerna en stor beloning om de
eskorterar honom tillbaka dit. Den ”andra
stammen” existerar naturligtvis bara i
Svirks fantasi och han kan leda rollperso-
nerna pa ldnga (och farofyllda!) villovagar
1 vildmarken innan de inser detta. Lt
fantasin spela.
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8. RESARNAS GROTTA

Den har grottan innehaller fem halmma-
drasser. Pa marken ligger ocksd ett par
dodskallar och nagra benknotor. I ett horn
ligger en stor sdck.

Pa dagen ligger fem resar och sover i
denna grotta.Pa nitterna finns det bara
tre resar 1 grottan, de ovriga tva sitter da
1grotta 2 och vaktaringdngen. Resarna ar
klddda i hoftskynken av hjortskinn och ar
beviapnade med stora traklubbor. Sicken
1 hornet innehdller inga skatter som man
kanske kan tro, utan nio avhuggna main-
nisko- och alvhuvuden som resarna har
behallit som "souvenirer” frdn ndgra av
sina mest minnesvirda strider.

9. GROTTA MED FANGAR

Den har grottan paminner mer om en liten
labyrint an en riktig grotta. I en av tunn-
larna sitter tva unga manniskor, en man
och en kvinna och ser bekymrade ut.

Ingangen till grottan dr blockerad av ett
stort stenblock. Det vager 60 BEP och
maste flyttas innan rollpersonerna kan ta
siginigrottan. Rollpersonerna kan forso-
ka knuffa bort stenen frdn 6ppningen.
Spelledaren maste dd anvianda motstands-
tabellen och sédtta in stenens BEP/3 (20)
pa "motstand” och de knuffande rollperso-
nernas sammanlagda STY pad ”aktiv”. Max
tre rollpersoner kan knuffa pd stenen
samtidigt.

Mannen och kvinnan ar syskon och 20
respektive 24 dr gamla. De heter Kare och
Méne Vermundsson och tillfangatogs av
svartalferna niar de var pa vig till Tors-
borg. De hjdlper gidrna rollpersonerna att
slass mot svartalferna, men ar framst
intresserade av att komma ut ur grottor-
na. Deras dgodelar ligger 1 grotta nr 10.

Kares och Manes far heter Sigbhjorn Ver-
mundsson och dr en relativt formogen
képman 1 Torsborg. Om rollpersonerna
eskorterar Kare och Méane tillbaka till
Torsborg s& ar det mycket mojligt att han
belonar dem.
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10. GROTTA MED SKATTER

Den hdr lilla grottan innehdller en stor
hog med klader, vapen och andra foremal
som ligger pa marken.

Ingangen till den hir grottan adr blocke-
rad av ett stort stenblock. Det viger 60
BEP och méste flyttas innan rollpersoner-
na kan ta sig in i grottan. Se punkt 9 for
fler detaljer. I den hir grottan brukar
svartalferna forvara sddana foremal som
de inte kan (eller vill) anvinda sjilva,
men som de samtidigt dr for snéla for att
kasta bort.

Hogen pa golvet innehéller ett harnesk
av fjdllpansar, tva smé skoldar, en strids-
hammare, ett kortsvird, ett kastspjut, en
konhjdlm och 60 vargskinn.

Harnesket, kortsvidrdet, kastspjutet,
konhjdlmen och en av skéldarna tillhor
Maéane Vermundsson. Stridshammaren,
vargskinnen och den andra skélden till-
hor Kdre Vermundsson.

Hogen pa golvet innehéller dessutom en
blytacka, tre fyraliters burkar med svart
farg, en fyraliters burk med réd firg, flin-
ta & stél, fem par trasiga byxor, tva svarta
baskrar, sex blodflickade kldnningar, en
bla slokhatt, en ldderpung med tre doser
svart mennonpulver och tre pergamen-
trullar med besvirjelser. Alla tre perga-

menten ligger i lddertuber och idr skrivna
pa howathiska. De innehdller besvirjel-
serna  FRAMMANA/SKICKA BORT

UMBRA, ATERFINNA och STENVAGG.
Har ligger ocksa Vlempis formelsamling.

11. NODUTGANG

Den har grottan verkar vara tom. I grot-
tans ostra vagg finns en tunnel.

Ingangen till den hir grottan dr blocke-
rad av ett stort stenblock. Det viger 60
BEP och maste flyttas innan rollpersoner-
na kan ta sig in i grottan. Se punkt 9 for
fler detaljer.

Tunneln i den ostra viaggen leder ut ur
lyan och berget. Det dr mojligt att rollper-
sonerna upptédcker tunneloppningen nir
de befinner sig utanfor berget och tar sig
in 1 lyan den hir viagen. For att hitta
tunneloppningen maste de dock leta ak-
tivt bland buskarna som déljer den och
lyckas med ett Finna dolda ting-slag.
Svartalferna brukar anvianda den hir tun-
neln som nodutgdng nir de angrips av
sarskilt farliga motstidndare. De flyr di
till den hér grottan, blockerar ingdngen
med stenblocket (for att forsinka even-
tuella forfoljare) och sticker ut genom
tunneln. Senare niér faran ar over ater-
viander de till sin lya igen.
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DjuptinneiTrollskogen lever orcher, resar
och troll i lyor som ligger 1dngt nere under
markytan. Ingdngarna till de olika stam-
marnas lyor ar ofta finurligt dolda under
tradrotter och stenbumlingaroch kanvara
svidra att upptidcka. Resenidrer och van-
dringsméin brukar undvika Trollskogen
niar de fardaside héar trakterna, for det ar
allmint kdnt att om man ger sig in 1 den
morka skogen sd kommer man ofta inte ut
1gen.

Aventyrare och lycksokare brukar dire-
mot ge sig in 1 skogen fullt medvetna om
farorna for att soka de underbara skatter
som skogstrollen ldr dga. Om det ligger
ndgon sanning i ryktena om skogstrollens
skatter vet man dock inte, ingen dventy-
rare har ndgonsin aterviant fran trollens
lyor med livet 1 behall.

En av Trollskogens mindre stammar
med skogstroll bor inne i en kulle som
ligger i skogens vistra del. Det finns tva
ingdngar till lyan och bdda ingdngarna ar
dolda bakom stora stenbumlingar. Stam-
men har 30 medlemmar och leds av ett
ovanligt stort och fult troll som heter Gomol
Skalle. Gomol och stammens medlemmar
ir fortjusta 1 smycken och dekorationer.
De bir i regel mangder med halsband och
ringar som de stulit frdn sina offer. Dessu-
tom brukar de alltid slita huvudena av
offren och binda fast dessa som troféer 1
baltet. Gomol Skalle och hans troll hyser
inga varmare kédnslor for ndgra andra
raser eller folkslag, @&ven om de tolererar
andra svartfolk. De hatar sarskilt dvér-
gar, ankor och halvldangdsmén och brukar
ofta tortera dessa innan de dodar dem. De
fordriver huvudsakligen sin tid med att
sldss, dricka och dta. Troll dter méanni-
skor, alver, dviargar och allt annat de kan
f4 tag pad som inte gor alltfor mycket
motstand.
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TROLLENS LYA

1. INGANG

Ni har upptdackt att det finns en grottopp-

ning eller mojligtvis en tunnel 1 den har
kullen. Problemet ar bara att ett valdigt
mossbevuxet stenblock ligger och blocke-
rar ingangen.

Stenblocket viager 60 BEP och maste
flyttas innan rollpersonerna kan ga in 1
tunneln. Rollpersonerna kan forsoka

knuffa bort stenen frdn 6ppningen. Spel-

ledaren méaste dd anvidnda motstandsta-
bellen och sidtta in stenens BEP/3 (20) pa
"motstadnd” och de knuffande rollperso-
nernas sammanlagda STY pa”aktiv’. Max
tre rollpersoner kan knuffa pa stenen
samtidigt.

2. VAKTPOST

Under niatterna brukar det finnas ett troll
hiar som vaktar ingdngen och ser till att
inga obehoriga tar sig in. Dagtid &ar det
60% chans att vaktposten har fallit i sémn
(troll 4r av naturen ganska sléa). Se punkt
3 for trollets viarden.

3. STOR GROTTA

Ni befinner er i en mycket stor grotta. Pa
marken ligger ett flertal halmmadrasser
tillsammans med traklubbor, matrester
och ett par tomma trakaggar.

Hir lever 29 vanliga troll och Gomol
Skalle. Trollen vistas for det mesta 1 den
hiar grottan. P4 dagarna brukar de inte
gora nagot speciellt, utan ligger bara och
sover. P4 kvillen ger sig manga av trollen
(ca 20 st) ut 1 skogen pé jakt efter mat och
vilsegdngna vandrare. Nar de atervinder
till lyan med sitt byte placeras bytets
eventuella dgodelar 1 grotta 5 och bytet
sjalvt 1 grotta 4. Sedan plockar trollen
fram dryckesvaror av olika slag, vialjer ut
ett par lampliga varelser fran grotta 4 och
stdller till med fest. Under festen adter de
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upp varelserna och super sig berusade.
Framemot gryningen har de flesta trollen
somnat in och de sover sedan sott hela
dagen. Trollhovdingen Gomol Skalle tal
sprit battre dn de andra trollen och brukar
darfor vara bland de sista som somnar.
Gomols halmmadrass och sovplats finns 1
den nordostra delen av grottan.

Om trollen blir tvungna att slass pa
dagtid nér de ar trotta och bakfulla, bor
spelledaren sdnka deras forflyttningsfor-
maga med 2 poang och deras SMI och
SMI-baserade fardigheter med 4 poang.

4. GROTTA MED FANGAR

Nar ni kommer in i den har grottan far ni
genast syn pa en surmulen dvarg, tva for-
skramda halvlangdsmdn och en blek alv
som sitter mitt i grottan och stirrar pa er.
De ar ganska smutsiga och ser trotta ut.

Den hiér grottan har tvad ingdngar och
vardera ar blockerad av ett stenblock som
viager 60 BEP. For att komma 1n 1 grottan
maste rollpersonerna knuffa bort nagon
av stenarna (se punkt 1 for fler detaljer).
Trollen brukar forvara fangar och bytes-
djur iden hir grottan. Om rollpersonerna
undersoker grottan lite narmare upptack-
er de en stor hog med ben och skelettdelar
langst in. Den kommer fran tidigare fang-
ar. Anledningen till att dviargen (Brate),
alven (Elalion) och halvldngdsménnen
(Ulfo och Pirjo) fortfarande lever ar att
trollen tycker att dom var for magra och
vill gbda upp dem lite innan de dter dem.
De har fyra fAngarna har inget emot att
hjdlpa rollpersonerna att sldss mot trol-
len, men de har inga vapen, skoldar eller
rustningar. Alla deras dgodelar ligger 1
grotta 5.

5. GROTTA MED SKATTER

Den har grottan anvands tydligen som en
slags skattkammare av trollen. PG marken
ligger en stor hog med olika foremal, bl a
hjalmar, vapen och rustningar.

Den héar grottan har tva ingdngar och
varje ingdng ar blockerad av ett stenblock
som viger 60 BEP. For att komma 1n 1

&)

grottan maéste rollpersonerna knuffa bort
nidgon av stenarna (se punkt 1 for fler
detaljer). Trollen brukar forvara sadana
foremadl 1 den hér grottan som de inte kan
(eller vill) anvidnda sjdlva, men som de
dnda anser ér for vardefulla for att kasta
bort.

Hogen pa golvet innehdller en konh-
jdlm, en kort ringbrynja, ett nitladerhar-
nesk, tv4A armskenor av lader, tva lader-
harnesk, en handyxa, en liten skold, ett
ldngspjut, en langbage, ett koger med 12
pilar, en lyra, tva dirkar och fyra kastkni-
var.

Konhjalmen, ringbrynjan, handyxan och
skolden tillhor Brate. Nitldderharnesket,
armskenorna, langspjutet, ladngbdgen,
kogret och lyran tillhor Elalion. Lader-
harnesken, dirkarna och kastknivarna
tillhor Ulfo och Pinjo.

Dessutom innehdaller skatthogen en
tunnhjidlm, fem blodfldckade tunikor, tre
balten, en ldderpung med tva doser gult
mennonpulver och en lidderpung med en
dos rott mennonpulver.

