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SLAGET VID RODA FLODEN SYNOPSIS

KAPITEL ETT

INLEDNING

NISTORNA FRAN LAGERELDEN sviavade uppemot den morka

natthimmeln. Zed lag pa rygg och stirrade upp efter dem och

funderade pa livet. I gryningen skulle de anfalla fienden, men
det ville Zed helst inte tinka pa. Samtidigt gjorde anspianningarna
det svart att sova.

De andra som samlats kring den virmande ligerelden tillhorde alla
Zeds grupp, ledd av sergeant Menner Niles. Serganten sjilv satt
nira elden med sin enorma palyxa vilande Over kniet. Ligorna
speglades i yxhuvudet nir han metodiskt drog slipstenen fram och
tillbaka over eggen.

Jibber, Rommez och Gart satt och kastade tirning. Jibber verkar
sarskilt nojd eftersom de spelade med hans tirningar. Rommez, som
vanligtvis inte brukade siga sarskilt mycket, satt och svor efter varje
kast han gjorde, men fortsatte inda att spela.

Gart verkade inte heller vara sig sjilv. Han kommenterade inte
ens Rommez ovanliga ordfléde, utan satt bara och log spint.
Han kastade tirningarna mekaniskt och reagerade knappt pa vad
ogonen visade.

Morgondagens fiende, den cirefaliska armén, har alltid varit kind for
att vara valtranad och dven om de skulle lyckas 6verraska den sa var
ingenting siakert. De morka tankegangarna fick Gart, som i normala
fall hogljutt skulle ha anklagat Jibber for falskspel, att forbli tyst. Just
nu spelade nagra fa kopparstycken inte nagon roll.

Tzilan, som satt framfor elden med korslagda ben och studerade
klingan pa sitt melorsvard, reste sig plotsligt. Med ett litet leende
spelandes pa lipparna gick han bort emot vattensicken. Men istillet
for att dricka tomde han innehallet 6ver Jibbers huvud. Denne
vralade omedelbart av ilska: ”Varfor i Aurias namn gjorde du sa?”

Tzilan flinade brett nar han svarade: ”’Du fuskar.”

.].



SLAGET VID RODA FLODEN

SYNOPSIS

FORORD

* o0

VENTYRET AR VALDIGT enkelt upplagt - 1 varje situation finns det i grunden bara ett
gangbart alternativ. Det gor att dventyret sikert kan omvandlas frin en rolig upplevelse
till en utdragen sparvagnsresa. Det absolut viktigaste dr darfor inte att dventyret foljs

slaviskt utan att spelarna kinner att de har ett val, dven om si inte alltid ar fallet...

Spelstil?

Det finns som bekant en hel regelbok full med regler och
de flesta dr strikt taget inte nddvindiga. Tonvikten bor istillet
liggas pa rollspelandet; det dr smutsrealism som giller och inte
hack’n’slash. Vi rekommenderar inte heller fullstindig friform,
eftersom det dr tanken att det 1 enlighet med Eons skadesystem
verkligen ska kinnas att bli triffad. I friform Gkar dven risken for
att spelarna ligger mirke till sprvagnsrilsen...

Regler?

Vi rekommenderar att du ignorerar onddiga stridsregler,
firdigheten marsch och utmattningsreglerna, bortsett frin reglerna
tor torst och svilt som fyller en viktig funktion. Kom ihdg att
tanken ir forst och frimst att dventyret ska vara roligt - detta fir
inga meningslosa detaljregler sitta stopp for! Striva efter roliga
situationer och underhillande konflikter mellan rollpersonerna.
Anvind karaktirsdragen for att uppmana till rollspelande.

SYNOPSIS

LAGET VID RODA FLODEN, som idventyret heter, behandlar faktiskt bara till en ytterst
liten del det beromda slaget vide den Roéda floden i1 norra Asharien mellan en
upprorshir ledd av den fredlose cirefaliern Vrimzikiel och en religios cirefalisk hir.

Historien i korta drag

Rollpersonerna ir medlemmar av den fredlése cirefaliern
Vrimzikiels upprorshir som hirjar runt 1 norra Asharien. Nir
dventyret borjar har plundringstiget nyss kulminerat 1 en
uppgorelse mellan upprorsminnen och cirefaliska styrkor som
stortat in 1 Asharien for att 1 Cirzas namn forgora forbrytaren.

Minnen 1 upprorshiren tinker attackera de cirefaliska styrkorna
medan de sover, men blir istallet lurade rakt in i1 en falla. I
villervallan ser rollpersonerna, som kommit ifrin det Gvriga
kompaniet, hur cirefaliernas religiésa ledare blir triffad av en
katapultsten som kommit pa omvigar. Innan rollpersonerna
tvingas fly frin slagfiltet si fir de tillfille att sno it sig denna
religisa mans heliga symboler.

Rollpersonerna hamnar nu 1 en situation dir de jagas av
bade asharier som ser dem som forradare och cirefalier som
vill dterfora de heliga relikerna till Cirzatemplet. Efter att
rollpersonerna provianterat pa en bondgird tvingas de ut pa
Ashaslitten med Tuzan Rim som destination. Férhoppningen
ir att 1 den cirefaliergrundade staden kunna silja foremilen 1
den undre virlden.

Resan 6ver Ashaslitten blir dock allt annat 4n enkel. De resande
rollpersonerna kommer under transportstrickan att utsittas for
saker som infédingar, monster och hillregn. Nir de slutligen
kommer till civiliserade omraden igen, hamnar de utmattade
och lingtande efter ordentlig mat pa ett vardshus vid vigkanten.
Innan resan fortsitter den lilla kvarvarande biten mot Tuzan
Rim, s fir de pahilsning av en cirefalisk riddare som kinner
igenom dem.

Vil 1 Tuzan Rim dterstir det bara for rollpersonerna att
kontakta en hilare. Allt gir inte som planerat och snart visar
sig rollpersonerna ha blivit bide bliste pa de heliga relikerna
och inlasta 1 hilarens jordkillare. Som gradde pd moset utfor
dessutom stadsvakten en razzia mot huset och tar stéldgodset
1 beslag. Att rollpersonerna befinner sig i killaren tar de dock
inte notis om.

Mitt 1 det hopplésa uppticker de en ging som ledar till
en urgammal gravkammare djupt nere i marken. Hir fir
rollpersonerna sin revansch did gravkammaren ir full av
skatter.

Karaktirer i dventyret

Aventyret ir konstruerat for fyra personer och innehiller
toljande fyra rollpersoner:

Gart Fule: Ett riktigt regelritt krik som drar runt med
legohiren for att kunna plundra och vildta urskillningslost.

Jibber Leijonklev: En girig tjuv med otaliga kontakter 6ver
Asharien. Ljuger jimt och alla vet att han ir opalitlig.

Tzilan av husfurst Zearas familj: En cirefalier som liksom
Vrimzikiel blivit fredls 1 Caserion och nu kidmpar han for att
gjdna ithop en formogenhet nog for att sla sig till ro.

Zed Salomonsson: Bliogd och idealistisk bondflicka som
utkladd till pojke deltar i upprorshiren. Hon forsdker tjina
pengar som kan ticka faderns skulder.
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SYNOPSIS

_ BAKGRUNDSFAKTA

OR ENKELHETENS SKULL sd inleder vi med en kort genomging och beskrivning av alla
foremal, linder, platser, personer och religioner som spelar en viktig roll 1 dventyret. En

del saker har du som Eon-kunnig sikert hort talas om, andra saker garanterat inte.

Asharien

Asharien ir en jarlaunion, ett forbund av mindre stadsstater,
beligen pa norra Asharinahalvon. Landet styrs for nirvarande
av 6verjarl Ansir Tyldon som sitt residens 1 Camard - unionens
huvudort. Varje jarladome styrs av frijarlar och under dessa stir
rad bestiende av en religids samoriman, stormin, kopmin och
framstiende hantverkare. Visserligen konkurrerar stadsstaterna
sinsemellan, men nir det kommer till militira hot si sluter de
sig samman med en stark hir. Denna ir inriktad mot forsvar och
dirtor brukar legoforband mobiliseras nir en anfallshir krivs.

Ashaslitten

Den 6dsliga Ashaslitten upptar stora delar av 6stra Asharien. De
vidstrickta och ofruktbara slitterna har spruckit upp 1 kanjoner,
raviner och bergsklyftor som alla bir omradets karaktiristiska
roda, jirnrika firg. Klimatet under merparten av dret ir ytterst
torrt och hett, sa dven under hosten di dventyret utspelar sig
- medeltemperaturen ligger pa drygt 18 grader. Under drets
senare manader ir det dock inte ovanligt att torkan utbyts mot
stora regnomrdden som drar in ifran bergen i vister. Ibland kan
det regna 1 flera dagars tid, di de manga sprickorna 1 landskapet
vattenfylls och piminner om betydligt bordigare trakter. Savida
det inte blaser in nya regnovider si brukar vattnet rinna bort
eller avdunsta ganska snabbt.

Overallt pi slitterna vixer det knappt en meter hoga, roda
ashamirgriset. Det stridva griset gor vandringar pa filtet ytterst
otrevliga for de som inte ir klidda for att skydda sig mot skirsar.
Vixtligheten 4r 1 6vrigt ganska sparsam; manga buskvixter har
svart att fa fiste 1 den 16sa jorden och bliser ivig Over slitterna.
De enstaka trdd som finns ir rodfirgade och bir sillan nigra 16v.
En del blommor och 6rter klarar dock att 6verleva och kan fi
praktisk anvindning om man har nigon ortkinnedom.

Givetvis rymmer Ashaslitten allehanda monster och odjur.
De allra underligaste varelserna ir jordbestarna, men &dven
samhillsbyggande termiter och den lejonliknande kimeran har
hemvister pa slitterna. Sjilvklart finns det ocksd ett och annat
hyggelmonster.