6. GROTTA MED MAT~ OCH DRYCKES-

FORRAD

Den hir lilla grottan innehdaller uppen-
barligen trollens mat- och dryckesforrad,
daven om dryckerna overvager betydligt.
P& marken star sex trikaggar med mjod,
tre tratunnor med starkt 6l och nio flaskor
vin. I ett horn ligger en gammal sdck som
innehaller ndgon sorts brodkakor.

De 6 trakaggarna innehdller ca 24 liter
mjod vardera och ér viarda 25 sm/st (en
kagge viger nio BEP). De tre tratunnorna
innehdller ca 96 liter 6l vardera och ar
viarda 70 sm/st (en tunna vager 35 BEP).
De nio vinflaskorna innehéller ca tva liter
vin vardera och dr viarda 80 sm/st (en
flaska viger en BEP). Brodkakornaiséack-
en ar canas (beskrivs ndrmare 1 Expert).
Liagg marke till att om alven fran grotta 4
ar med rollpersonerna kan hanidentifiera

brodkakorna utan svarigheter. Sicken
innehéller 11 brodkakor.
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BORGRUINEN

Pa& Gipulflodens vistra sida ligger en bor-
gruin. Ruinen 4r mycket gammal och till-
horde ursprungligen den 6kénde trollkar-
len Losether som lidt bygga den under
Bytiden.

Losether forsvann spéarlost, i samband
med konfluxen, nidr han utforde ett av
sina mystiska experiment och sdgs aldrig
mer till. Hans tjdnare och tjanstefolk
plundrade borgen efter hans forsvinnan-
de och lamnade den sedan at sitt dde.
Sedan dess har borgen stitt tom och 6ver-
given, med undantag for ett antal anime-
rade skelett som Losether anvinde som
vakter och som ofortrottligt har fortsatt
att utfora sina plikter under drenslopp (se
punkt 12 for fler detaljer om skeletten).
Dessutom har en liten grupp orcher slagit
sig ner1ett av borgens torn. De leds av en
stor orch vid namn Argor Enoga och plane-
rar att genomfora en rad rdder mot bond-
gardarna utanfor Torsborg.

Murarna har rasat samman pé ett par
stdllen och spelarnas rollpersoner lir
darfor inte ha néagra problem med att
komma in i1 ruinen. Borghuset hade ur-
sprungligen tva vadningar, men idag ater-
starendast bottenvaningen eftersom over-
vaningen har forstorts fullstandigt. Bot-
tenvaningens tak finns kvar, men ar i
daligt skick. Alla dorrar ar oldsta sdvida
inget annat anges i de olika beskrivning-
arna.

1. DE SVARTA PORTARNA

De stora portarna ar tillverkade av brons
och star pa glant. Innanfor portdorrarna
kan ni se borggarden. Portdorrarna ar
sotiga och illa medfarna, och bar spar av
yxhugg. Nagon har med vit farg malat en
stor grinande dodskalle pa en av dorrar-
na. Det star en 2,56 meter hog staty pa var
sida om portarna. Statyerna ar tillverka-
de av sten och forestdller tva skelett som dar

6l

kldddaihelrustningaroch bevipnade med
slagsvard och stora skoldar.

Om nadgon av rollpersonerna underso-
ker marken vid portarna si uppticker
han automatiskt tva sorters fotspar som
leder in mot borggirden. Om personen
slar tva lyckade Spéara-slag (eller mojligt-
vis tva Zoologi-slag) kan han fastsld att
sparen ar gjorda av orcher och ulvar.
Lyckas personen bara med ett slag kidnner
han bara igen en sorts fotspar. Fotsparen
kommer frian Argor Enodgas orcher och
deras ulvar.

De tva statyerna ar spruckna och gan-
ska bréackliga, om ndgon behandlar dem
ovarsamt (slar pa dem, kldattrar pa dem,
etc) s dr det 50% chans att de gér sonder
och faller 1 bitar.

2. DEN RASERADE MUREN

Den har delen av muren har rasat sam-
man och ni kan se borggarden och borghu-
set pa andra sidan. Pa@ marken ligger re-
sterna av muren utspridda, stenblock 1
olika storlekar som dar mer eller mindre
overvuxna av grdas och sma buskar.

Om spelarnas rollpersoner tar sig in pé
borggdrden den hir vigen maéste spelle-
daren slé ett Finna dolda ting-slag for var
och en av rollpersonerna. Om négot av
slagen lyckas upptdacker rollpersonerna
en familj syrédlor (tva vuxna och tre ungar)
som lever bland stenblocken och kan ta sig
forbi1 dem utan svarigheter. Om slagen
misslyckas angriper de tvd vuxna syrod-
lorna rollpersonerna for att forsvara sina
ungar. Dodar rollpersonerna de vuxna,
springer ungarna bort och gémmer sig
bland stenarna. Spelledaren bor tinka pa
att ulvarna vid punkt 5 kommer att hora
ljuden fran striden om rollpersonerna
borjar sldss. De kommer d4 att undersoka
var ljuden kommer ifrdn och varna or-
cherna i torn 9 om "inkraktarna”.
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3. BORGGARDEN

Borggarden dr i mycket ddligt skick,
marken dar tackt av smasten, kvistar och
gamla torra lov. P& vissa stdillen vdxer
knahogt gras, trad och buskar. Lings med
murarna och husvdggarna ligger stora
stenar och hogar med gamla lov.

Om néagon fantasifull spelare kommer
pa tanken att 1ata sin rollperson leta efter
orter pd borggdrden méste han sld ett
Botanik-slag. Lyckas slaget hittar rollper-
sonen 10 gr Davidsblommor (den enda ort
avintresse som vaxer pa borggarden). Det
tar 10 minuter att leta upp blommorna
och det finns sammanlagt 30 gr blommor
pa borggidrden. Om négon av rollperso-
nerna for ovidsen (hojtar, kastar sten, etc)
eller kommer inom synhéll for punkt 5 s&
kommer orchernas ulvar att varna or-
cherna 1 torn 9 genom att skilla hogt.

4. TRAPPAN

Den hdr slitna gamla stentrappan leder
upp till murkronet som loper lings med
hela muren. Trappstegen ar spruckna och
har vittrat sonder pd sina stdllen.

Det finns tva trappor till pa borggirden
som leder upp till murkronet, men dessa
innehéller naturligtvis inga gomda skat-
ter. Nar man star uppe pa murkronet har
man utsikt 6ver hela borggdrden och man
kan dven gd in i tornens évervaning. Nar
spelarnas rollpersoner undersioker trap-
pan dr de inom ulvarnas synhdall (punkt
9),och dessa varnar genast orchernaitorn
9 genom att gldfsa och morra hogt.

5. DE VAKANDE ULVARNA

Pa marken framfor tornet ligger sju stora
ulvar och dasar. Nér de fér syn pé er reser
de pa sig, blottar huggtinderna och mor-
rar hotfullt. Plotsligt borjar de glifsa hogt
och ni kan hora hur nédgon ropar at dom
inifran tornet.

Ulvarna tillhor Argor Enéga och hans
orcher, som anvinder dem som vakt- och
riddjur. Orcherna kommer ut ur tornet

efter 30 sekunder (6 SR) for att undersoka

varfor ulvarna for
oljud. Om rollper-
sonerna da har
stuckit sin viag sa
soker orcherna
1genom hela ruinen
och anvidnder ul-
varna for att spara

--u\h.‘
»
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upp inkriaktarna. Om de moter (eller fang-
ar) rollpersonerna kommer deras upptri-
dande att variera beroende pa hur rollper-
sonerna uppfor sig. Ar rollpersonerna ag-
gressiva och vill sldss kommer orcherna
att forsoka doda dem.

Ar rollpersonerna ddremot vianliga eller
atminstone avvaktande kommer Argor
KEnoga att bjuda in dem 1 tornet och forso-
ka overtala dem att g& med 1 hans "rovar-
band”. Argor vet ndmligen att sju orcher
och sju ulvar inte 4r ndgon imponerande
styrka och att han kommer att behova fler
rovare om framtida riader ska fa positiva
resultat. Exakt hur rollpersonerna reage-
rar pa Argors erbjudande bestdmmer
naturligtvis spelarna sjdlva. Motet mel-
lan orcherna och rollpersonerna kan re-
sultera 1 manga markliga situationer och
spelarna och spelledaren bor ta vara pa
tillfallet och rollspela ordentligt.

6. STALLBYGGNAD

Dorren till den har byggnaden star pa
glant. Nar ni kikar in ser ni att byggnaden
formodligen ar ett gammalt stall, for den
innehaller en lang rad tomma spiltor. Pa
golvet ligger kuvistar, torra lév och annat
skrap.

Det hir stallet ar byggt av sten, forutom
taket och spiltorna som ar av tra. Allt tra
ar genomruttet och falleribitar bara man
ror vid dem. Om ndgon av rollpersonerna
av nagon anledning forsoker gé pa taket
(for att komma undan orcherna och deras
ulvar t ex) faller han automatiskt rakt
igenom det och landar inne 1 stallet och

far 1'T6 1 skada.

7. BARACK

Den hdr byggnaden innehaller resterna av
ett tiotal gamla sangar.

Néar borgen var bebodd anvidndes den
héar baracken som sovsal av tjanstefolket.
Baracken ar byggd av sten, forutom taket
som dr av ruttet trd. Om nagon av rollper-
sonerna forsoker gd pa taket faller han
automatisktigenom och far1T61skada av
fallet. Det finns tva baracker pa borggar-
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den, men eftersom det numera inte &ar
nagon storre skillnad pad dom kan spelle-

daren anvidnda ovanstidende beskrivning
till bada.

8. LAGERBYGGNAD

Den har byggnaden innehaller flera gam-
la tunnor och kistor som ligger omkullv-
rakta pa golvet. Tunnorna och kistorna ar
genomrutitna och innehaller bara mogel
och smakryp.

Den har byggnaden anviandes som la-
gerbyggnad forr 1 tiden. Byggnaden ar av
sten, forutom taket som dr av numera
ruttet tra. Om négon av rollpersonerna
forsoker ga pa taket faller han automa-
tiskt igenom och tar 1T6 1 skada av fallet

9. ORCHERNAS TORN

Sex halmmadrasser stoppade med gam-
mal illaluktande halm ligger pa golvet i
det har runda rummet. Mellan madras-
sernaligger matresteroch benknotor kring-
strodda. Tre stora sdckar och sex vatten-
skinn ligger pa golvet vid viggen. Mitt i
rummet finns en spiraltrappa som uppen-
barligen leder upp till tornets évervaning
och kron.

Om rollpersonerna gar upp till tornets
overvaning sa fortsiatt beskrivningen.

Det har rummet ar betydligt renare och
fraschare dn det pa bottenvaningen, kan-
ske beror detta pa att det har finns tva dor-
roppningar 1 vdggen som leder ut till
murkronet och slapper in frisk luft i rum-
met. Pa golvet ligger en halmmadrass och
en tjock filt, och bredvid madrassen staren
ryggsdck lutad mot viggen. Mitt i rummet
finns en spiraltrappa som leder upp till
tornets kron.

Om rollpersonerna gér upp till tornets
kron sa fortsédtt beskrivningen.

Hdar uppe pa tornets kron har man en
magnifik utsikt 6ver den omgivande natu-
ren. Kronet har inget tak och "viaggarna”
bestar av stora stenblock som placerats ut
med ca 1 meters mellanrum.

I det hir tornet haller Argor Endga och
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hans sex orcher till. De sex bor pa botten-
vaningen medan Argor sjidlv bor pd over-
vaningen. Pa dagarna ligger orcherna och
deras ulvar mest och sloar. P4 niatterna ar
de mycket aktiva och brukar samlas pé
bottenvdningen for att dricka, dta och
smida planer. Ulvarna ar ute och jagar péa
nidtterna och ibland hidnder det att ndgra
av orcherna foljer med dem.

De tre stora sdckarna pa bottenvaning-
eninnehdller orchernasfa dgodelar, medan
ryggsdcken pa overvaningen innehéller
Argor Enogas utrustning. Anledningen till
att orcherna haller till 1 tornet och inte 1
borghuset ar att de ar rddda for de anime-
rade skeletten som vandrar omkring 1
huset.

10. RATTORNAS TORN

Dorren till det hartornet har huggits sonder
av nagra som varit bevapnade med yxor
eller mojligtvis en murbracka. Endast
nedre halvan av dorren finns kvar och den
halvan hanger med nod och ndappe kvar pa
gangjarnet. Inne 1 rummet dar forodelsen
ocksa stor, det finns ett stort gapande hal
1vdggen och pa golvet ligger resterna av ett
bord och ett par stolar som har huggits i
bitar. Mitt i1 rummet finns en spiraltrappa
som leder upp till tornets overvaning ock
kron.

Om rollpersonerna gar upp till tornets &

overvaning sa fortsatt beskrivningen.

En fasansfull syn moter er i det har
rummet, golvet dr fullstandigt fullt med
gra rattor som tysta och forvantansfulla
sitter och stirrar pa er med lysande roda
ogon. Tva gulnade skelett klddda i tunna
tygtrasor ligger pa golvet som oar i detta
hav av rattor. Det finns tva dorroppningar
1 vaggen som leder ut till murkronet och
mitt 1 rummet finns en spiraltrappa som
leder upp till tornets kron.

Rattflocken bestdrav 50 rattor. De dr ut-

svultna (och angriper omedelbart rollper- ‘i ”

sonerna. varje stdende person angrips av
1T6 stycken och varje liggande av 2T6. SL
ska sld 1T10 for varje attack. Om slaget ar
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hogre dn rustningens absorbering gor
bettet en podngs skada. Rattan hinger
sedan kvar och véllar ytterligare en poing
skada per SR. En lyckad vapenattack
dodar automatiskt tva rattor.

Om rollpersonerna gar upp till tornets
kron sa fortsiatt beskrivningen.

Har uppe pa tornets kron har man en
magnifik utsikt over den omgivande natu-
ren. Tornets kron har inget tak och "vig-
garna” bestar av stora stenblock som pla-
cerats ut med ca 1 meters mellanrum.

Har finns inget avintresse for rollperso-
nerna. Om nagon av dem for ovisen (hoj-
tar, kastar sten, etc) eller kommer inom
synhall for punkt 5 kommer orchernas
ulvar att varna orcherna i torn 9 genom
att glafsa hogt.

11. TOMT TORN

Dorren till det har tornet star och slar for
vinden. Inne i rummet ligger ett bord och
ett par stolar omkullvrakta pa golvet. Mitt
1 rummet finns en spiraltrappa som leder
upp till tornets évervaning och kron.

Om rollpersonerna gar upp till tornets
overvaning fortsatt beskrivningen.

Pa golvet i det har rummet ligger bitar
av krossat glas och lergods kringstriodda.
Det finns ocksa stora morka flackar pd
golvet vilka ser ut som torkat blod. Det
finnstvadorroppningarivdggen som leder
ut till murkronet och mitt i rummet finns
en spiraltrappa som leder upp till tornets
kron. 1

Om rollpersonerna gar upp till tornets
kron sa fortsdtt beskrivningen.

Har uppe pa tornets kron har man en
magnifik utsikt over den omgivande natu-
ren. Tornets kron har inget tak och “vig-
garna” bestar av stora stenblock som pla-
cerats ut med ca 1 meters mellanrum.

Har finns inget avintresse for rollperso-
nerna. Om nagon for ovidsen (hojtar, kas-
tar sten, etc) eller kommer inom synhall
for punkt 5 kommer orchernas ulvar att
varna orcherna i torn 9 genom att glifsa

hogt.
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12. ETT VARMT MOTTAGANDE.

Vaggarna i det har stora rummet har de-
korerats med malningar av grinande
dodskallar, mystiska symboler, olika sor-
ters monster och runor. Malningarna ar
utforda direkt pa vaggarna och de ar for-
modligen mycket gamla eftersom firgen
har flagnat pa en del stillen. P& golvet
ligger tva bredsvard av brons, en strids-
hammare, en morgonstjirna, tvd smd
skoldar, tva doda dvargar och resterna av
tva sonderslagna skelett. Dvargarna ar
halvruttna och stinker avskyvirt, de har
antagligen varit doda i flera ménader. Det
finnsdorrarirummets sédra, vistra, norra
och ostra vaggar. Det star en ca 2,5 meter
hog staty pa var sida om doérrarna i den
norra vaggen. Statyerna dar tillverkade av
sten och forestdaller tva skelett, kladda i
helrustningar och bevapnade med slags-
vard och stora skoldar.

6 SR efter det att rollpersonerna har
kommit in 1 rummet 6ppnas dorren i den
Ostra viggen av sex animerade skelett
som omedelbart gar till angrepp mot roll-
personerna. Liken pa golvet dr kvarlevor-
na av tva dviargar som planerade att utfor-
ska borghuset. De kom dock inte ldngre dn
till det hdr rummet dir skeletten satte
stopp for deras framfart. Dviargarna lyck-
ades dock forstora tva skelett innan de
stupade. Badda dviargarna ar kliadda i
harnesk avldder och har arm- och benske-
nor av nitldder. Dvargarna har ocksé
varsin ryggsidck (4 BEP), vattenskinn (4
liter), bélte och baltesbors pa sig. Vatten-
skinnen innehéller surt mjod och biltes-
borsarna innehéller 6+1T10 sm vardera.
Den ena ryggsédcken innehéller 10 st dyr-
kar, flinta & stal, 4 dagsransoner filtpro-
viant och en liten ldderpung med 2 doser
gult mennonpulver. Den andra ryggsick-
eninnehdaller en fjiderpenna, ett halvfullt
blackhorn, 3 oskrivna pergament, 4 dags-
ransoner fdaltproviant och en liten lader-
pung med 1 dos svart mennonpulver.

De tva statyer som forestiller skelett ar
identiskt lika de tvd som stdr vid ”de

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



svarta portarna” (se punkt 1 for fler detal-
jer). Golvpartiet snett framfor statyerna
dr sprucket och forsvagat (markerat FG
pa kartan). Alla som gar pa det forsvagade
golvpartiet har 30% chans att falla rakt
igenom och landairum 201 fangelsehalor-
na. En person som faller igenom golvet far
1T6 1 skada av fallet.

Det finns sammanlagt 30 animerade
skelett 1 borghuset. De tillhorde en gdng i
tiden trollkarlen Losether som anvidnde
dem som vakter. Innan Losether forsvann
sparlost beordrade han sina skelett att
vakta borghuset och doda alla obehoriga
inkriktare, och skeletten har troget fort-
satt att utfora sina order1i alla ar trots att
Losether har varit borta sa lange. I vanli-
ga fall upphor ett animerat skelett att
vara aktivt efter ett par veckor. Anled-
ningen till att just de hér skeletten fortfa-
rande ar aktiva ar att de har animerats
som magiska foremal. Varje skelett inne-
haller besvarjelserna ANIMERADOD ES5,
SIGILL E5, PERMANENS E5 och NE-
XUS E2. Detta gor att deras varaktighet
dr permanent tills de forstors. Skeletten
vaktar endast borghuset och forfoljer inte
inkridktare som flyr ut ur huset.

Animerade skelett besitter en forméaga
att upptidacka alla levande varelser 1 sin
ndrhet. Den hir formagan fungerar auto-
matiskt (inga tdarningskast dr nodvandi-
ga) och gor att skeletten exakt kan lokali-
sera de levande varelserna och angripa
dem. Den héar formagan ersitter skelet-
tens forlorade synformaga (de saknar ju
ogon). Slutligen bor spelledaren komma
1thdg att skelett inte tar ndgon som helst
skada av stickvapen (pilar, dolkar, spjut,
etc) och endast halv skada av huggvapen
(svard, yxor, etc), medan krossvapen (klub-
bor, hammare, etc) tillfogar normal skada.

13. TRAPPAN

Det har rummet verkar vara tomt. Pa
golvet ligger glasskdarvor, dammtussaroch
annat skrap kringstrott. I sydvdstra delen
av rummet finns en spiraltrappa som le-

&

der ner till borghusets ldgre regioner.
Trappan har tydligen en gang i tiden dven
lett upp till husets ovre vaningar, men den
vdgen dr nu blockerad av stora stenblock
som ligger ovanpd varandra i trappan.
Nar nit undersoker stenblocken narmare
sa upptacker ni att det ligger en kvinno-
kropp klamd och krossad under stenarna.
Det dr antagligen resterna av en daventy-
rerska som forsokt baxa bort stenarna,
men misslyckats och istdllet startat ett ras
L trappan.

Trappan leder ner till borghusets fang-
elsehélor. Om rollpersonerna forsokerbaxa
bort stenblocken kommer arbetet att ta
1T3+3 timmar och varje timme har roll-
personerna 20% chans att starta ett ras.
Om de startar ett ras innebér det att stora
stenblock fallerneritrappanoch att de far
borja om fran borjan igen med arbetet.
Rollpersonerna som star ladngst fram i
trappan maste dessutom sl varsitt svart
SMI-slag for att undga att bli skadade av
de fallande stenarna. Om en rollperson
misslyckas med sitt slag sd fAr han 1T61
skada.

Omrollpersonerna lyckas fa undan sten-
blocken och ta sig upp till resterna av
overvaningen, kommer de att upptacka
att det inte var viart besviret. Denna éar
namligen helt forstord och allt som ater-
star dr kndhoga sektioner av viaggarna.

Kvinnoliket, som ligger krossat under
stenarna, ar klétt 1 ett laderharnesk och
en ldderhuva, och dr bevdpnat med en
stridshammare och en liten skéld. Dessu-
tom har liket en liten ldaderviaska (2 BEP)
over axeln som innehdller en tvaliters tom
faltflaska, tre dagsransoner faltproviant,
12 km och ett par tarningar av tenn. Det
tar ungefar en timme att dra fram liket.

14. RASERAT RUM

Den ostra vaggen i det har rummet ar
raserad och man kan tydligt se borggar-
den genom det stora halet. Pa golvet ligger
mangder av stenar i olika storlekar.

Mitt 1 rummet star sex skelett och stirrar
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tomt ut i luften. Nar nt kommer in i rum-
met vdnder de sig sakta mot er och hojer
sina svard.

Forutom skeletten finns det inget av in-
tresse for rollpersonerna i det hir rum-
met.

15. PELARSALEN

Langs med den vdstra och éstra vaggen i
den hdr stora salen star hoga pelare som
racker anda upp till taket. Pelarna ar av
marmor och de ar dekorerade med mal-
ningar som liknar dem som finns pa vag-
garna 1 rum 12 (dvs. dodskallar, runor,
etc). Vid den norra vaggen finns en stor
oppen spis som tydligen inte har anvants
pa mycket lange, askan ar gra och kall och
en jarnkittel, tackt av damm, ligger om-
kullvdlt 1 ena hornet. Mitt pa golvet har
nagon malat ett pentagram (ca 6 meter i
diameter) med morkrod farg. Pa det star
12 ororliga skelett. Nar ni kommer in i
salen far de plotsligt liv och borjar sakta
ga emot er med hojda svard.
Malningarna pa pelarna (och pa vaggar-
na 1 rum 12) har gjorts av Losether, som
tyckte om att dekorera sina omgivningar
pa det har viset. Jarnkitteln i spisen ar
bucklig och ganska ful, men dnda fullt
anviandbar. Den rymmer 100 liter.

16. FORRADSRUM

Ldangs med vaggarna i det hdar rummet
star hoga lagerhyllor. Pa hyllorna ligger
flera tomma och omkullvalta lerflaskor,
skalar och krukor. Pa golvet ligger rester-
na av krossat glas och lergods tillsam-
mans med brutna vaxljus och bojda jarn-
bestick (skedar, knivar, etc). Det har rum-
met var troligtvis ett slags forradsrum nar
borgen var bebodd.

I den nordvéstra delen av rummet finns
ett lonnfack 1 golvet. For att hitta det
maste rollpersonerna leta aktivt efter
dolda ting och lyckas med ett Finna dolda
ting-slag. Varje rollperson far bara gora
ett forsok att hittalonnfacket. Om rollper-
sonerna lyckas upptédcker de att en av
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golvstenarna sitter
16st och gar att lyf-
ta bort. Under den
finns en liten traki-
sta som ar genom-
rutten och gar 1
bitar ndr man tar i
den.
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Kistans innehdll dr dock oskadat och
bestédr av tva koppartackor, en silverbiga-
re, svarta vaxljus och en flaska magisk
dryck (SYN E4). De hidr foremdalen har
tillhort Losether. Han brukade gomma
sina vardeforemal 1 det har lonnfacket.
Oturligt nog (for rollpersonerna) sé tog
han med sig ndstan alla sina vardefore-
mal nar han forsvann for 500 ar sedan och
lamnade bara kvar de har foremaélen.