Caserion

Strax Oster om Asharinahalvon ligger den cirefaliska kolonin
och provinsen Caserion. Nationen praglas av arkitektoniskt
hogtstiende stider, ett ekonomiskt vilstind och en riklig handel.
Ingenjorskonsten ir framstiende och den bordiga terringen
utmarks av broar, kanaler och akvedukter. Forhallandet till
modernationen, oriket Melorion, ir starkt och pa tva viktiga
punkter 6verglinser man sliktingarna: medicin och krigsforing.
Karaktiristiskt for krigsmakten dr den harda disciplinen och de
vilbefista stiderna. Cirefalierna dyrkar gudomen Cirza.

Cirza-templet

Cirza-templet ir en string religion som ligger sig i och styr
hela cirefaliernas mentalitet. Templen foresprikar hederlighet,
rittvisa och flit. En central strof ur de heliga rullorna ir
”Maingfald skapar konkurrens och konkurrens lockar individen
till stordad”. Foljer man religionen si hamnar man 1 paradiset
nir man doér. Hamnar man diremot i onidd med Cirza si
hamnar man 1 Skugglandet dir man f6r evigt kommer jagas och
torteras av bestar. Det finns Cirza-tempel 1 skiftande storlekar
1 varje stad och nistan varje by. I varje provinshuvudstad finns
ett 6vertempel med en storprimas.

Na’cho

Na’cho ir ett nomadfolk om drygt fyrtiotalet individer som
haller till i ett bergsomride pd Ashaslitten. Man livnir sig
pd jakt och nigra fi vixter som klarar det karga klimatet.
Nomaderna beskyddas av den store Tuc’hizar, ett gammalt
hyggelmonster som haller till 1 en grotta i trakten. Till honom
brukar de offra djur men ocksa forbipasserande minniskor.

Remiz storprimas av Marek Pomian

Storprimasens fullstindiga namn 4r Remiz Thaz av husfurst
Mafalz storprimas av Marek Pomian. Han ir en reslig man
med ett typiskt cirefaliskt utseende; litt ljusbrun hy, korpsvart
boljande hir och morkblia 6gon. Han har en tydlig haka,
ett vilansat skigg och tjocka 6gonbryn. Han bir en kraftigt
utsmyckad klidesdrakt som ir vit med slingrande och firgglade
girlanger pd. Han slipar omkring med en enorm guldamulett
och en gyllene spira.

Remiz smycken och heliga foremal

Storprimas Remiz Thaz bir omkring pd ett antal heliga
symboler pd hans ledande stillning inom Cirza-templet. Det
forsta 4r en enorm gyllene amulett med Cirzas symbol pa;
en ring som korsas av fem stora punkter, vilka symboliserar
religionens fem huvudpelare. Pd denna amulett mirks de ut
med fem olikfirgade ddelstenar. Det andra ir en stor guldspira
av klassiskt snitt med en stor ddelsten pi toppen och med dessa
alla dgares namn och sigill ingraverade. Slutligen bir han ocksa
itta ringar, en pi varje finger bortsett frin tummarna. Aven
dessa 4r ytterst praliga, miastersmidda och fyllda av dyrbara
stenar. Skulle nigon av rollpersonerna under iventyret fi for
sig att virdera foremadlen si utgd frin att de ir virda 50
000 silver och anvind reglerna for att kopsla pa sidan 96
i regelboken.
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SYNOPSIS

Roda floden

Den Roda floden I6per genom norra Asharien och avgrinsar
Ashaslitten frin det bordigare nordligaste delen av landet.
Det berittas om att for en herrans massa ir sedan si var
den Rdéda floden Ashariens viktigaste handelsled. Mingder av
metaller och mineraler fraktades ut till havet frin gruv- och
handelsstaden Rahls-Unbahr. Men si linge folket i trakterna
levt dir sa har floden varit alltfor smal och oberiknelig nir det
giller grund for att fungera som handelsled. Siledes ar det fa
skepp som firdas pa det svagt jarnfirgade vattnet.

Springande Riven

Springande Riven ir ett resevirdshus pd vigen mellan Tuzan
Rim och den ashariska huvudstaden Camard. Virdshuset ir
normalstort men har inga befistningsverk. Agaren, Jharn Theus,
har nimligen en uppgorelse med révare och laglosa i trakten
- de later bli hans verksamhet mot att de fir kopa mat. Stillet
ir kint for god mat och dryck - minga forbiresande stannar
nagon dag extra bara for att vila sig.

Tuc’hizar

Ett gammalt och utslitet hyggelmonster som dyrkas av
nomadfolket Na’cho som haller till ute pa Ashaslitten.
Monstret skidms bort si det star hirliga till. Det var linge
sedan som han jagade nagot istillet fOor att ta emot mat ifrdn
nomaderna. Tidens tand har kostat honom den ena ormen
och huggtinderna ar ytterst slitna. Rent fysiskt dr han ocksa
ganska klen, men dndock ett hyggelmonster.

Tuzan Rim

Tuzan Rim ('Vikens viktare’) ir en gammal asharisk stad som
cirefalierna uppforde for linge sedan under “den cirefaliska
erovringen”. Staden ir mest kind for sin stora 6rlogshamn
och den pyaralviska frijarlen Lemendien Silverfjider som styrt
staden 1 6ver 70 dr. Tuzan Rim ir beligen i djup vik, alldeles
nedanfor branta klippsluttningar. I klipporna finns uthuggna
grottor som nyttjas som handelslager och foérrad. Hir finns gott
om hilare som kan prangla ivig allehanda féremal till de stora
handelsnationerna, dir det finns folk med pengar...

_ VRIMZIKIELS UPPRORHAR

RIMZIKIELS UPPRORSHAR AR en av de mest akuta problem som dagens Asharien stir infor.

Denna hir drar runt i norra Asharien dir den plundrar, brinner och skovlar. Vrimzikiel

ir en fordriven cirefalisk markfurste som nu jagas bade av cirefalier och asharier.

Bakgrund

Cirefaliern och markfursten Vrimzikiel levde och verkade for
ett par ar sedan pa sitt gods utanfor den caseriska huvudstaden
Marek Pomian. Som alla andra cirefaliska furstetitlar hade
denna vandrat 1 slikten 1 en flera mansildrar, varpa det blev stor
kalabalik nir det religiésa Cirza-templet ville frinta Vrimzikiel
hans boérd. Den lokala kyrkan ansig nimligen att Vrimzikiel
stindigt handlade vildsamt mot lokalbefolkningen.

Vrimzikiel ogillade sjilvfallet detta intring pd hans yrkesritt
och trotsade dumdristigt kyrkans dthutning. Det dréjde
bara nigon minad innan Cirza-templet uppmirksammade
Vrimzikiels stillningstagande och, 1 enlighet med lagen, forskot
honom. Han blev fredl6s 1 sitt hemland.

Om Cirza-templet var irriterade pd Vrimzikiel sa var detta
inget 1 jamforelse med Vrimzikiels forbittring. Han valde att
limna landet, men dessforinnan uppbadade han en legohir
som plundrade bide Cirza-tempel och befolkning pa sin vig
ut genom viastra Caserion. Snart vixte hiren 1 storlek och den
drog sig nedat Asharien.

Motatgarder

Vart 4n legohiren drog fram si plundrade, vildtog och
mordade de lokalbefolkningen. Fram tills dagens datum si har

ett antal byar, staden Nada och till pd kopet Nimto plundrats.
I Nimto mottes dock Vrimzikiel av ryktet om att Overjarl
Anstir Tyldon och damé Ramoni Girom hdll pa att virva
en legohir for att krossa upprorsmakarna, si han beslutade att
torflytta hiren norrut.

Diar mottes Vrimzikiel av nistan hot - en religids caserisk
hir under ledning av sjilvaste Remiz av husfurst Mafalz
storprimas av Marek Pomian. Remiz ir Caserions hogsta
religiosa ledare och anfor hiren just for att statuera exempel
for vad som hinder med folk som trotsar Cirza-templet. Han
tinker sldpa Vrimzikiel tillbaka till Marek Pomian dir han ska
exkommuniceras, det vill siga rituellt avritta honom.

Man skulle kunna tinka sig att Asharien tar cirefaliernas intring
1 landet som en krigstorklaring, men den cirefaliervinlige
frijarlen 1 det ashariska grinsjarladémet Jarla har intagit en
betydligt mjukare linje. ”Att stilla Vrimzikiel infor ritta ir lika
mycket en cirefalisk angeligenhet som en asharisk. Cirefalierna
ir vilkomna Gver grinsen, si linge de limnar Asharien nir
upproret stivjats.”

Vid Roda floden som skiljer Ashariens 6vre delar at, stir nu
den slutgiltiga uppgorelsen mellan den av ashariska styrkor
avskurna upprorshiren och de religitsa cirefaliska styrkorna.
Vrimzikiels upprorshir attackerar i gryningen i férhoppning
om att 6verraska motstindarhiren, men gir istillet rakt in 1 en
filla. Det ar hir som dventyret tar sin borjan.
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KAPITEL TVA

SLAGET

IBBER SATT PA ett mindre klippblock och studerade de Ovriga

gruppmedlemmarna och omgivningen. ”’Jikla land man lever

1”’, tinkte han och tog en djup klunk ur vattensicken. ’Bara en
massa rod sand med den forbaskade brinnande solen ovanfor”. Han
tog ytterligare en djup klunk och sinkte sedan blicken.

Bredvid honom pa stenen satt Tzilan med ansiktet i hinderna. Han
hade knutit ett par byxor han tagit frain bondgarden runt huvudet.
Jibber rickte 6ver vattensicken mot cirefaliern men han hgjde bara
blicken och sig pa honom som om han vore dum i huvudet. Solen
hade inte precis bittrat pa cirefalierns redan hetsiga humor.

En bit bort stod Gart och sparkade i sanden. Han vixlade mellan
att titta surt pa Ashamirgriaset som omgav dem och att gnida sina
ben. Efter tva dagars fird i griset hade de rivit sonder benen
ganska rejalt.

Mulan hade naturligtvis borjat tjura och han kunde hora hur Zed
mumlande uppmuntrande ord till den for att fa den att borja ga
igen men det verkade ga trogt. Mulanasnan tjurade hela tiden och
till och med Zed borjade trottna.

Plotsligt hoppade Tzilan upp fran stenen med ett ilsket vral, slet at
sig en sten fran marken och stegade bort emot mulan. Zed stillde
sig 1 vigen och viftade avvirjande med armarna.

”Nu ska asnekriket fa!” skrek Tzilan och forsokte komma runt
Zed. Jibber skakade pa huvudet och tog ytterligare en klunk ur
vattensiacken.

”Jakla land man lever 1.”
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SLAGET

_SOMETHING COMPLETELY DIFFERENT

OM BEKANT SA har stora strider 1 Eon en tendens bli vildigt utdragna och ta manga
timmar 1 ansprak. Dirfor fokuserar dventyret inte alls pa upprorshirens anfall mot

cirefaliernas liger, utan ligger vikten vid hindelserna som intriffar 1 slagets slutskede.

Vi rekommenderar starkt att du liser upp introduktionen nedan for spelarna innan dventyret

borjar. Denna inledningstext beskriver slaget, hur rollpersonernas virldsbild plotsligt viltras
omkull och hur de kastas rakt in 1 hindelsernas centrum. Sa lycka till med spelandet!

SOLEN VAR PA VAG UPP. Dimman lag

tit Over dalen och dolde den f{or

mainnen som stod och viantade vid dess
sluttningar. Det var kusligt stilla och det enda
som hordes var miannens andetag och nagon
enstaka figel. Nere 1 dalen lig stora delar av
den caseriska armén och sov, utmattade efter
att ha dgnat hela den foregiende dagen at att
korsa floden. Sikten inskrankte sig till ett par
steg, men de sag varandra och ryggarna pa
dem som stod framfor.

Sergeant Menner Niles rittade till harnesket
och log ett stelt leende mot de som stod
under hans befial. Tzilan, den storvuxne
cirefaliern, flinade tillbaka med ett aldrig
sinande sjalvfortroende. Jibber drog sitt
stridssvird med en svepande rorelse och
synade den rostiga klingan ingaende. Gart
log ett av sina inatvinda smaleenden och
bollade sin groteska morgonstjairna mellan
hinderna. Rommez sade ingenting, men det
brukade han a andra sidan aldrig gora. Med
en uttrikad min studerade han terringen
som anfallet snart skulle ske 6ver.

Zed, den unge grabben, slickade sig nervost
om ldpparna och sag litt illamaende ut. Han
forflyttade kroppstyngden mellan sina ben
och tog slutligen till orda: ”Men sergeant,
vad hinder om...” lingre 4n si kom han
inte, ty da blaste Vrimzikiel till attack och
den Andra divisionen stormade skrikandes
ner mot det icke ont anande ligret.

Nagonting hade gatt fruktansvart fel. I stillet
for ett sovande liger hade Andra divisionen
sprungit rakt in i ett led fullt vakna och
bevapnade caseriska yrkessoldater. Menner
svor och hackade villt med sin palyxa mot
alla som kom fOr nira och resten av slaget
var inte mycket battre.

I dimman kunde man inte se skillnad pa

vin och fiende och det var bara genom
att halla ihop och parera, snarare an att
anfalla, som ndigon i den lilla gruppen
lyckades Overleva. Riktigt vidrigt blev det
forst niar katapulterna satte igang med sin
dodsbringande verksamhet.

*x Kk %

Framat formiddagen var de allihop dodligt
trotta, men vid liv. Slaget hade spridit sig
over hela dalen och oavsett vilket hall man
viande sig at sa fanns det mer soldater.

Da hordes en serie hornstotar genom
stridsslamret och jorden mullrade som askan
nir det caseriska kavalleriet stormade fram.
Rommez reagerade inte tillrackligt snabbt
och istillet for att kasta sig raklang vinde
han sig om for att kunna se. Det var det
sista misstaget han gjorde, did en ryttare
placerade sin stridshacka mellan 6gonen pa
honom. Ryttaren svor och slippte vapnet.
Ogonblicket efter tumlade han av histen med
blodet sprutande ur munnen och Tzilans
melorsvird genom kroppen.

Tzilan placerade sin fot pa ryttarens brostkorg
och borjade dra ut sitt svird da en
ryttarformation nirmade sig i rask takt.
Menner skrek igenkinnande och skrattade
som en galning.

”Kom” vralade han ”Det ar generalen i egen
hog person. Nu ger vi oss pa det kriket!”
Jibber skakade valdsamt pa huvudet och
backade snabbt undan: ”Det gar aldrig, de ar
for manga!” skrek han till svar.

D4, antingen pa grund av Odet eller ett
riknefel slog en enorm katapultsten ner
mitt bland generalens livvakt och forodelsen
var total. Tzilan svor dimpat Over ryttaren
han just dodat och stoppade tillbaka sitt
melorsviard i skidan. Menner skrattade igen
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och stormade mot det som aterstod av
livvakten, namligen en soldat bevipnad med
en yxa, och en annan bevipnad med ett
armborst.

Tzilan, Zed, Jibber och Gart tittade pa
varandra for ett 6gonblick och sprang sedan
efter Menner. Hiar fanns det ett byte vart
bade striden och mddan.

AR AVENTYRET BORJAR befinner sig alltsd rollpersonerna mitt uppe 1 ett stort filtslag. En

sammandrabbning som rollpersonernas sida haller pa att forlora. Eftersom detaljerna om

striden beskrivs 1 inledningstexten ovan si bryr vi oss inte om att gi igenom dem igen,

utan tar istillet vid dir inledningen slutar.

Remiz Thazs livvakt

Innan allt borar, si bor du upplysa Tzilans spelare om att
hans svird brots nir han skulle dra ut det ur ryttaren under
inledningstexten. Ingen verkar ha mirkt det och han stoppar
tillbaka det 1 skidan. Ge honom lappen med de nya virdena.

Nir dventyret borjar befinner sig dterstoden av den fientlige
generalen Remiz Thaz storprimas av Marek Pomians livvakt
framfor dem. Den bestir av tvd min bevipnade med armborst
och kortsvird, respektive stridsyxa. D3 en katapultsten just
slagit ner mitt bland dem ir situationen lite forvirrad, men
den ene livvakten hinner dndi fi ivig ett armborstlod mot
Menner Niles nir han kommer springandes. Sergeanten sickar
ihop med en trift 1 sidan.

Armborstskytten forsoker sedan febrilt spanna om sitt armborst
medan rollpersonerna stormar dem. Dirfér kommer han inte
att kunna forsvara sig den forsta rundan. Om det blir en andra
runda struntar han 1 armborstet och drar istillet sitt kortsvird.
Den andre livvakten, bevipnad med en stridsyxa, dr ganska
skadad men kommer att forsvara sig bist han kan.

Nir livvakterna ir nedgjorda kan rollpersonerna reflektera lite
over sin situation. De har kommit ifran slagfiltet en bra bit
och vigen bort dirifrin verkar helt fri. Slaget dr dessvirre
forlorat. Det dr bara en friga om tid innan allt dr 6ver och
Vrimzikiel dr pd vig tillbaka till Caserion.

Menner ir uppenbarligen allvarligt skadad, men vid medvetande
och han kan gi - med lite hjilp. Han insisterar pa att de
omedelbart ska limna slagfiltet. Han ir triffad 1 njuren och
kommer lingsamt att do. Folj reglerna for organskador pa
sida 172 1 regelboken och lat rollpersonerna sla alla chock-
och dodsslag. Menner borde do inom en snar framtid och
slockna mycket tidigare. Det dr upp till spelarna att avgéra om
de wvill slipa pd honom eller ¢j. Soker de igenom Menners
tillhorigheter s finner de foljande:

En stor palyxa.

Ett laderharnesk som inte passar nigon av rollpersonerna.
En kompass som ser ut att fungera.

En karta &ver norra Asharien. (se handout)

14 ashariska silverdaler.

Var triaffade katapultstenen?

Det finns dven lite goda nyheter, nimligen att katapultstenen
som rollpersonerna tidigare sig landa bland livvakterna dven
nedgjorde storprimas Remiz Thaz. Som religios ledare bar han
givetvis en hel del priliga grejer:

En stor prilig gyllene spira med ddelstenar
En halskedja 1 guld med en rikt utsmyckad cirzasymbol.
8 stora, tunga, rikt utsirade ringar 1 varierande stenar.

Dessa objekt kan rollpersonerna med fordel ta med sig,
eller snarare dr de centrala i dventyret. Skulle ingen av
rollpersonerna komma att tinka pa att sno dem, si kommer
Menner att skrika hogt om det.

Remiz dr dodligt sirad, men vid liv och vid medvetande
- tillrickligt for att kraxa fram protester och skricka
okvindningsord nir rollpersonerna tar hans heliga artefakter.

Andra saker som det kan vara idé att sno med sig ir livvaktens
armborst och hans 8 lod.

Dags att ge sig ivag

Rollpersonerna bor nu bege sig bort ifrin slagfiltet, medan
de fortfarande har chansen. Det ir ungefir middagstid nir de
limnar den odesdigra platsen.

Rollpersonerna kommer sikert vilja diskutera igenom sin
situation ganska snart. De kan inte stanna i de hir trakterna,
det dr av forstieliga skil alldeles for farligt.

Nir Tzilan tittar nirmare pa sakerna de snodde frin Remiz
kommer han att kinna igen dem som heliga objekt frin
Cirzatemplet. Objekten ir vilkinda och tillika oerhort
vardefulla, rent ut av ovirderliga, for Cirzatemplet. Det ir
ganska troligt att de snart kommer att skicka den dterstaiende
delen av den cirefaliska hiren for att soka ritt pi de heliga
toremalen.

Sakerna dr som sagt vildigt virdefulla och skulle kunna gora
alla rollpersonerna rika om de lyckades silja dem. Jibber, som
har god koll pa den undre virlden, vet bara en person som
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skulle kunna tinkas vilja ta 1 de hir grejerna - en hilare 1
Tuzan Rim vid namn Rupert. Han lir ha ett enormt nitverk
med kontakter, speciellt bland cirefalier. Tuzan Rim ir ju trots
allt en stad som grundades av cirefalier.