17. TOMT RUM

Det har rummet verkar vara tomt. P& vig-
garna finns malningar som liknar dem
som finns 1 rum 12 (dodskallar, mystiska
tecken, etc).

Har finns inget av intresse for rollperso-
nerna.

18. FANGELSEHALORNAS VAKTARE

Nar ni kommer ner for trappan 6ppnar sig
en korridor framfor er. Stenvdaggarna ar
blanka av fukt och det luktar unket och
instangt har nere. Nara trappan i den
norra vaggen finns ett nisch-liknande rum
och i det star sex skelett. Nir skeletten far
syn pa er hojer de sina svard och gar till
angrepp.

Forutom skeletten finns det inget av in-

tresse for rollpersonerna i det hir rum-
met.

19. CELL

En otdack syn moter er i den har cellen. Pa
golvet ligger ett gulnat skelett tickt av
mogel och smakryp. Skelettets hander och
fotter ar sammanldankade med tunga ro-
stiga kedjor. Det ar antagligen resterna av
nagon stackars fange som glomts kvar i
cellen.

Dorren till den héar cellen dr 1ast och kan
oppnas pa tva satt. Antingen genom att
man dyrkar upp laset (ldset har SG 20)
eller genom att man helt enkelt hugger
sonder dorren med en yxa (dorren tal 50
poang i1 skada). Det dr omojligt att anvén-
da en murbridcka i den smala korridoren
framfor dorren och man kan inte heller slé
sonder laset eftersom det sitter infattat i
dorren.

20 & 21. CELL

De héar tva cellerna ser precis likadana ut
som cell 19, fast de innehaller inga mogli-
ga skelett. Cell 20 kan vara "bebodd” av
ett animerat skelett eller ndgon rollper-
son som foll genom golvetirum12.1s4 fall
kommer cellen att ha ett stort hal i taket.
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TINGPLATSEN

Tingsplatsen Thiwosgos ar en helig plats
for howatherna. Hiar samlas de vid var-
dagsjamningen varje ar for att halla ting
och diskutera stammens angeldgeneheter
1 fem dagar.

Under resten av aret dr Thiwosgos en
tom plats. Den vordas av folket genom att
lamnas 1 fred, och man ogillar att fram-
lingar slar lager har.

PROCEDURER

OVERSIKT

DAG 1

Representanterna mots, en nérvarolista
uppréattas och domstolens ndmnd véljs.

DAG 2

Hersens styre under det gdngna aret de-
batteras och hans eller hennes framtid
avgors.

—~ DAG 3

’7—>_<5\ ‘___/
Lagfragor. '

TN

DAG 4
Twvister mellan klanerna.

DAG 5

Ovriga fragor. Tinget avslutas med att
volvan offrar en hjort till andarna och for-
faderna och ber dem vilsigna stammen
under det kommande aret.

REPRESENTATION

Varje klan foretriads pa tinget av sin klan-
didldste. De debattarer alla slags fragor
som ror folket som helhet, t ex lagar och
relationer med andra folk, och hur man
man ska losa problem, t ex vid missvixt.

Hersen leder motena och fordelar ordet.
Varje representant far tala hur mycket
han onskar, men bland howatherna var-
deras kort och kéanfullt tal hogt och prat-
makare far darfor snabbt daligt rykte.
Beslut fattas med enkel majoritet,d vs att
minst hédften av de ndrvarande maste
stodja ett forslag.

i LAGAR

Howathernas lagar dr urdldriga och ned-

N/
Y. ~
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drvda genom generationerna och kan
ndrmast jdmforas med de medeltida sven-
ska landskapslagarna. De finns nedteck-
nade 1 tjocka skriftrullar och tar upp alla
mojliga slags brott och avtal. Lagarna ar
avfattade med ett lakoniskt sprak.

Det aligger volvan och hennes medhjél-
pare att fora bok over alla lagar och varje
howath har riatt att ndr som helst komma
till volvan och ldsa lagarna. Om han inte
ar laskunnig kommer en av volvans med-

hjdlpare att ldsa upp de aktuella lagavs-
nitten.

STRAFF

Néar det gédller brott finnsi princip bara tre
straff: boter, fordrivning och doden. Boter
ska ersdtta den skada brottslingen har
vallat. Fordrivning innebéar att den skyl-
dige utesluts ur stamman och forklaras
fredlos; envar howath kan drédapa den fred-
lose utan att riskera pafoljd. Dodsstraff
innebdr omedelbar avriattning genom

hingning.

DOMSTOL

Varje klanledare brukar vara nagorlunda
lagkunnig och beslutar 1 rattsfall som ror
klanmedlemmar och klanens inre ange-
lagheter. Tvister mellan klaner och brott
mot howatherfolket som helhet behand-
las av tinget. Exempel: Allvarlig skind-
ning av helig plats; 4ganderiatten till mark
och kéllor.

Domstolen bestar av voélvan och fyra
hogt respekterade och visa personer, val-
da av tinget under forsta dagen. De lyss-
nar pa vad de inblandade har att séga,
overldagger inbordes och avkunnar sedan
ett domslut som inte gar att overklaga.

HERSEN

Vidtinget ska representanterna ocksasitta
dom over hersen och det han eller hon har
gjort under det gdngna aret. Detta sker
under tingets andra dag under viélvans
ledning. Har kan varje howath framtriada
och sdga sin mening utan att frukta for ef-

N

terverkningarna. Nar alla har talat far-
digt genomfor representanterna en sluten
omrostning. Om hélften vill avsdtta her-
sen maste han omedelbart avga och en ny
viljs ddrefter. Om tre fjdrdedelar av rost-

erna gar emot hersen blir han dessutom
forklarad "en folkets fiende och fredlos”.

FOLKLIV

Endast klanernas ledare ar skyldiga att
instidlla sig vid tinget, men dit kommer
ocksd mdnga andra klanmedlemmar och
runt de hogtidliga forhandlingarna pa
tingsplatsen forsiggdr ett muntert och
fagstark folklivy, med marknader, lekar,
underhdllning och mycket annat. Har har
ungdomar fran olika klanerchans att tréfta
varandra och manga giftermal utfors pa
tingets sista dag. |

BESKRIVNING

Tingsplatsen dr en hog, grastiackt kulle,
omgiven av skog.

1. DOMARRINGEN

Domarringen ligger pd motsatt sida fran
sjalva tingsplatsen. Har sitter ndmnden
pa trastolar i1 en halvcirkel med vélvan i
mitten och ansiktena vidnda nedfor kul-
len. Framfor dem star de 1 rattstvisten
berorda parterna och lagger fram sina
synpunkter.

2. ALTARET

Detta ar en stor flat sten, enligt traditio-
nen vilsignad av andarna 1 urtiden. Hér
svars eder, hiar haller man griftetal over
hersar och volvor som dott och hér forrit-
tar volvan tingets avslutningsoffer.

Vid denna plats undertecknades, under
overinseende av Kvizur Kans furste Tolin,
freden mellan Torsborg och howatherna
ar 213. Ar 598 svor hir vargmannahiv-
dingen Shekh och hersen Woneger evig
vianskap mellan respektive folk. Den her-
se som bryter ett avtal som ingatts vid
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denna heliga sten kan vara sidker pa att
vid kommande ting forklaras fredlés och
sedan dripas av sitt eget folk.

Hela tingsplatsen vordas av howather-

na, men endast altaret anses vara en helig
plats.

3. HERSENS PLATS

Hersen sitter pd en tron av trd invid talar-
stenen nirhelst tinget sammantréader.
Hirifrdn skoter han talarordningen och
omrostningarna. Till sin hjalp har han ett
antal hdrolder med skarp blick och starka
roster.

4. TALARSTENEN

Hir star den som talar till tinget, vind [
upp mot kullen sida, déar frinderna har
slagit sig ner.
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SANTONO

Detta dr den enda stora, permanenta dlv-
folksbosdttningen i hela Torshem. Den
grundades ar 357 av Eloaner, en fram-
stdende animistmagiker. Han kom fran
soder och sokte en avskild plats ddr han
kunde leda en animistakademi och under-
visa 1 magi.

Just hdr fann Eloaner ett jattelikt bok-
trad och beslot att det skulle bli akade-
mins centrum. Runt dess hoga, raka stam
byggde han och hans medhjilpare huvud-
byggnaderna, och i de mindre triaden runt
omKkring byggde man sedan bostdder och
andra lokaler.

Santono vixte gradvis under arens lopp
nir allt fler alver, mdnniskor och andra in-
telligenta varelser lockades av Eloaners
stora visdom och goda undervisning.

DAGLIGT LIV

Den ende som dr permanent bosatt hér ar
Eloaner, akademins ledare. Hit kommer
studenter och visa frdn nér och fjarran for
att studera, forska och meditera. Eloaner
tilldter studier 1 animism, botanik, drog-
kunskap, ldkedrogskunskap, forsta hjil-
pen, lakekonst och zoologi.

Enligt akademins stadgar ska de som
lever hir arbeta varannan dag och stude-
ra varannan. Detta giller hog som lag och
utesluter inte ens Eloaner sjdlv. Tanken
bakom detta dr att skapa en respektfull
attityd till arbete och en storre insikt 1 hur
viarlden fungerar. Arbetsuppgifterna be-
star av jordbruk, jakt fiske och underhall
av anldggningen. Vidare ir alla skyldiga
att deltaga 1 forsvaret av Santono mot
eventuella angripare.

Eloaner undervisar sjdlv 1 animism,
medan de icke-magiska dmnena tas om
hand av hitresta ldarde ochmagiker. Ménga
raser studerar hidr, dven om alver och
méanniskor dominerar. De enda visentli-
ga raser som saknas fullstandigt ar svart-
folk, som ar for barbariska for att tolere-

72

ras av Eloaner, och dviargar, vilka inte
dgnar sig 4t animism. For det mesta bor
20-40 personer1anlidggningen, varav 45%
ar alver, 45% méanniskor och 10% ovriga
(karkioner, kentaurer, metamorpher, etc).
Spelledaren far konstruera dessa sjilv
efter egna onskemal.

SANTONO I EN
KAMPAN]

Platsen fungerar bédst som en tillflyktsort.
Hit kan spelarna komma for att bli lakta,
for att lara sig ndgot eller bara for att vila
sig undan andra. Alla Torshems invanare
behandlar Santono med storsta respekt
— eller, 1 svartfolkens fall, fruktan. Eloa-
ners rykte har spritts 6ver regionen och i
folkmun framstédlls han som en langt
maktigare magiker dn vad han egentligen

BOSATTNINGEN

Santono ligger 1 en glidnta i1 skogen. Mitt i
glantan reser sig en femtio meter hog bok,
bland vars grenar man kan skymta ett
tradhus. Detta dr akademins centrum. I
nagot lagre bokar som viaxer runt glantan
finns fler tradhus, huvudsakligen bosté-
der.

Man tar sig upp genom att kldattra upp
for en repstege som leder genom golvet 1
husets nedervaning. Husen ligger minst
25 meter over marken. De dr byggda 1
cirkel runt tradstammen och dr mycket
ldtta att forsvara. Man drar bara upp
stegarna och idkar sedan prickskytte mot
angriparna. Skulle fiender trots detta ta
sig upp kan alverna fi nedervadningarna
att storta till marken, medan resten av
huset stannar kvar.

Att fdlla ndgon av dessa bokar tar flera
arbetsdagar. Det gdrinte att branna stam-
marna, dd Eloaner har impregnerat dem
och gjort dem eldresistenta.
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HUVUDBYGGNADEN

NEDERVANING

1. SAMLINGSRUM
2. SAMLINGSRUM

3. BIBLIOTEK

MELLANVANING

4. LABORATORIUM
5. FORRAD
6. SAMLINGSRUM
OVERVANING
7. ALLRUM
8. KOK OCH MATSAL

9. ARBETSRUM

3

10. SOVRUM

BOSTAD
NEDERVANING

1. ALLRUM

2. KOK OCH MATSAL
3. SAMLINGSRUM

4. SOVRUM
OVERVANING

5. ARBETSRUM

6. ARBETSRUM
7. SOVRUM
8. SOVRUM

9. FORRADSRUM
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PERSONER OCH VARELSER

I detta avsnitt beskrivs SLP som kan fore-
komma i Torshem. Beskrivningarna ér séa-
pass detaljerade att spelledaren kan anvinda
de flesta direkt i spelet, men inget hindrar att
spelledaren kontruerar om dem eller utokar
dem.