Om de bara kunde ta sig till Tuzan Rim sa borde det inte vraa
nigra problem att silja sakerna till Rubert. Dessvirre skulle
en resa dit inte vara sirskilt enkel. Med den cirefaliska hiren
utspridd dt vister, den med all sikerhet patrullerade Roda
floden 1 norr och Ashaslitten i alla andra riktningar sa verkar
en resa Over slitterna vara det enda sittet att ni Tuzan Rim
(se kartan pd nista sida).

Proviantering

Efter att ha gatt ett tag ifrdn slagfiltet kommer rollpersonerna
att borja kinna sig hungriga och tdrstiga. Som pa bestillning
ser de skorstensrok 1 fjirran. Efter ett tag visar det sig
vara en liten avsidesliggande bondgird. Nir de nirmar sig
den kommer de att hora prat och skratt frin andra sidan
boendehuset. Bondfamiljen som bor hir haller just nu pa att
ita en mindre festmiltid for att fira drets knappa men anda
befintliga skord.

Familjen bestir av Arne Brigg och hans hustru Rosita Brigg.
De har tillsammans en son, Skacke, och en dotter vid namn
Jessca. Dessutom bor dringen Bersk pd girden. De hjilper alla
till inom jordbruket och undviker siledes konfrontation med
fraimlingar. Pd girden finns dock ett antal yxor, dolkar och
bagar som kan anvindas som vapen vid behov.

Om rollpersonerna ir forsoker smyga sig in 1 huset for att
sgjala mat kommer bondens hustru att komma in, fi syn pa
dem och skrika hogt.

Om de diremot gir runt huset och presenterar sig kommer
bondfolket att vara vildigt reserverade och helst vilja att de
beger sig darifrin. De har haft med desertorer att gora forr
och erfarenheterna ir inte sirskilt goda. Familjen ir mycket
motvillig till att limna ifrin sig nigot alls, men de kommer
hellre att fly 4n att sldss mot rollpersonerna.

Bonden har f6r 6vrigt en folkilsken hund som kommer att
vakna om folk blir hégljudda och komma springande. Hunden
kommer att attackera den utstrilar mest skrick, det vill siga
Gart, som har fobi mot hundar. Om hunden doédas kommer
bondfolket att bli mycket upprorda.

Pa nigot sitt kommer rollpersonerna formodligen att plundra
huset pa mat och annat som de kan ta med sig pd resan ver
Ashaslitten. Hir 4r vad de hittar:

En filt vardera.

7 rejila vattensickar som de kan fylla pa 1 brunnen.

En mycket envis mulisna.

Proviant av varierande slag som enligt rollpersonernas
bedémning borde ricka i minst sex dagar. Den bestir bland
annat av brdd, torkat kott och korn for att laga korngrot.

3 flaskor rotbrinnvin.

En gryta for matlagning.

Allt Ovrigt som finns pd girden ir bara till extra vikt for
rollpersonerna men om de vill ha nagot mer sa ir det upp till
dig som spelledare att avgdra om det finns att sno.

Spelarna beger sig nu troligen ut pa Ashaslitten med fyllda
vattensickar. De hinner inte fram till slitterna den hir dagen
utan fir Svernatta 1 de grislandskap som omger Ashaslitten.

Natten dr sgarnklar och den stilla blisten gor den spoklik.
Nigot speciellt hinder inte, men lit de girna turas om att
halla vake...

J

a) Bondgirden stora hus, b) verktygsbod och stall, ¢) brunn.

Men om...

Risken finns givetvis att rollpersonerna beger sig av 1 nigon
annan riktning in mot Ashaslitten. I si fall kommer de
ganska kvickt att stotta pa en patrull bestdende av 15 beridna
cirefaliska soldater. De har fitt syn pa rollpersonerna och
narmar sig 1 maklig takt. De ir inte fientliga, utan kaptenen
tor gruppen kommer att forklara for rollpersonerna att de ir
pa vig in 1 en stridszon och att de gor bast 1 att vinda om.
Annars riskerar de att tas for fiendesoldater.

Han berittar dven att det finns gott om patruller 1 vister.
De patrullerar Réda floden och alla vigar som leder soderut
for att jaga reda pa och stilla Vrimzikiels alla kumpaner infor
ratta. Som du mirker dr kaptenen inte nigon sirskilt klyftig
cirefalier...

Forhoppningsvis avskricker detta rollpersonerna frin att bege
sig vidare visterut. Skulle de uppvisa samma intelligens
som kapten och anfalla ryttargruppen (15 beridna cirefaliska
yrkessoldater!) kommer de troligen att d6 och idventyret ir
tyvarr 6ver. Bittre lycka nista gang...

Forsiager de sig gravt om stoldgodset kommer kaptenen att ta
det ifrdn dem och sjilv bege sig av 6ver Ashaslitten med det.
Om rollpersonerna forfoljer dem kommer de att stota pa dem
under den tredje dagen. Cirefalierna har uppenbarligen blivit
attackerade av jordbestar och nedgjorde till sista man. Det ar
bara att ta stoldgodset och fortsitta pd egen hand...
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NDER DEN ANDRA dagen borjar rollpersonernas fird over Ashaslitten. Nir solen nitt

hogt upp pa himlen stiger temperaturen fort och det blir riktigt hett, dtminstone for

vara vilklidda herrar. Medeltemperaturen under dagen ir 20 grader, men eftersom de

skuggiga platserna pa slitterna ir fi si blir den upplevde virmen betydligt hogre.

Ashaslidtten, here we come...

Under formiddagen den andra dagen kommer rollpersonerna
ut pa Ashaslitten. Solen gassar pd och det blir kvickt hett.
Inte olidligt men dndi klart obehagligt, framfor allt for Tzilan
som inte vet om han skall behalla hjalmen pa eller ta av den.
Eftersom det dr 1 6vergang till host sa slipper rollpersonerna
den extrema hettan men det ir dnda snusstort och f3 skuggiga
platser att vila sig pi. Slaget stod vid ringen pa kartan.

Det boljande grislandet 6vergdr snabbt 1 rod, 16s, brind jord.
Det roda meterhoga ashamirgriset vixer 1 stora klungor och
breda filt som stricker sig 6ver landskapet. Vissa stricker kan
man undvika det striva griset, men merparten av tiden ir en
otrevlig upplevelse. Se rutan bredvid for mer information.

Mulisnan dr givetvis extremt envis och stannar for jimnan.
Den tycks ty sig till Zed och det ir 1 princip bara hon som kan
fi den att gd dven om det dr besvirligt dven for henne.

Solen segar sig langsamt upp Over himlen. Syrsorna spelar
1 graset lite hir och var. Nigra enstaka ormar med giftigt
utseende ringlar sig ned fran de réda stenarna dir de legat
och solat sig och forsvinner i griset nir rollpersonerna nirmar
sig. Hettan tir pd bide humor och krafter. Nigra enstaka
grunda raviner och laga klippformationer ir det enda som
varierar landskapet.

Lingsamt forsvinner solen bakom horisonten och det blir dags
att sla liger. Att gora upp en ligereld for Jjus och matlagning
ir inget problem, da det finns en del rodfirgade buskar och
ett och annat litet rodspriackligt trid.

Natten ir hindelsels, men fylld av suspekta Skenljud.

rort.  Ashaslitten
® Chelos

Khipp- = {J
SJQ_M' e e
G TU,ZA,N

Ashamirgris

Det 4r en mycket pligsamt upplevelse att promenera
genom ashamirgris. Det knappt en meter hoga griset
vixer 1 stora mingder pa slitterna och kan ge upphov till
otrevliga skirsar for den som inte bar speciella benskydd.

Regelmissigt sa ger en fird 1 lugntakt Ob1T6 1 blodférlust
per timme. Springer man fir man dessutom Ob1T6 1
Smirta per timme. Benskydd minskar skadorna med sitt
pansarvirde for huggskada. Ta inte for hart pa detta!

DAG 3: MAGI DE E FARLIGA GRAJOR DE!

EN TREDJE DAGEN flyter pa ungefir som den forra; det ir relativt varmt och mycket

torrt. Dagens hojdpunkt intriffar nir rollpersonerna passerar ett gammalt sonderspringt

magitorn och férhoppningsvis hittar en ring med magiska laddningar.

Solen gar upp pa nytt

Formiddagen den tredje dagen liknar i stort sett den andra
dagen; solen gassar,
rollpersonerna och dsnan dr grinig. Forst pid eftermiddagen
borjar det hinda saker. Da fir nimligen rollpersonerna syn pa

ashamirgriset river sonder benen pi

ndgot 1 fjarran framfér dem. Det liknar ett ligt svart streck
som sticker ritt upp ur marken.

Har luktar det sprangd magiker

Nir rollpersonerna nirmar sig strecket visar det sig vara ett
svart torn som stir ute pd slitten. Eller ja, ett halvt torn 1
varje fall. Undre halvan, som ir cirka 20 meter hog, ir valdigt
torfallen och den 6vre halvan ir som bortblist. Nagon verkar
ha springt sonder tornet. Den naggade toppen ir svartbrind
och hir och var 1 omnejden ligger svartbranda stenar.
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Inuti tornet finns det lingsmed viggen en trappa som leder
uppat. Trappan slutar abrupt dir tornet upphor att existera.
Det finns inget moblemang pa bottenviningen. Dir dorren
en ging var har tornet rasat hela vigen ner till marken si
det dr litt att ta sig in.

Strax utanfor tornet ligger ett skelett av nigot dott djur. Det
verkar ha legat dir linge och benen ir blekta av solen och
halvt begravda 1 sanden. Om rollpersonerna borjar griva upp
skelettet kommer de att se att det saknas en del av ben.
Troligen har de burits ivig av 6kendjur, men att doma frin
det som ir kvar verkar det ha varit en vildigt smal ko med
sex ben och en kraftig svans.

Om rollpersonerna gir runt tornet kommer en av dem fi syn
pa ndgot som ligger och glimmar 1 sanden. Det visar sig vara
en ganska tunn guldring med text ingraverat i rott pa sidan.
Ringen ir givetvis magisk och laddad med fem eldklot De har
rackvidden 30 meter, ger 2T6 1 trauma, 1T6 1 smirta och har
ett antindningsvirde pa 6. Eldklotet kan max triffa en varelse
och forsvinner sedan. Det krivs ett Litt slag (Ob2T6) mot
ROR for att pricka ritt med eldklotet.

Eldklotet aktiveras nir nigon bir ringen och uttalar det
ingraverade ordet - lasai, alviska for eld. Fast det finns ett
problem. Magikern som gjorde ringen kunde visserligen skriva
Felya men hade ingen som helst aning om hur man uttalade
det. Dessutom lispade han. For att ringen skall aktiveras maste
man uttala det precis som han gjorde. Lit spelarna forsdka
med olika uttal innan de lyckas aktivera den och sinder ivig
ett rytande eldklot rakt ut i luften. Tzilan har ingen chans att
lyckas da hans brytning staller till det for honom.

Mer av intresse finns inte att finna 1 tornet, si det ir bara
att fortsitta vandringen 6ver slitter och mindre ravinomraden.
Natten som foljer blir kylig, men hindelsel6s.

DAG 4: BAR-BE-QUE!

Tornets historia

For linge sedan bodde hir en ganska galen, men
mycket skicklig magiker som utforde sina experiment 1
Ashaslittens ensamhet. Skelettet dr ett av dem. Dessvirre
slog det slutligen slint och en misslyckad ritual resulterade
1 att magikern springde sonder bide sig sjilv och
overdelen pa sitt torn. Allt han istadkom fortirdes av
ligorna, utom en sak - en magisk ring...

ATEN BORJAR VISA tecken pd att forsvinna snabbare dn beriknat under den fjirde
dagen. Dirfor innebir skérden av en 6dlejakt som dger rum under eftermiddagen en

riktigt rofylld stund kring ligerelden.

Uttrakade och hungriga

Variationen 4r klen pd Ashaslitten och dven den fjirde dagen
liknar de foregiende. Det borjar nu ga upp for rollpersonerna
att maten tar slut fortare in de riknat med. An finns det mat
kvar, men den lir inte ricka si manga dagar till. Med fyra
personer att mitta och en mula att muta tar den slut fort.

Framemot eftermiddagen passerar de genom en grund ravin
dir tre stora, feta 6dlor ligger och solar sig pd en stenhill.
Odlorna forsvinner inte nir rollpersonerna nirmar sig, som de
flesta andra djur de stott pa, utan borjar sivligt slipa sig bort
nir rollpersonerna ir riktigt nira. Nu har rollpersonerna en

god chans att skaffa sig ett riktigt skrovmal. Odlorna ir dock
bara sla och kommer pinna ivig 1 hog fart om de blir jagade.
Nir de kommit bort en bit borja de gi lingsamt igen tills
nigon kommer nira for di bir det ivig igen.

Odlejakten pi Ashaslitten gir genom gris och runt klippor.
Kanske klittrar nigon av 6dlorna upp i ett trid. Odlorna ir
stora, men klena och saknar gift. De ir litta att déda om
man vil hinner ifatt dem - det ricker med en extra skada.
Direfter kan man med fordel grilla 6dlorna, som ir valdigt
vilsmakande efter allt torkat kott och korngrét. En trevlig
stund kring ligerelden helt enkelt.

Aven den hir natten ir fri ifrin otrevliga monster...
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5IBBER VAR OMTUMLAD efter det brutala fallet. Nar han slutligen

lyckades kravla sig runt pa rygg sa hordes nomadvildarnas

roster och 16pande fotsteg pa avstind. De fyra desertorerna
fran Vrimzikiels upprorshir hade blivit limnade ensama i grottan
1 viantan pa sitt ode.

”Nir jag kommer loss ska jag strypa den som flitat repen” utbrast
upprord Gart dir han lag och kimpade med sina sammanbundna
handleder. Zed svarade omedelbart med att uppgivet mumla nagot
ohdrbart.

Aven Tzilan gav ifran sig ett svagt mullrande ljud nir han pi det
ojamna berggolvet med ren rastyrka forsokte spricka det som holl
hans hinder surrade kring palen.

Sjalv jobbade Jibber med hinderna for att forflytta knuten nerat
mot sina fotter. Han visste precis vad han skulle géra nir han
kommit at dolken som fortfarande som satt fast kring hans ankel.
Han hade till och med svart att dolja sitt elaka flin nar han tinkte
pa hur han skulle lamna de andra kvar i grottan i vintan pa
Samor vet vad.

Sakta nadde Jibbers hinder allt nirmare stovlarna, men anda kindes
tiden som en evighet. For ett dgonblick tittade Jibber upp och
mottes av Tzilans tafatta forsok att forflytta sig bort emot en rostig
yxa. Tankarna slog med ens genom Jibbers huvud; han skulle bli
tvungen att morda alla andra om han skulle ga siker.

Zed iakttog Jibber med fortvivlade Ogon nir denne plotsligt
kranglade fram en dolk i sin vansterhand och omedelbart skar sig loss
fran palen. En forvanad Zed betraktade Jibber nir denne smasprang
lingre in i grottan och roffade at sig av stoldgodset.

Just i denna stund hordes ett avgrundsvral ifran grottmynningen...
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AR DET REGNAR pa Ashaslitten si regnar det verkligen, ofta i flera dagars tid. Och vad
vore en resa over slitterna utan att ett riktigt hillregn som gor den 16sa réda jorden till
lera. Inte undra pd att muldsnan gdr ner sig och fastnar 1 skiten.

Mulet och regn

Nir rollpersonerna vaknar upp efter dnnu en natt ute 1
vildmarken har himlen firgats grd och det ir allmint ruggigt.
Firden fortsitter 6ver ett mindre ravinomrdde med en mingd
sprickor och stora hiligheter. Rollpersonerna passerar ett
omrade dir tvd kimeror, en bladning mellan get och lejon
dock med tvd kraftiga ormar utstickande pa sidorna, ligger
och latar sig ett par klippavsatser ner. Om rollpersonerna inte
gOr nigot for att provocera dem eller smyger sig nira dem s
kommer ingenting sirskilt att hinda.

Efter
rollpersonerna ut ur klippomridet och ut pd ashamirgrisklidda

nigra timmars giende pd formiddagen kommer
slatter. Framat middagstid si Oppnar sig himlen och en av
Ashaslittens stora regnovider tar sin borjan. For den som
kinner till lite om 6verlevnad 4r det litt (Ob2T6) att fundera
ut att om regnet inte slutar inom nigon timme si kan det

hillregna i flera dagar.

Rollpersonerna befinner sig alltsi mitt ute pd de grisklidda
slitterna nir regnet Gser ner och omvandlar det 16sa jordlagret
till smetig lera. Att gi tillbaka och soka skydd bland klipporna
i det passerade klippmassivet vore ingen bra idé dels for att
det ir nigon timme bort och dels for att det inte ir sikert
att de hittar tillbaka. En annan aspekt ir att matforradet

redan ir knappt, si extra uppehdll ute vildmarken vore inget
vidare klyftigt.

Ett riktigt lerbad

Nir rollpersonerna pulsat runt i leran ett par timmar si gir
muldsnan ner sig 1 ett rejalt lerbad. Den idr inte déd dn, men
fortsitter den att sjunka sa ir det inte lingt kvar. Det gir att
dra upp den, men det krivs minst tre personers jobb och alla
som forsdker miste lyckas med ett normalsvirt slag (Ob3T6)
mot STY. Skulle de fi upp den si visar det sig att hoger
framben ir brutet. Misslyckas de sd drunknar dsnan 1 den djupa
lerpolen. Oavsett sd blir det problem att fi med sig var kira
mula 1 resten av dventyret.

Regnvidret slutar inte under kvillen, diremot borjar det blisa
nat forfirligt och bli kallt som bara den. Inget vider att forsoka
sova utomhus 1, men skulle rollpersonerna inda vilja detta sa
gar det att leta upp ett par stora horisontella stenhillar att ligga
sig pd. Regnet kommer de inte undan, men de slipper gi
samma 6de till mStes som muldsnan.

Inte ens det mest desperata monster skulle ge sig ut pd jakt
i detta regnovider, s rollpersonerna kommer att klara natten
timligen vil. Men be dem girna ligga upp ett vaktschema och
se en massa saker 1 natten for spinningens skull.

DAG 6: HIMMELSKA MAKTER, EN BLIXT!

ET KAN ALLTID bli virre siger ett gammalt ashariskt ordsprik som givetvis giller dven

pa Ashaslitten. Snart befinner sig ett stort dskovider rakt over rollpersonerna som rakar

vara mitt ute pa slitterna. En otrevlig upplevelse helt enkelt.

Uppsprickande molntiacke ar for mesar!

Den som trodde att det skulle sluta regna, trodde fel. Det
kommer nimligen att regna ytterligare en hel dag. Ett tag gir
det att skymta ett uppsprickande molnticke 1 norr, men tyvirr
sd skall ju rollpersonerna séderut och dir mots de istillet av
ett kraftigt askvider. Det 4r ingen kul upplevelse att vara ute pa
ett Oppet falt, miltals vig ifrdn civilisationen, nir Cirza visar sin
makt 1 ett enormt himlaspel. Snart ir det dundrade askvidret
rakt Over rollpersonerna. Det finns ett par trid 1 nirheten
som blixten kommer att grilla och den enda platsen som
rollpersonerna kan gémma sig pa 4r 1 det hoga griset.

Askvidret drar vidare efter en dryg timme, men regnet
fortsitter att vrika ner. Den mat som inte regnat sénder eller
ir omojlig att laga till 1 regn borjar nu tryta, men in iar det

inte riktigt akut. Ingen av rollpersonerna har koll pa hur ling
tid det tar att korsa Ashaslitten.

Efter ett tag nar rollpersonerna fram till ytterligare ett bergspass.
De mainga haligheterna och ravinerna hiller lingsamt pa att
vattenfyllas och det finns ett par grottor att sdka skydd frin
regnet 1. Medan de befinner sig 1 bergsomradet kommer de
pa avstand kinna pa sig hur de blir iakttagna av Na’cho, en
nomadstam som bor i omradet.