TORSBORG

NORMAL _STADSBO

STY10 8SMI9
STO 11

INT_:IO SB” -

Fdrﬂyttmng LlO

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Andra fardigheter: Kopsld 12, Tala jori B4,
Léasa/skriva jori B2, Stadskdnnedom (Tors-
borg), 12, Upptédcka fara 13.

._ S 2 i ¥ 1o
Fﬁrﬂyttmng L10

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Kortsvird 12

Andra fardigheter: Administration/juridik
14, Geografi 14, Heraldik 10, Kulturkinne-
dom (allmén) 12, Lasa/skriva jori B4, Omré-
deskdnnedom 11, Ridkning B5, Virdesitta
(SL avgor vad) 16, Kopsla 16, Muta 14, Tala
jori B4, Tala howathiska B3, Teckensprik
(kopménnens) B4, Overklasstil 12, Overtal-
ning 13, Stadskdnnedom (Torsborg) 12, Upp-
tdcka faral4, Kanot11, Kora vagn 14, Orien-
tering 13.

Fﬁrﬂyttmng L10 -

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Andra fardigheter: Administration/juridik
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14, Botanik 12, Drogkunskap 12, Forsta hjal-
pen 14, Geografi 12, Heraldik 12, Historia13,
Kulturkénnedom (allmén) 12, Kunskap om
magi 10, Likekonst 10, Léasa/skriva jori B4,
Omréadeskdnnedom 12, Riakning B4, Schack
& bradspel 10, Sprakkunskap, Virdesitta
(bocker/pergament)16, Zoologi10, Sjunga och
spela orgel B3, Tala jori B4, Teckensprik
(kultens) B4, Overklasstil 13, Overtalning 13,

Lyssnal2, Upptacka faral2, (Gigant: Teologi
18).

KRlGARPRAST

STY11 SMI10 KAR1
_STO 12 - INT__lll SB

Fﬁrﬂyttmng‘ LlO
Skydd: Laderharnesk, konhjalm
Stridsfardigheter: Stridsklubba 12, Medel-
stor skold 12

Andra fardigheter: Administration/juridik
13, Forsta hjdlpen 13, geografi 12, Heraldik
15, Historia 12, Kulturkidnnedom (allmén)
12, Kunskap ommagi10, Likekonst12, Lisa/
skriva jori B4, Rikning B3, Schack och brids-
pel 10, Sprakkunskap 11, Zoologi 11, Spela
harpa och sjunga B2, Tala jori B4, Tecken-
sprak (kultens) B4, Overklasstil 13, Overtala
13, Finna dolda ting 12, Lyssna 12, Provsma-
kal0, Upptidckafaral2, Ilmarsch12,Ridall,
Simma B2, Orientering 12, (Gigant: Teologi
12).

STADSMASTARE

Forﬂyttmng L8 (pga fetrna)
Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Andra fardigheter: Administration/juridik
18, Geografi 14, Heraldik 10, Kulturkinne-
dom (allmén) 12, Lisa/skriva jori B5, Omré-
deskdnnedom 11, Ridkning B5, Virdesitta
(smycken) 16, Kopsld 16, Muta 14, Tala jori
B5, Tala howathiska B4, Teckensprak (kop-
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ménnens) B3, Overklasstil 16, Overtalning 7.
Stadskdnnedom (Torsborg)10, Uppticka fara
10.

Karaktarsdrag: Laberkus har érvt sin post
och det var formodligen hans enda chans att
fa den. Han &r alldeles for velig och obeslut-
sam for att vara en god hdrskare. Han vill inte
sara andra genom att sidga nej till deras for-
slag och hamnar déarfor oftai svar beslutsing-
est.

Laberkus ér kring 40, éverviktig pd grund
av ett gott leverne, tunnharig och med ett
stdndigt leende pa ldpparna. Manga tror att
han ér lite dum, men det dr inte sant. Det ér
svart att lura honom och han tycker mycket
illa om logner.

_ ELISSA SAGBON

STO 10 INT 17 SB

FYS16 PSY16 KP 13

Forflyttning: 10

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Karate 10

Andra fardigheter: Adminstration/juridik
19, Geografil4, Heraldik 7, Kulturkdnnedom
(allmén), Léasa/skriva jori B5, Omradeskéin-
nedom 11, Ridkning B5, Viardesitta (allmén)
19, Kopsla 16, Muta 14, Tala jori B5, Tala
howathiska B3, Teckenspridk (kopméinnens)
B4, Overklasstil 18, Overtalning 17, Stads-
k&nnedom (Torsborg) 12, Uppticka fara 14,
Rida 11.

Karaktarsdrag: Elissa har de visentliga
karaktidrsdrag som hennes ndgot dldre bror
saknar. Hon &r beslutsam, djiarv och vet vad
som krdvs av en ledare. Dessa talanger utnyt-
tjar hon till fullo i sitt ansvarsfyllda viarv som
ledare for huset Sagbons ekonomiska verk-
samhetiTorshem. Genom henne har huset en
sdker position och kan inte kastas ur sadeln
av huset Vedort for nédrvarande. Ménga i
Torsborg vill att hon ska 6vertabroderns plats
som stadens ledare.

Elissa &r reslig for att vara kvinna, smért
och har rodbrunt har och en sky friaknar i
ansiktet. Privat dr hon sympatisk och av-
spdnd. Hon har genomskadat Vidar Vedort
och avskyr honom fullstidndigt. Eftersom hon
dr ogift har Vidar en gang foreslagit ett dkten-
skap for att forena de tvd husen 'under en fast
ledning’. Forslaget bemottes av ett hanskratt
som vackte Vidars vrede.

15

msi1z2

Fﬁrﬂyttmng L10

VIDAR VEDORT

STO 10 INT 14 SB
PsY 1
Fﬁrﬂyttmng. L1 0
Skydd: Inget
Stridsfardigheter: Slagsmél 10, Dolk 10
Andra fiardigheter: Administration/juridik
16, Geografi 16, Heraldik 11, Kulturkinne-
dom (allmén) 12, Lisa/skriva jori B5, Omra-
deskéinnedom 14, Rdkning B4, Virdesitta
(allmén)16, Kopsld 16, Muta 17, Tala jori B5,
Tala howathiska B4, Teckensprak (képmén-
nens) B4, Overklasstll 18, Overtalning 17,
Stadskidnnedom (Torsborg)12, Upptédcka fara
14, Rida 11.

Karaktarsdrag: Vidar Vedort dr en person
med tva ansikten. Utdt dr han en &lskvird
képman, alltid redo med vénliga ord och fa-
gert tal. Han har skaffat sig manga vanner,
goda kontrakt och dolt inflytande pa detta
sdtt. Men bakom den skéna masken doéljer sig
hans verkliga ansikte: en maktlysten person
som behandlar personer som foremal och vars
fraimsta mal dr att f4 kontroll 6ver Torsborg
och handeln med Kvizur Kan. En diagnos vore
"milt storhetsvansinne”:

Vidar &r strax over trettio, gift och med ett
barn. Han &r av medellidngd, med rufsigt,
tjockt svart har och grova anletsdrag. Han
véxte upp 1 Erebos och kom till Torsborg som
vuxen; dirfor dr hans jori prédglad av en Ere-
bos-dialekt han inte kan undslippa. hans
ovidnner kallar honom ”"Bogger”, vilket ér
namnet pa ett illa omtyckt ankk6pmannahus

1 Erebos, och hdvdar att hans rostl1adter som en
ankas.

HOWATHER
_ HERSEN TAGASWETHER

Skydd: Laderharnesk, konhjialm
Stridsfardigheter: Kortsvird 25, Kastspjut
19, Stor skold 22, Dolk 18

Andra fardigheter: Forsta hjilpen 12,
Omradeskénnedom 19, Zoologi 17, Tala ho-
wathiska B5, Tala jori B3, Overtalning 17,
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taktik 17, Kléttra 18, Hoppa 18, Uppticka
fara 19, Jaga 22, Kamouflage 24, Spara 19,
Overlevnad (berg) 19.

Hjalteformaga: Stalblick

Utrustning: Hersen édger det magiska korts-
vardet "Stigis”, ett vapen som sedan urmin-
nes tider 4r en av hersesymbolerna. Vapnet 4r
av brons och innehaller FORTROLLA VA-
PEN E3 med PERMANENS.
Karaktarsdrag: Tagaswether édr av bergens
folk. Han &ar en hardfor och kraftfull ledare,
utan vankelmod och med stor filtherreta-
lang. Han ér fast besluten att virna howat-
hernas intresse gentemot stadsbor och dvir-
gar och dr inte under ndgra som helst forut-
sdttnmingar beredd att revidera Fredsfordra-
get. Han &dr dock inte oomstridd som herse;
han kom till makten under beklagliga former
(se Hersefejden i drtalskrénikan) och manga
skogsbor och anhédngare till Gonos-klanen vill
gédrna se honom stortad. De misstag han begar
ldr anféras mot honom med skérpa vid nist-
kommande ting.

VOLVAN SIGASWITHA

S - ‘ - SMI10 KAR1

Fbrﬂyttmng L8 (pga ﬁlder)

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dolk 8

Andra fardigheter: Forsta hjidlpen12, Bota-
nik 18, Omradeskinnedom 18, Zoologi 17,
Sjunga och spela trumma B5, Tala howathi-
ska B5, Tala forn-howathiska B5, Tala jori
B3, Lasa/skriva howathiska B5, Lﬁsa/skr'iva
forn-howathiska B5, Lisa/skriva jori B3,
Overtalning 17, Klittra 8, Hoppa 8, Upptécka
fara19, Jaga 18, Kamouflage 18, Overlevnad
(skog) 18.

Gigant-information: Shamanism19. Sigas-
witha har alltid flera strids- och ldkeandar i
sin tjanst (se sid K44).

Karaktarsdrag: Sigaswitha dr en kvinna
strax over de femtio, firad och bjd av alder
och skrammande upplevelser i andevirlden.
Hon &r vis och har sett det mesta under ett
hindelserikt liv. Att lura henne dr mycket
svart. Hennes plikt som vélva dr att vdarna
howatherstammens intressen och hon tar
detta med stort allvar. Hon ér sdrskilt man
om att hdlla pa traditionerna, eftersom de har

varit en kélla till styrka under sekler. Nyord-
ningar betraktas som nigot suspekt. Hon ér
oroad for framtiden. Herse-fejden och blodet
som gots pa tingsplatsen dr skrammande omen
och den kommande konfluxen kommer for-
modligen att bringa mer elénde till folket.

 SKOGSKRIGARE
N S ]_6 PSE;::_;"}:{'{l'fO 2D 44

'chrﬂyttm'n'g L0

STY 14 'SMI14 3}
STO 12 INT 10 SB

ST06

Fﬁrﬂyttmng. L1 0

Skydd: Nitldderharnesk, vendelhjialm.
Stridsfardigheter: Handyxa 15, Langspjut
15, medelstor skold 15, Bage 15, Dolk 15.
Andra fardigheter: Forsta hjilpen 12
Omradeskédnnedom 17, Zoologi 11, Tala ho-
wathiska B4, Tala jori B2, Klittra 15, Hoppa
15, Upptacka fara 15, Jaga 18, Kamouflage
17, Spéra 15, Overlevnad (skog) 15.

BERGSKRIGARE
ARI0 e

BRI R i e

Skydd: Liaderharnesk, konhjilm
Stridsfardigheter: Kortsvird 15, Kastspjut
15, Stor skold 15, Dolk 15.

Andra fardigheter: Forsta hjilpen 12
Omradeskdnnedom 17, Zoologi 11, Tala ho-
wathiska B4, Tala jori B2, Klittra 15, Hoppa
15, Upptécka fara 15, Jaga 18, Kamouflage
17, Spara 15, Overlevnad (berg) 15.

SVARTFOLK

sVlRl( LANGSKAGG

Tolond 3
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Forflyttning: 110

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dolk 14

Andra fardigheter: Forsta hjialpen 12, Dolk
14, Tala svartiska B3, Tala howathiska BI1,
Smygal2, Finna doldating 14, Upptéicka fara
14, Djurtréning (riddjur)10, Grottorientering
15, Rida (ulv) 15, Spara 15, Overlevnad (berg)
15.
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Utrustning: Dolk, halmmadrass, baltesbors,
1T6+12 km och en guldring vird ca 300 sm.