Sent pa kvillen drar regnet och molnen sig undan blottar
en fullmine som pa ett ruskigt sitt lyser upp bergomridet.
Den hir natten ir det viktigare med vaktschemat eftersom
minniskovildarna tinker 6verrumpla rollpersonerna. De arbetar
effektivt och kan terringen - en sten frin en liten slunga i
nacken sinker vilken vakt som helst.
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___ DAG7: HYGGLO, ALLTSA

tingar till. Helt sonika Overges rollpersonerna bundna vid palar 1 monstrets grotta.

m UC’HIZAR AR NAMNET pd det hyggelmonster som infodingarna planerar att offra sina

Frigan ir bara om de kommer loss tillrickligt snabbt for att klara sig.

Vildarnas lager

Nir rollpersonerna vaknar till sans under natten efter att ha
blivit brutalt nedklubbade av nomadvildarna, si befinner de sig
ett par decimeter ovanfor marken. De hinger med hinder och
fotter bundna runt en pale som birs av vardera tva min. De
kommer att biras 1 flera timmar och alla forsdk att konversera
med infédingarna dr démda att misslyckas - de forstir nimligen
inte ashariska utan har ett helt eget sprik.

Nigon ging pa formiddagen nar de fram till ett tiltsamhille
bland bergen. Stammen ser ut att bestd av runt fyrtiotalet
individer varav en ir schaman. Det dr till honom som
rollpersonerna fors. Vid sin sida har han en familiarus - en
ande bunden 1 en tam varg.

Schamanen undersoker dem grundligt och plundrar dem pa
allt synligt som de bir med sig (dock inte dolken som Jibber
har i sin stovel). Det sista innehéllet i deras vattenskinn (om det
finns nigot kvar) anvinder han till att tvitta rollpersonernas
ansikten innan han gnider in deras pannor och nackar med
en rodaktig smorja som luktar skarpt och otickt. Denna ir
tinkt for att dra till sig det hyggelmonster som rollpersonerna
ska offras till.

Stammen Na’cho dyrkar alltsd hyggelmonstret Tuc’hizar som
hiller till 1 en grotta ett par timmars vig ifran tiltstaden.
Nir rollpersonerna ir klara hos schamanen bérjar firden mot
grottan. P4 vigen far de mat och vatten for att Tuc’hizar skall
bli n6jd med offren.

Gor det tydligt for rollpersonerna hur en av nomaderna
smyger fram till ett tvi meter hogt termitbo och krossar en del
av stacken med baksidan pi sin yxa. Aggen liknar inte vanliga
honsigg, utan ir sma vita klumpar av proteinpasta med en
mjuk hinna omkring. Rollpersonerna matas med termitiggen
och fir vatten som nomaderna tar upp med sina hinder ur
en vattentylld bergsspricka.

Hyggelmonstrets grotta

Vil framme 1 grottan dumpar nomaderna rollpersonerna ett
tiotal meter in och ligger ifran sig lite av rollpersonernas
utrustning (vapen och stéldgodset) i en offerhdg innan de
rusar ut ur grottan.

Ljuset ndr in ett par meter in 1 grottan och gor det mojligt att
se en mindre skatt bestiende av lite allminna nedslitna vapen
och lite mynt av skilda valérer. Det drojer en knapp halvtimme
innan hyggelmonstret dras dit av lukten, si rollpersonerna
har en mdjlighet att ta sig loss frin pilarna deras hinder och
fotter dr surrade om.

Den som har storst mojlighet att ta sig loss ir Jibber Leijonklev
som har en dolk i sin stovel (poingtera detta for honom om
han inte skulle tinka pa det). Med lite jobb kan han forflytta
knutarna nirmare varandra si att han nir dolken. Om han
inte tinker pa detta kan de alltid sld slag mot Fingerfirdighet.
Sviérighetsgraden ir fOrslagsvis svir (Ob4T6).

Nir tjuven kommit loss si dr frigan vad han hittar pd for
jakelskaper. Kanske tar han chansen att blisa de 6vriga genom
att ta stodgodset och sticka, eller si ir han solidarisk och
hjilper de andra loss - vilket dr mindre troligt. Oavsett
sa kommer hyggelmonstret nir de tinker gi ut ur grottan
och spirrar den lilla Gppningen. Som tur ir sa ir han inte
i toppform, men det kommer indd bli en svar strid. Hir
kommer de helt klart fi anvindning av det magiska foremal
som de fann 1 magikertornet.

Hyggelmonster, vad ar det?

Ett hyggelmonster kan liknas vid en stor huvudfoting
med en gigantisk mun fylld med sylvassa tinder. Bakom
monstrets stora gula 6gon finns vanligtvis tva ormar. De
kan variera mellan rédbrun firg (som Tuc’hizar) och
morkgron. Huvudet ar klotformat och de bada benen ir
massiva. Det runt 1,2 meter hoga monstret har en enorm
styrka, men 4r inte sdrskilt smidigt. Ormarna som kan
spotta gift och varelsens blod 4r fritande.
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Resan fortsitter

Nir hyggelmonstret ir nedgjort si fortsitter firden mot
civilisationen. Férutom vapnen och stoldgodset (som alltsd
ocksd offrades till Tuc’hizar) s3 dterstir inget av rollpersonernas
utrustning. Diremot sd finns en del brite och kvarlevor efter
tidigare offer. Det handlar om diverse vapen (mestadels yxor,
spjut och knivar, saker som rollpersonerna inte behéver) och
ett par skoldar (bucklare och smi rundskoldar), samt lite
pengar - sammanlagt 228 silver varav hilften dr i ashariska
silverdaler, halften i1 gulden.

Att hitta tillbaka till nomaderna ir 1 stort sett omdjligt -
rollpersonerna kan inte terringen. Utan det giller bara att
navigera pd ett ungefir efter solen och gi ditit. Eftermiddagen
blir stekhet och vattnet avdunstar frin slitterna i snabb takt.
Har rollpersonerna tur si fir de kanske sig en ytterst liten slurp
innan allt 4r forsvunnet. Vattenskinnen ir lite svara att fylla,
eftersom de numera 4gs av nomaderna...

Det blir en kylig natt under bar himmel. Nigra filtar eller
mojligheter att gora upp eld finns inte. Bara en massa sten och
odandliga filt av ashamirgris.

DAG 8: VI SKULLE HA KAKAT MONSTRET!

EN ATTONDE DAGEN pd resan priglas av hunger och torst. Rollpersonerna var ju tvungna
att ateruppta sin vandring utan bade mat och vatten. Om du tror det behovs for att fa
rollpersonerna att stanna pa virdshuset dagen efter, sa utdela utmattningskryss.

Hunger och torst

Det ir forst den hir dagen som det borjar bli riktigt elindigt
for rollpersonerna. De vaknar upp bade hungriga och torstiga.
Under dagen kommer du fir anledning till att anvinda Eons
regler for torst och hunger, se sidorna 187-188 i regelboken.
Rikna med att rollpersonerna it och drack senaste vid 12-tiden
dag sju och att det ir mycket varmt.

Temperaturen under dagen sticker en bra bit 6ver 20 grader,
speciellt 1 solen - mycket skugga finns det inte att gomma sig
bakom. Slitterna ar nu helt tomda pa vatten. Det 4r svirt att
avgdra om det beror pa avdunstning eller pi att det helt enkelt
aldrig regnade si lingt s6derut.

Kan termitboet ge mat?

Under dagen kommer rollpersonerna sjilva att fi tillfille att
soka efter dgg di de gar forbi ett stort termitbo. Det 4r inte
litt att sno dgg frin termiterna, eftersom man madste veta var
man ska leta - krossar man fel del av boet kommer termiterna

blir riktigt sura. Den som forsoker kan sli ett normalsvart
slag (Ob3T6) mot Tur. Lyckas slaget si fyller rollpersonerna
sina bida hinder termitigg, vilket ricker till att mitta en
mun. Misslyckas slaget si kommer rollpersonerna att jagas
av tusentals sma termiter. Dags att ligga benen pid ryggen
helt enkelt. Termiterna ir snabba, snabbare an minniskor,
men kommer att ge upp jakten nir de kommer for lingt
ifran boet.

Borjar de narma sig?

Under dagen passerar de till att borja med vidstrickta
ravinomraden fOr att framat eftermiddagen komma ut pa slitter
som faktiskt liknar de allra forsta de passerade. Ar de mihinda
nira slutet pa slitterna och nira civilisationen igen?

Aven den hir natten blir kylig och det finns inte mycket att
sova pd. Var som vanligt noga med vaktschemat och om du
tycker att hungern och torsten mjukat upp de tillrickligt kan
du lita ormar eller nit annat attackera - sidana finns det gott
om 1 det hoga griset.

OLLPERSONERNA ANINGAR VISAR sig vara riktiga, for under den nionde dagen pi resan

sd limnar de slitterna bakom sig och nir fram till ett resevirdshus pd en vig som leder
mellan Tuzan Rim och Nimto. Hir antas de vila ut sig under ett par dagar.

Mycket riktigt

Om rollpersonerna gitt hela natten si kommer de stupa
av trotthet 1 gryningen. Hungern och torsten ir dnnu mer
skrikande nu dn dagen innan, sivida de inte kommit pa
nigot genialt, och framit férmiddagen borjar de kinna av en
skrikande huvudvirk.

Springande raven

Oavsett om de valde att gi hela natten eller inte, si kommer
de fram till resevirdshuset ”Springande riven” vid middagstid,
just nar det borjar se riktigt illa ut. Nu slutar vi att riakna
tiden 1 dagar och dventyrets sista bit beskrivs istillet 1 rent
allmin form.
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KAPITEL FYRA

SPRINGANDE RAVEN

sa livliga skinkrum. En man klev med sjilvsikra steg in mot

bardisken, utan att stinga dorren efter sig. Det enda som
hordes var den tunga, stalskodda staven som han demonstrativt slog
ner i golvet vid varje steg han tog. Atta par 6gon foljde hans vig
genom skinkrummet, men han tog ingen notis om dem. Han var
kladd i en tung, svart mantel och huvan var uppdragen. Under
manteln kunde man skymta en svart fjillbrynja.

EED BLEV PLOTSLIGT dodstyst i den Springande Rivens annars

Jharn slutade putsa glaset han holl i hinderna och gav frimlingen
en mork blick. Denne skakade pa huvudet, en arrogant gest som
kastade tillbaka huvan och blottade ett skarpskuret ansikte med en
knickt nasa, samt ett svart har knutit i hastsvans.