Karaktiarsdrag: Svirk édr tankspridd, obe-
riknelig och mentalt obalanserad. Néar han édr
klar 1 huvudet upptridder som en typisk svar-
talfshovding, strang och hard mot stammens
medlemmar och grym och obarmhértig mot
fangar. Svirk har ett langt och smutsigt skdgg
vilket har givet honom tillnamnet Langskégg.

SVAR‘I'AI.F
QIR SME IR ARE G
STO 6

INT 8

Forﬂyttmng L10

Skydd: Liaderharnesk, laderhuva
Stridsfardigheter: Kortsviard 11, Liten skold
11

Andra fiardigheter: Forsta hjalpen 9, Tala
svartiska B3, Smyga 12, Finna dolda ting 10,
Upptéacka fara 10, Grottorientering 12, Rida
(ulv) 13, Djurtraning (riddjur) 10, Jaga 11,
Spara 11, Overlevnad (berg) 13.

SVARTN]SSE
STO 3 INT 8 SB -
EYS U R

Fﬁrﬂyttmng. L10

Skydd: Hjorthudsharnesk (motsvarar lader)
Stridsfardigheter: Triaklubbal3, Liten skold
13

Andra fiardigheter: Tala svartiska B3,
Smygal6, Finna doldating 14, Upptéckafara
16, Grottorientering 11, Kamouflage 14,
Overlevnad (berg) 12

ARGOR ENOGA

STY16 SMI13 KARS8
STO 14 INT 13 SB —
Fﬁrﬂyttning: L1 0

Skydd: Fjillpansarharnesk, romersk hjalm
Stridsfardigheter: Dra vapen 12, Kroksa-
bel 14, Armborst 12, Liten skold 14

Andra fardigheter: Forsta hjidlpen 10,
Omradeskidnnedom 11, Viardesidtta (vapen/
rustningar)12, Takt1k10 Bluff14, Tala svar-
tiska B4, Tala howathiska B2, Overtala 12,
Kamouflage 13, Hasardspel 12, Hoppa 13,
Klattra 13, Smyga 15, Finna dolda ting 10,
Lyssna 11, Upptdcka fara 12, Djurtrdning

(riddjur) 10, Grottorientering 10, Ilmarsch
12, Jaga 11, Orientering 10, Rida (ulv) 15,
Spara 12, Overlevnad (skog) 12.
Utrustning: Vapen, rustning, stor ryggséck,
vattenskinn, faltproviant, baltesbors, 12 km,
6 sm, tva tdrningar av tenn, halmmadrass,
tjock filt och ett magiskt bjérnskinn.

Det magiska skinnet innehaller SPARLOS
E1l, ORIENTERING E1, PERMENENS och
NEXUS. Bade SPARLOS och ORIENTERING
ar stiandigt aktiva och gor att Argor kan ta sig
fram 1 naturen utan spar och utan att tappa
orienteringen. Framtassarna édr forsedda med
en enkel ldsanordning som haéller fast dem
runt halsen.

Karaktarsdrag: Argor dr temperamentsfull,
dregirig och slug. Han drommer om att bli rik
och méaktig och smider stdndigt planer som
ska forverkliga drommarna. Ndr han drabbas
av motgangar, grips han av fruktansvéirda
raserianfall och forlorar all sjalvbehédrskning.

ORCH
STY14 SMI12 KAR6
STO 10 INT10 SB —

Ft')rﬂyttning: L10

Skydd: Nitldderharnesk, nitldderhuva
Stridsfardigheter: Dra vapen 12, Kroksa-
bel 12, Armborst 10, Liten skold 11.

Andra fardigheter: Forsta hjdlpen 8, Omra-
deskidnnedom 9, Viardesidtta (smycken) 11,
Bluff 9, Tala svartiska B4, Kamouflage 12,
Hasardspel 10, Hoppa 11, Klattrall, Smyga
12, Finna dolda ting 10, Lyssna 11, Upptécka
fara 12, Grottorientering 10, Ilmarsch 12,
Jaga 11, Orientering 10, Rida (ulv) 12, Spara
12, Overlevnad (skog) 12.

Utrustning: Vapen, rustning, vattenskinn,
faltproviant, halmmadrass, bédltesbérs med
1T4+10 km och tva tidrningar av tra.

RESE
BEY 94 BMIS RAR4 i
ST0O24 INT 6 SB 1T10

FYS12 PsSY10 KP 18
Forflyttning: L10

Skydd: Skinn (1 podng)
Stridsfiardigheter: Stor traklubba 12
Andra fardigheter: Forsta hjidlpen 8, Omra-
deskdnnedom 9, Tala svartiska B3, Kamou-
flage10, Hoppa 11, Klittra 8, Smyga 8, Finna
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dolda ting 10, Lyssna 11, Uppticka fara 12,
Grottorientering 10, Ilmarsch 12, Jaga 11,

Orientering 10, Spara 12, Overlevnad (skog)
12.

_GOMOL SKALLE

STO 30 [NT 12 SB 1T10
FYS16 P8Y14 KP 283
Ftirﬂyttmng L10

Skydd: Skinn (4 poing)
Stridsfiardigheter: Stor triklubba 16, Klo
16 (2 st, skada 1T6), Bett 14 (skada 1T6, halv
SB).

Andra fardigheter: Taktik 10, Tala svarti-
ska B4, Tala howathiska B1, Hoppa 13, Klit-
tra 12, Smyga 14, Finna dolda ting 12, Upp-
tdcka fara 13, Grottorientering 11, Jaga 11,
Kamouflage 13, Spara 14, Overlevnad (skog)
12.

Utrustning: Vapen, 4 silverhalsband (virda
250 sm/st), 4 guldringar (varda 300 sm/st).
Karaktarsdrag: Gomol dr grym och ondske-
full. Han njuter av att pldga andra och brukar
tortera sina offerinnan han dédar dem. Gomol
har ett stort, fult drr i ansiktet som han fick i
en skdrmmytsling med en grupp alver for
flera 4r sedan, Han skidms innerst inne for
drret och blir rasande om négon 6ver huvud
taget ndmner det for honom. Om nigon skulle
lyckas med konststycket att avlidgsna drret
skulle Gomol antagligen bli tacksam.

TROLI.
STY 26 SMI10 K
STO 26 INT 9
'YS14 PSY10 KP
Fﬁrﬂyttmng L10

Skydd: Skinn (4 podng)
Stridsfardigheter: Stor tridklubba 14, Klo
14 (2 st, skada 1T6), Bett 12 (skada 1T6, halv
SB).

Andra fardigheter: Tala svartiska BS3,
Hoppa 13, Klidttra 12, Smyga 14, Finna dolda
ting 12, Upptécka fara 13, Grottorientering
11, Jaga 11, Kamouflage 13, Spara 14, Over-
levnad (skog) 12.

Utrustning: Vapen, 1T3 silverhalsband
(vdrda 250 sm/st), 1 T3 guldringar (viarda 300
sm/st).

0SB im0

18

KLOSTRET
KANICAAR-AN-COSH

Demonen ér ca 250 cm ldng och har en musku-
16s, bevingad ménniskoliknande kropp med
blank, morkréd hud. Han har vingar pé ryg-
gen och horn i pannan och dessutom &r hans
hénder och fotter forsedda med skarpa klor.
Hans 6gon &dr gula och nir han éppnar sin
breda kift for att hanflina mot sina offer,
blottar han sina rakknivsvassa huggtéinder.

Kanicaar har tva speciella formagor. Han
kan ge ifrdn sig ett skrickinjagande skrik
PSY/2 gdnger per dygn. Den som hor skriket
maste sld ett normelt stridsmoralslag. Om
slaget misslyckas maste offret sld en gdng pé
Skracktabellen. Om slaget lyckas blir effek-
ten enbart att alla CL minskas med 1 under
1T4 SR.

Demonens bett dr ocksa farligt. Om det
trdngerigenom en motstdndares rustningeller
naturliga skydd dr det 50% chans att demo-
nen suger ut 1T6 PSY-podng. Demonen lig-
ger de stulna podngen till sin egen PSY med
forlorar dem i en takt av en poédng i timmen.
Motstandaren dtervinner sina férlorade poéng
pa sedvanligt sitt, sdvida han inte forlorar
alla podng och dor.

Demonen har morkersyn och kan flyga. Om
den dor upploses dess kropp 1 en rod, geléar-
tad massa.

Skydd: Skmn (6 poang)

Naturliga vapen: 2 klor(16,1T6), 1 bett (15,
1T6 med halv SB), 1 skrik (se beskrivning)
Fardigheter: Tala jori B5, Tala howathiska
B5, Hoppa 16, Kléttra 17, Smyga 19, Finna
dolda ting 15, Lyssna 15

TEMPLET

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Skydd: Nitldderharnesk, arm- och benske-
nor av ldder, 6ppen hjalm
Stridsfiardigheter: Dra vapen 12, Huggare
14, Liten skold 12

Andra fardigheter: Forstahjdlpen10, Lésa/
skriva jori B3, Omradeskdnnedom 9, Forhora
12, Tala jori B4, Overtala 12, Gomma sig 11,
hasardspel 10, Hoppa 10, Klédttra 10, Smyga
14, Finna dolda ting 9, Lyssna 10, Upptécka
fara 9, Ilmarsch 13, Jaga 14, Orientering 14,
Spara 13

HARDRED REVIOC

(ASTROLOG)
STY10 SMI11 KAR12
STO12 INT 13 SB _
i :::.:_g_:-:.::S 1 0 ..... .....

Y 10 KP 11
Fﬁrﬂyttmng L10

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Trastav 13

Andra fiardigheter: Astrologi 17, Geografi
14, Heraldik 12, Liasa/skriva jori B4, Omrade-
skdnnedom 10, Riakning B5, Virdesétta
(bocker) 15, Tala jori B4, Overklasstil 14,
Stadskidnnedom (Torsborg)11, Upptédcka fara
11, Orientering 13.

Karaktarsdrag: Hardred Revioc dr intelli-
gent, hogdragen och vetgirig. Han dras till det
morka och mystiska i livet och det &dr av den
anledningen han boérjade tillbe Kashim. Han
ar lattretad och snar till vrede.

ANJA SIGURDSDOTTER

(GUI.DSMED)

STY11 8SMI13 KAR1

Forﬂyttmng LlO

Skydd: Inget
Stridsfardigheter: Dirk 14
Andra fiardigheter: Administration/juridik
10, Guldsmide (hantverk) B3, Lasa/skrivajori
B4, Omradeskédnnedom 11, Rékning B4,
Viéardesédtta (smycken) 16, Tala jori B4, Over-
talning 16, Stadskidnnedom (Torsborg) 11,
Upptécka fara 13, Orientering 12.
Karaktarsdrag: Anja ar envis, overtalande
och slug och kan vara hidnsynslés mot sina
medmaénniskor. Hon har ett stark intresse for
de moérka makterna.

VAMPYREN

PAL[MAS CARNOR

INT 13 SB 1T6

S e S 1 8 . &
Fbrﬂyttning: L10

Skydd: Lidderharnesk, arm- och benskenor
av lader

Stridsfardigheter: Slagsmal 12, Bett 13
(skadalT6utan SB), Bredsvidrd14, Dravapen
12, Liten skold 12

Andra fardigheter: Forsta hjalpen 11, Geo-
grafi 12, Kunskap om magi 14, Lisa/skriva
jori B4, Omradeskdnnedom 13, Ridkning B2,
Sprakkunskap 10, Vardesitta (mat & dryck)
11, Tala jori B4, Overtala 15, Smyga 15,
Upptéacka fara 16, Jaga 13, Kamouflage 15,
Orientering 13, Spara 15.

Utrustning: Vapen, rustning, helig symbol
forestiallande Kashim, nyckelknippa, magisk
benknota, batesbors och 20 sm.
Karaktarsdrag: Palimas édr en klok, vilje-
stark och dominerande person. Han hyser
kéarlek till mystik och ockultism. Han njuter
av att vara odod, men kan ibland drabbas av
angest och depressioner.