”Mitt namn ar Jhallo Szarn”, sa han och log mot Jharn, som
betraktade honom vytterligare ett 6gonblick och sedan bojde sig
framat och spottade demonstrativt pa Jhallo Szarns ena stovel.

”Vi serverar inte cirefalier har”, sa han med avsmak i rosten.
Cirefaliern tog blixtsnabbt tag i Jharns krage med sin lediga hand
och drog honom mot bardisken tills deras ansikten endast var nagra
fa centimeter ifran varandra.

”Lyssna noga, din feta virdshusvird. Jag letar efter nagra personer,
sa nu tianker jag stilla ndgra enkla fragor som du gor bist i att svara
pa.” En svettdroppe borjade rinna lings med Jharns tinning.

”Den ena ir en stor fuling med vanprydande arr 6ver hela kroppen.
Han har en grotesk nisa och vartor over hela ansiktet. Ja, faktum ar
att hans ansikte liknar de bakre delarna pa en hund.”

Vid ett av borden i rummet reste sig en man med ett vril och
borjade springa mot cirefaliern med sin morgonstjirna i hogsta
hugg. Cirefaliern kastade ifran sig vardshusvirden och viande sig om
med ett kallt leende for att mota anstormningen.
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Raven. Hir fir rollpersonerna majlighet att vila ut sig efter resan 6ver Ashaslitten och

p& VAGEN soM l6per mellan Camard och Tuzan Rim ligger resevirdshuset Springande

tillfille att stifta bekantskap med en rad intressanta personer.

Ett resevardshus

Springande Riven ir ett resevirdshus som ligger pa vigen
mellan Camard och Tuzan Rim. Det ir forhillandevis stort
men har inga befistningsverk, nigot som kanske kan ses som
férvanande da det finns en hel del lagl6sa 1 omridet.

Sjilva virdshuset 4r byggt 1 sten och dr tva vaningar hogt.
Pa grundplanet finns ett relativt stort skinkrum med fyra
fonster - samtliga ir dock igenbommade. Det finns tvi stora
eldstider som 1 princip brinner dygnet runt, bortsett frin
under sommaren. P3 viggarna hinger facklor utplacerade pa
strategiska platser. P4 bottenviningen finns dven ett kok och
en enskild matsal, samt forstis familjens privata rum.

P4 overvaningen finns fyra enkelrum, tvd dubbelrum och en
sovsal som rymmer tolv personer. Nir rollpersonerna anlinder
ir tre av enkelrummen upptagna (l4s mer om gisterna pa nista
sida). I 6verviningens hall stir dven ett par bord.

Ungefir 20 meter bakom huset finns avtridet och 1 nirheten
finns ett stall med plats for fyra histar. Av dessa ir tre upptagna
nir rollpersonerna anlinder.

Beskrivning av vardshusen

a) Skiankrum. Jharn stir sjilv vid bardisken.

b) Trappa till 6verviningen med vintunnor under.

c) Privat matsal. Matsal for gister som vill vara ifred eller
som Jharn ska prata affirer med. Jharn har en nyckel till
dérren som den som vill 1isa kan lina.

d) Forrad. Forutom olika matvaror finns hir dven en del av
det stoldgods som Jharn koper...

e) Kok. Det steks en hel del hir inne och oset ligger som en
tit dimma. Maten ir dock god...

f) Privat del. Rollpersonerna har ingenting hir att gora och
intring ir mindre uppskattat av Jharn och hans familj.

g) Gemensamt utrymme.

h) Sovsal. Ett billigt boendealternativ, men tyvirr ligger
rummet ovanfor koket. Det ir ingen brandrisk, men roken
tringer igenom golvet - efter en natt luktar man stekt gris.

i) Enkelrum. For nirvarande bor Efreim hir.

j) Enkelrum. Rummet ir ledigt.

k) Enkelrum. For nirvarande bor Dedak hir.

1) Enkelrum. For nirvarande bor Vomdal hir.

m) Dubbelrum. Ledigt.

n) Dubbelrum. Ledigt.
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_ PERSONAL OCH BESOKARE

PRINGANDE RAVEN AR inte som andra reseviardshus som tvingas skydda sig med palissader

for att undkomma kringstrykande révarband. Istillet sa har dgaren Jharn Theus de en

overenskommelse om att han siljer mat och dryck till dem mot att de inte plundrar hans

virdshus. Springande Riven har ett gott rykte om sig att servera utsokt mat och dryck.

Virdshusets personal

Springande Riven idgs och drivs av Jharn Theus och hans
familj. Familjen bestdr av hans hustru, Vercia, och deras bida
soner, Fherim och Nodde. Vercia lagar maten som serveras
och Jharn tar hand om gisterna och skoter affirerna. Han har
kontakter med nagra av de frimsta 6lbryggarna i den hir delen
av Asharien, vilket gjort att forbipasserande ibland stannar kvar
bade en och tva nitter lingre in nédvindigt.

Foljande personer jobbar pa virdshuset:

Jharn ir en robust, brunhirig medelilders man med ett
vilansat skigg. Han har dgt virdshuset 1 stort sett hela sitt
liv och har goda kontakter med de révarband som opererar
i nirheten. Samarbetet gir ut pa att de inte plundrar hans
virdshus mot att han siljer mat och &l till dem. Ibland képer
han dven lite av deras stoldgods.

Vercia ir en mycket kompetent kokerska och bryr sig oftast
inte om gisterna, sa linge de inte skripar ner i eller forstor
virdshuset. Hon ir relativt kort och har axellingt, svart hér.

Fherim ir cirka 20 ar gammal och hjilper till med allehanda
sysslor, som att servera, skura av borden och liknande. Han
har brunt hir efter sin far och samma kraftiga kroppsbyggnad,
dock inget skigg.

Nodde ir runt 16 ir gammal och har histarna som sitt
ansvarsomrade. Siledes skoter spenderar han stora delar av
dagarna ute pi girden och 1 stallet. Han har svart har och ar
aningen kortare n sin storebror.

Karn Tell ir virdshusets inhyrde utkastare; en storvixt orakad
man med svart, stripigt hir. Han ser skrickinjagande ut,
men dr riktigt trevlig nir man vil lirt kinna honom. Karn
brot vinster arm 1 ett slagsmil for nigon vecka sedan, sa
han arbetar inte si mycket utan sitter mest och dricker 6l
och konverserar med gisterna. Karn idr bevipnad med en

stalskodd traklubba.
Besokare pa vardshuset

Dedak Astad ir en blond képman som arbetar for sin far
och inte for sig sjilv. Det 1 kombination med hans smak for
starka drycker gor att han girna stannar till ett par dagar extra
vid Jharns virdshus. Han ir ndgot kortare in medellingden
och klir sig extravagant med en hel del ringar och en mycket
viltrimmad mustasch.

Dedak ilskar att spela olika typer av spel dven om kortspelet
Broggin (se sidan 94 i regelboken) ir favoriten. Det viktiga for

honom ir inte att vinna utan kicken han fir av utav att spela.
Dirfor fuskar han aldrig och blir givetvis heligt forbannad om
ndgon annan gor det. For att visa sin uppskattning ser han
alltid tll att ta med sig ett par vintunnor som han siljer till
Jharn for ett mycket ligt pris - niagot som har bidragit till att
han och Jharn ir mycket goda vinner. Dedak ir bevipnad
med ett stridssvird.

Efreim Kalisson ir en annan kopman. Han ir mycket
allvarligare 4n Dedak, men kan 4ndi inte motstd en riktigt bra
historia. Han ir brunhirig och strax 6ver medellingd, med en
skarp profil och laderkldder. Han ir vil medveten om Jharns
affirer med traktens lagldsa, och faktum ir att han koper och
siljer vidare merparten av det Jharn kopt frin rovarna.

Underrittelser om vad som hinder i landet dr oerhort viktigt
tor Efreim di han reser mycket. Siledes kommer han diskret
fraga ut rollpersonerna om de trakter de hivdar att de kommer
ifran. Efreim ir bevipnad med ett kortsvird.

Vomdal Fronnesson ir en bonde som stannat till f6r nigra
dagar pa Springande Riven. Han haller pd att frakta lite
matvaror till Tuzan Rim och tar girna med lite passagerare
pa vagnen. Det huvudsakliga anledningen till att han stannat
till vid virdshuset dr for att ridfriga andra képmin om den
militira konflikten 1 norra Asharen och om denna kan komma
att fa priserna pa matvaror att skjuta 1 hojden.

Kost & logi pa Springande Raven

Maltider utan dryck

Enkel maltid
Mittande maltid
Vilsmakande maltid
Festmaltid

1 silverdaler
2 silverdaler
5 silverdaler
10 silverdaler

Dryck

1 silverdaler
2 silverdaler
3 silverdaler
4 silverdaler

Ol (ett stop)

M;jdd (ett stop)

Vin (en sejdel)
Brinnvin (en jungfru)

Logi (per natt)

Sovsal 1 silverdaler
Enkelrum 2 silverdaler
Dubbelrum 3 silverdaler
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TRUBBEL PA VARDSHUSET

IREFALIERNA HAR UNDER rollpersonernas resa 6ver Ashaslitten borjat soka efter de som

mordade och stal de heliga relikerna frin storprimas Remiz Thaz. Séderut skickades

prisjagaren Jhallo Szarn som anlinder med hist till virdshuset Springande Riven for

att overnatta pa sin vig mot Tuzan Rim.

En cirefalisk prisjagare

Jhallo Szarn ir en mycket arrogant cirefalisk prisjigare. Han
bor inte pa virdshuset nir rollpersonerna anlinder, utan han
kommer forst ett par dagar senare nir rollpersonerna ir
nigorlunda aterstillda efter vandringen 6ver Ashaslitten.

Han ir ohovlig och arrogant och hotar i princip alla pa
virdshuset, for att de ska hjilpa honom att identifiera fyra
skurkar. Han beskriver faktiskt rollpersonerna riktigt hyfsat,
om in inte sarskilt smickrande.