BODll. RODTOPP

:Fﬁrflyttmng 110

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Dra vapen 15, Huggare
16, Handyxa 15, Kastkniv 14, Liten skold 13.
Andra fardigheter: Forsta hjalpen 15, Geo-
grafi 15, Kunskap om magi 10, Liasa/skriva
jori B3, Omradeskdnnedom 13, Rédkning B1,
Sprakkunskap 13, Vardeséatta (smycken) 14,
Bluff 14, Kopsla 15, Muta 15, Tala jor1 B5,
Teckensprak (tjuv) B5, Akrobatik B4, For-
kladnad 17, Gomma sig 17, Hantera féllor 14,
Hoppa 18, Klattra 18, Lasdyrkning 13, Skug-
ga 14, Smyga 15, Stjdla foremadl 18, Undre
vidrlden 18, Anterhake 14, Finna dolda ting
13, Lyssna 13, Provsmaka 10, Upptécka fara
14, Jaga 11, Kamoflage 11, Orientering 13.
Karaktarsdrag: Bodil dr vacker, intelligent
och charmerande. Hon dr en framstdende tjuv
och dventyrerska.

i,
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Fdrﬂyttmngsfﬁrmﬁga. F10

STO 12 INT 13 SB
FYS10 PSY14 KP
Forflyttning: 110
Skydd: Inget
Stridsfardigheter: Karate 12, Slunga 12
Andra fardigheter: Forsta hjialpen15, Lisa/
skriva jori B4, Liasa/skriva forn-howathiska
B4, Omradeskinnedom 12, Sjunga B3, Tala
jori B4, Tala fom—howathlska B3, Overtala
15, Finna dolda ting 12, Lyssna 12, Upptécka
fara 12, Spara 12

VAMI’YREN DORl THAl.ll(

STO 16 INT 14 SB 1T10

FYS0O PSY18 29

Fﬁrﬂyttmng. L1 O

Skydd: Nitldder p& hela kroppen
Stridsfardigheter: Stridsklubba 15, Dolk
16, Tva vapen (stridsklubba + dolk) 14, Dra
vapen 13, Slagsmal 14, Bett 15 (skada 1T6
utan SB).

Andra fardigheter: Forsta hjialpen 13, Geo-
grafi 12, Heraldik 15, Lasa/skriva jori B4,
Lasa/skriva forn-howathiska B4, Omrades-
kédnnedom 14, Sprdkkunskap 12, Virdeséitta
(vapen/rustningar) 11, Forhora 17, Tala jori
B4, Tala forn-howathiska B2, Overtala 17,
Smygal5, Finna dolda ting13, Upptéicka fara
14, Jaga 14, Kamouflage 15, Orientering 14,
Spara 15.

Utrustning: Vapen, rustning, bors med 16
sm.

Karaktarsdrag: Djirv, slug och livsfarlig.

29 TEMPELT]ANARE

STO 1 2 [NT 11
FYS10 PSY10 1}
Forﬂyttmng LlO
Skydd: Inget

‘1
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Stridsfardigheter: Kortsviard 10

Andra fardigheter: Forsta hjilpen10, Lisa/
skriva jori B3, Tala jori B4, Smyga 12, Finna
dolda ting 9, Lyssna 10, Upptécka fara 10,
Spéara 13

Fﬁrﬂyttmng L10

Skydd: Ring

Stridsfardigheter: Kortsviard 12, Dolk 12
Andra fardigheter: Geografi 12, Lisa/skri-
va jor1 B4, Lisa/skriva forn-howathiska B4,
Nekromanti 19, Omriadeskidnnedom 14, Rik-
ning B2, Sprakkunskap 11, Viardeséatta (bock-
er) 15, Forhora 10, Tala jori B5, Tala forn-
howathiska B3, Overtala 17, Forklddnad 18,
Smyga 14, Finna dolda ting 15, Lyssna 15,
Provsmaka 11, Uppticka fara 14, Jaga 12,
Kamouflagel2, Ridal5, Orientering13, Spéra
13, Overlevnad (berg) 14.

Besvarjelser: ANTIMAGI S16, SKINGRA
S17, LIVSUTTOMNING S13, DODSHAND
S12, RADSLA S14, KONTROLLERA LAGRE
ODOD S17, KONTROLLERA ANDAR S15,
SMARTA S12, PARALYSERING S10.
Utrustning: Kortsviard och dolk av brons,
bronsskal (vdrde 40 sm), tre halskedjor av
silver (viarde 275 sm/st), nyckelknippa, helig
symbol av silver (forestdllande Kashim), bal-
tesbors med 22 sm.

Kat1 dger en magisk ring av brons. Den
innehdller SKYDD E3 med PERMANENS
och NEXUS. SKYDDet ér stiandigt aktivt.
Karaktarsdrag: Kati dr viljestark, érely-
sten och energisk. Hon har stort sjalvfortroen-
de och tycker om att styra 6ver andra ménni-
skor. Hon &dr ocksd en ensamvarg och slédpper
sdllan ndgon inpa livet.

KUNGSHOGARNA
LIKATARE

Dessa likdtare har en speciell forméga. De
kan ge ifradn sig ett skrickinjagande skrik
PSY/2 ganger per dygn. Den som hor skriket
maste sla ett normelt stridsmoralslag. Om
slaget misslyckas maéste offret sl en gdng pa
Skricktabellen. Om slaget lyckas blir effek-
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ten enbart att alla CLL. minskas med 1 under
1T4 SR.

STO14 INT6 SB —
FYS16 PSY6 KPP 15

Forflyttning: L8

Skydd: Inget

Naturliga vapen:1 bett (10,1T8), 2 klor (14,
1T6), 1 skrik (se beskrivning)

Fardigheter: Smyga 10, Kamouflage 14,
Lyssna 10, Finna dolda ting 10.

BORGRUINEN
MANNISKOSKELETT
SIY 22 SMI1l EKAR]
STO12 INT 3 SB 1T4
FYS0 PSYS KP 17
Forflyttning: 1.6
Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Bredsvird 11, Slagsmal
11, Liten skold 11

Andra fardigheter: Gomma sig 15, Smyga
18. Uppticker automatiskt alla levande var-
elser inom tio rutor.

Utrustning: Bredsvird av brons, liten skold.

VARGMANNEN

SHEKH, HOVDING

STY 20 SMI18 KAR12

STO16 INT 14 SB 1T4

FYSle PsSY 16 RKP 16
Forflyttning: L10

Skydd: Skinn (1 podng)
Stridsfardigheter: Kortspjut 19, Bage 19,
Liten skold 19, Dolk 19

Andra fardigheter: Forsta hjialpen 10, Zoo-
logi 14, Tala khadrash B5, Tala howathiska
B2, Finna dolda ting 19, Lyssna 19 Upptécka
faral9, Hoppal5, Klittral5,Smygal9, Jaga
19, Kamouflage 19, Simma B3, Spara 19,
Overlevnad (skog) 17.

Utrustning: Vapen, diribland kortbage, med
alla spetsar av jirn.

KRIGARE

8IYi14 SMI16 KAR9
STO11 INT 11 SB

FYS14 PSY11 KP 13
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Forflyttning: 110

Skydd: Skinn (1 podng)
Stridsfardigheter: Kortspjut 16, Bage 16,
Liten skold 16, Dolk 16

Andra fiardigheter: Forsta hjialpen 10, Zoo-
logi 14, Tala khadrash B4, Finna dolda ting
17, Lyssna 17, Upptécka fara 17, Hoppa 13,
Klattra 13, Smyga 17, Jaga 17, Kamouflage
17, Simma B3, Spara 17, Overlevnad (skog)
15.

Utrustning: Vapen, diaribland kortbage, med
alla spetsar av sten.

ANKORNA
CONSTANTIN Dl.llRlNG
STY5 SMI12 KAR13 --
STO5 INT 16 SB —

FYS14 PSY 14
Forflyttning: LL10
Skydd: Inget
Stridsfardigheter: Dolk 10

Andra fardigheter: Administration/juridik
17, Geografil7, Heraldik 5, Kulturkédnnedom
(allmén) 14, Lasa/skriva jor1 B5, Omrade-
skiannedom 5, Riakning B5, Vardesitta (all-
mén)16, Kopsld18, Muta14 Talajor1 B5, Tala
gryndur B4, Overklasstil 18, Overtalning 15,
Upptéacka fara 14, Simma B4.
Karaktarsdrag: Constantin dr en ytterst
skicklig affarsman och njuter av det spel som
affarer innebédr. Han dr sansad och lugn.

XKP 10

DEOBALD DLURING
STY 10 SMI12 KAR19
STO5 INT16 SB —

FYS14 PSY14 KP 11

Forflyttning: LL10

Skydd: Liader pa hela kroppen
Stridsfardigheter: Judo 25 (om du har Gi-
gant, ersidtt med Quack-fu 25), Tva vapen
(dirk+dirk) 22

Andrafardigheter: Lisa/skriva jori B4, Tala
jori B4, Overklasstil 12, Upptédcka fara 19,
Finna dolda ting 19, Orientering 13, Simma
B5

Hjalteformagor: Jarnnive
Karaktarsdrag: Deobald dr normalt sansad
och lugn, men blir livsfarlig nir det behovs.
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l.lVVAKT
STY9 SMI14 KAR
STO6 INT 10 SB —

FYS14 PSY10
Forflyttning: .10
Skydd: Ringbrynjeharnesk, oppen hjilm,
arm- och benskydd av nitldder.
Stridsfardigheter: Kortsvird14, Slungal4,
Liten skold 14.

Andra fardigheter: Liasa/skriva jori B3, Tala
jori B4, Overklasstil 10, Upptécka fara 19,

Finna dolda ting 15, Orientering 13, Simma
B5.

BP

i5

I TROLLSKOGENS
MORKER
ARIA
STY12 SM118 KAR15
STO 8 INT 156 SB —

FYS 12 PbY s KP 10
Forflyttning: L.10

Skydd: Nitldderharnesk, arm- och benskydd
av lader, 6ppen hjalm.

Stridsfardigheter: Slungal5, Kortsvird15,
Liten skold 15

Andra fardigheter: Botanik 15, Drogkun-
skap 8, Forsta hjdlpen 12, Ldsa/skriva satenu
B4, Omradeskdnnedom 16, Zoologi 16, Tala
satenu B5, Tala howathiska B3, Tala jor1 B2,
Hoppa 15, Klédttra 15, Smyga 16, Finna dolda
ting 14, Lyssna 12, Upptédcka fara 12, Il-
marsch 14, Jaga 14, Kamouflage 17, Simma
B5, Orientering 17, Spara 12, Overlevnad
(skog) 14.

Karaktarsdrag: Aria dr en enveten alvkvin-
na, hidrdad av ett liv 1 vildmarken. Hon éar
otdligare dn de flesta alver, vilket har gjort
henne till ndgot aven enstoringi sitt folk. Hon
ar fast besluten att fa tagi Elalion, oavsett var
han befinner sig.

BRATE

STY16 SMI12 KAR10O @
STO8 INT 10 SB .
FYS14 PSY12 X 11
Fﬁrﬂyttmng. L8

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Dra vapen 11, Handyxa
13, Liten skold 12
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Andra fardigheter: Forsta hjdlpen 12, Geo-
grafi 10, Geologi 15, Lasa/skriva gryndur B3,
Omradeskdnnedom 12, Rikning B2, Virde-
sdtta (mineraler/metaller/ddelstenar) 15,
Kopsld 10, Tala gryndur B4, Tala howathiska
B3, Tala jori B3, Finna dolda ting 15, Upp-
tdcka fara 10, Grottorientering 15, Ilmarsch
12, Overlevnad (berg) 14.

Karaktarsdrag: Brate kommer fran Kvizur
Kan. Han &4r en tystldten, girig och langsint
person. Om en rollperson ger honom friheten
och alla hans dgodelar tillbaka kommer han
att bli mycket tacksam och betrakta rollperso-
nerna som sina personliga vianner for all fram-
tid. Om rollpersonerna av nidgon alnledning
inte ger alla hans dgodelar tillbaka blir reak-
tionen den motsatta. Han betraktar da roll-
personerna som sina fiender och kan mycket
véal dyka upp 1 ett framtida dventyr och ham-
nas.

ELALION

STY 10 SMI16 KAR14
STO10 INT 16 SB
PisS 12 PsY 12 KP 11

Forflyttning: 110

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dra vapen 12, LAngbéage
15, Kortspjut 13

Andra fardigheter: Botanik 12, Drogkun-
skap 10, Forsta hjidlpen 12, Lidsa/skriva sate-
nu B4, Omradeskidnnedom 14, Zoologi 14,
Sjunga B2, Tala satenu B5, Tala howathiska
B3, Tala jor1 B2, Akrobatik B3, Hoppa 15
Klattra 15, Smyga 16, Finna dolda ting 14,
Lyssna 12, Upptacka fara 12, Ilmarsch 14,
Jaga 14, Kamouflage 17, Simma B2, Oriente-
ring 16, Spara 12, Overlevnad (skog) 14.
Karaktarsdrag: Elalion dr en humoristisk
och skojfrisk person, om dn ndgot avvaktande
i borjan aven bekantskap. Om rollpersonerna
ger honom friheten kommer han bli mycket
tacksam.

ULFO OCH PIRJO A APPEI.BI.OM

STO 4 [N.T_.,ll SB —
: .:_ S 14 PS 12 . . :. ..- 9 e

Forflyttning: 110

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Dra vapen 12, Dirk 14,
kastkniv 12
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Andra fardigheter: Botanik 11, Forsta hjal-
pen 12, Lisa/skriva jori B2,, Omradeskénne-
dom 12, Tala jori B4, Tala howathiska B2,
Hoppa 11, Klittra 12, Smyga 14, Finna dolda
ting13, Lyssnal5, Upptéickafaral$, Kamou-
flage 14, Orientering 12, Overlevnad (skog)
12.

Karaktiarsdrag: De tva halvlangdsménnen
dr syskon, enidggstvillingar, fran Torsborg.
Bada ar stillsamma, forsiktiga och godmodi-

ga.

KOPMANNENS BARN

KARE SIGBJORNSSON
STY1ll S8SMI1l KARIl |
STO12 INT 13 SB
FYS12 PSY10 RKP 12

Forflyttning: 1.10

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Stridshammare 11, Li-
ten skold 10

Andra fardigheter: Administration/juridik
12, Forsta hjidlpen 10, Geografi 13, Heraldik
10, Kulturkdnnedom (allmén) 12, Lisa/skn-
va jori B4, Omradeskidnnedom 11, Rakning
B4, Viardesitta (allmén) 12, Kopsla 14, Muta
12, Talajor1 B5, Tala howathlska B4, Tecken-
sprak (kopménnens) B4, Overklasstll 9, Over-
talning 11, Stadskdnnedom (Torsborg) 11,
Upptécka fara 12, Kanot 10, Koéra vagn 14,
Orientering 12.

Karaktarsdrag: Kare ir oppen, trevlig och
tillmotesgdende. Han dr ocksa affarssinnad
och ganska sndl. Om nigon forsoker luraeller
bestjidla honom blir han rasande. Han véantar
dock med himnden tills ett lampligt tillfélle

yppar sig.

MANE SlGB]ORNSDO‘lTER

STY13 SMl112 EKEARI3
STO12 INT 14 SB
FYS16 PSY10 KP 14

Forflyttning: 110

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Kortsviard13, Liten skold
14, Kastspjut 12.

Andra fardigheter: Forsta hjialpen 12, Geo-
grafi 13, Kulturkdnnedom (allmén) 12, Lésa/
skriva jori B4, Omrideskidnnedom 11, Rik-
ning B4, Virdesitta (allmén) 12, Kopsla 12,
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Muta 10, Tala jori B4, Tala howathiska B3,
Teckensprik (kopménnens) B4, Overklasstll
9, Overtalning 10, Hoppa 10, Klittra 9, Smy-
ga 10, Stadskidnnedom (Torsborg) 11, Finna
dolda ting 9, Uppticka fara 12, Kanot 10,
Kora vagn 14, Orientering 12.
Karaktiarsdrag: Mane ar en glad, nyfiken
och optimistisk person, intresserad av affa-
rer, fast inte 1 samma utstrdackning som bro-
dern.

OVRIGA PERSONER
HARPYA
STY11 SMI17 KAR—
STO11 INT 11 SB —
FYS11 PSY1l KP 11

Forflyttning: F14, L4

Skydd: Fjadrar (1 poidng)

Naturliga vapen: 2 Klor (10, 1T6)
Fardigheter: Uppticka fara 11, Lyssna 11

ELOANER

STY12 SMIl14 KAR12
STO10 INT 20 SB
FYS12 PSYS30 KP 11

Forflyttning: LL10

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Andra fiardigheter: Foljande sprak med B5
i bdde Tala och Lé&sa/skriva: satenu, jor,
howathiska, forn-howathiska och dessutom
Rikna B5, Sjunga B4, Animism 20, Kamou-
flage 15, Overlevnad (skog) 15
Besvirjelser (i huvudet och formelsamling,
alla S18): RENA, SPARLOS, VADERFORUT-
SAGELSE, VINDKONTROLL, REGN-
START,REGNSTOPP,DIMMA,SNABBVAX,
(Gigant: VINDPIL, KAMOUFLAGE, VIR-
VELSKOLD, NEUTRALISERA GIFT, RE-
GENERERA)

Karaktiarsdrag: Eloaner dr en vis och myck-
et tdlmodig man, helt hdngiven sin akademi.
Han styr med mild men fast hand och har
alltid sina elevers langsiktiga val for 6gonen.

VlEMPl MAI.CUS
S TV SMI g . ':. ADS
STO 10 INT 20 SB —
FYS8 26 KP 9
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Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Andra fardigheter: Foljande spradk med B5
1 bade Tala och Lisa/skriva: satenu, jori och
howathiska, dessutom Riakna B5 och Menta-
lism 20.

Besvirjelser (i huvudet och formelsamling,
alla S18): MOTSTANDSKRAFT, HJARN-
BLANK, SKYDD, ORADD, ALDERSFOR-

BANNELSE. Den sistndmnda ér en besvér-
jelse som Vlempi sjialv har forskat fram och
han d4r den ende i viarlden som kdnner till den
Karaktarsdrag: Egoistisk och skrupelfr.
Magikerna ser till sitt eget intresse.

ALDERSFORBANNELSE

Skola: M
Skolvéarde: 20
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: S/4 veckor

Offret aldras ett ar per manad. For varje
extra effektgrad kan en till person angripas
av besvirjelsen. Effekten kan hédvas av for-
melkastaren.

DJUR

BRUNBJORN

STY29 SMI10 KAR—

STO29 INTS5 SB 1Ti0

¥FYS11 PSY1ll KP 20
Forflyttning: 112

Skydd: Skinn 3 poiang

Naturliga vapen:1 bett (13,1T8), 2 klor (13,
1T6), Bjornkram (special, 2T8)

Bjornkram: Om bjornen traffar samma mal
med bada klorna under en SR har den lyckats
med en bjornkram. Under de foljande SR
traffar bjornen automatiskt med sin kram och
har CL19 att tridffamed sitt bett. For att bryta
kramen méste offret 6vervinna bjornens STY
med sin egen pa motstdndstabellen. Offret
kan inte angripa eller parera. Om bjérnen
angrips av en annan motstandare dr det 25%
chans att den sldpper sitt offer.

Fardigheter: Kittra 4, Simma B4, Spara 13

GROTTBJORN
STY35 SMI1l KAR—
STO35 INT5 SB 2T6

FYS16 PSY1l KP 26

Forflyttning: 112

Skydd: Skinn 4 poidng

Naturliga vapen: 1 bett (14,1T8), 2 klor (14,
1T6), bjornkram (special, 2T8, se brunbjérn).
Fardigheter: Simma B3, Spara 16

GROTTLEJON'

>TY 29 SMI16
STO 18 INT 5

SB 1T6

Y814 PSY11 KP 16

Forflyttning: L20

Skydd: Skinn 3podng

Naturliga vapen: 2klor (14,1T6),1 bett (14,
1T8)

Fardigheter: Hoppa 15, Kldttra 9, Smyga
15, Spara 13.

JARV
STY14 SMI14 KAR—
STO4 INTS5 SB —
FYS1b PSY13 KP 1+
Forflyttning: .18, S4
Skydd: Pils 3 podng
Naturliga vapen: 1 bett (11, 1T8)
Fardigheter: Hoppa 14, Klédttra 14, Simma
B4, Smyga 14, Spara 11l

]ATI'ENOSHORNING
STY 44 SMIB  KARSS e
STO 44 INT 5 SB 3T6

FYS21 PSY1ll HKF 383
Forflyttning: 118

Skydd: Péls 6 podng

Naturliga vapen: 1 Stidngning (13, 1T6)
Fardigheter: Upptidcka fara 12

KRONHJORT

STY21 OSMIiI1l3 RKA
STO24 INT S5 SB 1T6

FYS812 PSY1 KP 18
Forflyttning: L.22, S8

Skydd: Skinn 1 podng

Naturliga vapen: 1 stidnging (8, 1T6), 2
sparkar (12,17T6)

Fardigheter: Upptidcka fara 12, Simma B3

MAMMUI
STY 53 SMI13 KAR—
STO 3 INT 7 SB 4T6

¥YS 23 PSY1l KP 14
Forflyttning: LL18
Skydd: Skinn 6 podng

84

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Naturliga vapen: 1 Stangning (14, 1T6), 1
snabel (18,1T4 utan SB. Om snabeln 6vervin-
ner offrets STO med mammutens STY pa
motstandstabellen har offret kastats omkull.
Néasta SR forsoker mammuten trampa péa det
liggande offret.), 1 trampning (18, 1T8)
Fardigheter: Upptédcka fara 12

SYRODLA
STY16 SMI8 KAR- .
STO 14 INT 5 SB —
e A5

Forﬂyttmng L8 Bl
Skydd: Skinn 3 poidng

Naturliga vapen:1 Bett (14,1T8), Syraspott
(15,178, rackvidd 3 rutor)

Fardigheter: Kamouflage 17

ULV

STY 18 SMI16 KAR—

STO15 INT S5 SB 1T4

EYS15 PSY10 KP 15
Forflyttning: LL16

Skydd: Skinn 2 poing

Naturliga vapen: 1 bett (12, 1T8)
Fardigheter: Spara 15, Kamouflage 10,
Smyga 14

UROXE
STY 85 SMI17 KA
STO 29 INT 5

FYsii PSY1n

Forflyttmng L20

SB 2T6 _.
¢ 9% @
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Skydd: Skinn 3 poing

Naturliga vapen: 1 Stdngning (11, 1T6), 1
Trampning (15, 1T6)

Fardigheter: Uppticka fara 15

Fdrﬂyttmng L16

Skydd: Skinn 1 podng

Naturliga vapen: 1 Bett (10, 1T8)
Fardigheter: Spara 16, Kamouflage 9

Vll.DHUND

STY10 SMlIle6e
STO6  INT 5

SB
FYS510 PSY10 KP 8
Forflyttning: 1.L16

Skydd: Inget

Naturliga vapen: 1 bett (10, 1T8)
Fardigheter: Spara 15, Kamouflage 10,

Smyga 15

ORN
STYS SNTIiI7 KARS
STO7 INT5 SB —
FYS9 PSYill Kp 8

Forflyttning: F50, 1.2

Skydd: Fjadrar 1 poang

Naturliga vapen: 2 klor (10, 1T6) 1 Bett (6,
1T6)

Fardigheter: Finna dolda ting 15.
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- frén okiinda och osynliga varelser nadde vara

5530 | akta wergmk de birdiga slit-
._.;:1 : Q ‘terna i allt djupare skogar. Runt
] omkring oss slit sig tridens

I(rnnar, enﬂast metl suérlghet

'gennm det ' asswa Itiwerhet lllarkllga Innl

" ron, men med sviird i hand tréngde vi djupare

ini barharemas skogar pa jakt efter ara och
dventyr. héngsamt hijjde sig landet under vra
;_bestamda steg innan vi slutligen nﬁdde uért-

- mal - Torshems barbarer.

' "-*’llln:lnlen Torshem besl(rwer utterligare ett om-
~rade i Ereb Altor - dventyrens Kontinent. Har
finns detaljerade beskrivningar av de barbaris-

~den Torsborgs nybyggare, om de platser dér

ednda snm alla fﬂllltal' och munlm annat.
. %ﬁ %ﬁ;éﬁ MW

;;%Ei ‘COIbﬁGﬂ'l
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ka skogarna runt staden Torsborg, dess mon-
ster, skatter och invanare. Har kan du lasa om
skogarnas barbarer, bergens dvérgar och sta-

~ dventyren véntar, om de gudar och hjaltar som
dyrkas, om de skrickinjagande svartfolk ncll _
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