Direfter fir han syn pi rollpersonerna och attackerar dem.
Om de inte attackerat honom forst, forstds. Eftersom han ar en
cirefalier och fruktansvirt otrevlig dirtill si kan rollpersonerna
rikna med hjilp frin de andra pa virdshuset om de fir
problem.

Jhallo Szarn ir klidd 1 en svart, tung mantel och under den
har han en svart fjillbrynja. Hans hir ir svart och knutet 1

en histsvans. Nisan ar knickt och han har kalla, blia 6gon.
Han ir bevipnad med den stilskodd, massiv trastav som han
anvinder bide som vandringsstav och som vapen. (Nej, han ir
inte en drakviktare, han vill bara se ut som en. Kallt stal biter
pd honom precis som normalt.)

Vigen till Tuzan Rim

Efter den ovanstiende hindelsen ir formodligen rollpersonerna
intresserade av att bege sig av emot Tuzan Rim och fi
bekymren ur virlden. Har de skott sina kort vil och snackat
med folk pa virdshuset si fir de troligen skjuts av bonden
Vomdal Fronnesson som ocksi dr pa vig mot staden.

Har de diremot klantat till det (som till exempel bara “rikat”
doda eller allvarligt skada Vomdal) s blir det till att gd istillet.
Det idr en anstindig vig och strickan kan man klara av pa
en dag om man anstringer sig lite. Fir de skjuts ir restiden
bara den halva, med andra ord si kommer de fram framat
middagstid samma dag - forutsatt att de reser pa morgonen.

U NARMAR SIG dventyret sitt slut. I Tuzan Rim moter rollpersonerna hilaren Rupert och

bli givetvis lurade pa hela stoldgodset. Hilarens anstillda busar liser in rollpersonerna i

sin killare dar en oviantad slutscen vintar...

Tuzan Rim - en storstad...

Staden Tuzan Rim har runt 2.000 invinare och ir beligen
alldeles nedanfér en klippsluttning vid en brant och djup
vik. Husen idr byggda i sten och tegel. Visserligen ir staden
omgirdad av en ordentlig stadsmur 1 sten, men vakterna ir
inte sirskilt intresserade av att stoppa hederliga resenirer, utan
star vid porten mest for syns skull.

Vomdal rekommenderar virdshuset Lejonet. Det 4r ett
standardvirdshus med bra priser (likvirdiga med Springande
Riven). Egentligen ir det inte alls nodvindigt att ta in pi
ett virdshus, di det enda de som rollpersonerna ir riktigt
intresserade av 4r att soka upp Jibbers hilare 1 staden, Rupert.
Mest logiskt dr det dock att rollpersonerna stimmer méte med
hilaren 1 hans killarlokal pa kvillen och direfter haller till pa
ett virdshus tills det dr dags for motet.

Aventyret nirmar sig slutet

Nu stannar dventyret upp, och for en tid hiller virlden
andan. Nu har spelarna intligen fitt mojlighet att kasta av
sig spelledarens tunga ok och vilja sin egen vig. Det finns

ett antal olika sitt for spelarna att utféra dventyrets sluttamp,
vilken gir ut pi att transportera varorna till Rupert, fa mycket
pengar for dem och undvika att bli blista pd vigen. Den
svara delen for spelledaren bestir i att rollpersonerna ska bli
lurade, men det maste samtidigt verka som att de kunde gjort
nagonting at det.

Rupert vill att alla rollpersonerna ska komma till hans
killarlokal pa kvillen, helst med relikerna si att han kan fi
inspektera dem. Ar det bara Jibber som kommer dit for att
diskutera affiren (om de andra skulle tillita detta, de vet ju
hur opélitlig Jibber 4r) sd kriver Rupert att han skall fi triffa
dven de andra innan det blir nigon affir.

Ruperts kallarlokal

Rupert har sitt “kontor” 1 en killare 1 stadens mindre
vackra kvarter. Det dr ett gammalt och mycket forfallet
hus. Det leder en liten stentrappa ner till dérren som ir
1 bastant ek. De fi killarkluggar som finns 4r si smutsiga
att man inte kan se in igenom dem.
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Nere i killarlokalen

Nir rollpersonerna knackar pa dorren si Sppnas den av en
av Ruperts inhyrda min. De slipps in 1 ett storre rum med
ett bord 1 mitten och fyra stolar framfoér. Rupert sitter sjilv
bakom bordet, men rollpersonerna hinner aldrig mer in att
sitta sig innan Ruperts hantlangare stiger fram med spinda
armborst. Busarna ir sex till antalet och vilbevipnade (litta
armborst och stridssvird). Viljer rollpersonerna att ta till strid
sd har de sex yrkesmin och en I6msk hilare att ta hand om.
Och om nidgon mot alla odds &verlever si tar stadsvakten hand
om honom, se nedan.

Nedkastade i killaren

Om rollpersonerna fingas 1 fillan si fors de genom en ling
korridor lingre in 1 huset, och lingre ner, via ett flertal trappor.
Korridorerna idr uppenbarligen en del av det vidstrickta
nitverk av tunnlar som l6per under Tuzan Rim. Viggarna
ir uthuggna av moder natur och har sedan forbittrade av
mianniskor eller mdjligen dvirgar. Efter en mycket kort
promenad kommer de fram till en liten bastant dérr som en
av vakterna Gppnar.

De borjar med att bokstavligen kasta Tzilan ner for den
stentrappa som finns pa andra sidan dorren. Direfter foljer
de Ovriga. Innan dorren brakar igen bakom dem si kastar
de dven ner en fackla.

Razzia!

Lingsamt borjar de komma till sans igen och smatt groggy
hor de skrik och stridljud frin rummet ovanfér dem. Genom
stridslarmet hoér de nigon som vrilar "STADSVAKTEN”
men det ir ocksi allt man kan urskilja. Dock ir det ingen som
kollar dérren de blev nedkastade genom.

Stadsvakten har haft sina 6gon pa herr Rupert en lingre tid nu,
och de har gjort sig beredda att sli till. Tillslaget sker mindre
in fem minuter efter det att rollpersonerna blev inlista.

Valde rollpersonerna att sliss mot Rupert och hans hantlangare
sd slar stadsvakten till och avbryter striden 1 dess slutskede.
Rollpersonerna tas dven om hand di stadsvakterna tror att de
ocksa ir skurkar (vilket kanske inte ir helt felaktigt).

Stadsvaktens “attackgrupp” bestir av tio viltrinade vakter
bevipnade med svird eller spjut och iklidda hjilmar och
ringbrynjor. Om nigon av rollpersonerna nerifran “killaren”
forsoker skrika pd hjilp eller pa annat sitt tillkalla stadsvaktens
uppmirksamhet kommer det att drinkas av stridslarmet. Lat
dem istallet utforska det som Tzilan “hittat”, se nedan.

Vid Samor! Vi ar rika!

Nir rollpersonerna kommit till sans igen si ser de att Tzilan
farit rakt igenom det lilla morka fuktiga rummet de befinner
sig 1 och brakat igenom den bortre viggen. Vid nirmare
undersékning ser man att det flyter en rinnil av vatten som
gropt ur underlaget till viggen som nu rasat.

Pa andra sidan hilet Oppnar sig ett storre rum. Det ir
uppenbarligen en urildrig gravkammare av nagot slag. Ett skelett
ligger pa en klassisk stenbidd med ett urildrigt, sonderrostat
och fullstindigt oanvindbart tvihandssvird liggandes bredvid
sig. Runt omkring ligger mer guld och idla stenar in vad
rollpersonerna kan bira.

Avslutning

Nu ir det limpligt att avsluta dventyret med att lisa upp
nedanstiende stimningstext, innan rollpersonerna sliter strupen
av varandra 6ver guldet.

[Personen som biar facklan] tar ett steg
framat, guldhoégarna reflekteras i hans
ogon. Blodet i pannan boérjar rinna ner
mot Ogonbrynen, och han sveper undan
det med sin fria hand utan att ta 6gonen
ifran guldet. De andra sprider sig snabbt i
rummet, medan [namn] sliter loss blicken
fran den samlade rikedomen och fister
facklan i en hallare.

De iakttar varandra och stimningen blir
med ens hotfull, betryckt. De vet att det
finns nog med guld for dem alla, men de
kan samtidigt inte veta om de andra haller
med. Tre par 0gon betraktar Tzilan, en
man som bevisat bade sin skicklighet och
sin hiansynsloshet manga ganger om. Tre
par 6gon betraktar Gart med ogiastvanliga
blickar. Ingen av dem skulle sakna honom.
Inte egentligen. Gart dr en ond manniska,
nar man tanker efter, och vad ar hans liv
mot nagra kilon guld? Gart kdnner pa sig
vad de andra tinker och tar ett par steg
bakat och hojer langsamt armarna.

Plotsligt ror sig Jibber. Han ir snabb
och innan nagon hinner reagera har han
kastat sig baklanges, ner i guldhégen. Den
fortryckta stimningen forbyts omedelbart.
De andra flinar, forst skuldmedvetet, men
sedan borjar de skratta, och hoppar dven
de ner bland guldhogarna, skrattandes
som nyrika galningar, Tararna rinner langs
med Jibbers kinder. Antligen!

Vad hander sedan?

Om spelarna undrar vad som hinder sedan sa lis upp foljande:

Gart koper sig ett gods 1 nirheten av Nada och idgnar sig it
att terrorisera lokalbefolkningen. Jibber dker till Camard och
gifter sig rikt med sin trolovade. Han gir en strilande framtid
som bankir till métes. Tzilan bositter sig 1 en lyxvilla 1 Tuzan
Rim och bjuder in sin familj till en festmaltid. Dagen efter
hittas han dod av gdnstefolket och sliktingarna drver allt. Zara
skickar hem pengar till fadern och dker till Nimto for att lisa
vid stadens stridslyceum. Hon blir en beryktad fikterska.
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APPENDIX: SPELLEDARPERSONER

_ OSPELIEDARPERSONER

rollpersonerna sliss emot andra kan de dra nytta av under sina resa. Gemensamt for

EET FOREKOMMER EN hel del personer 1 dventyret forutom rollpersonerna. Vissa kommer

dem alla 4r att de sammanfattas med spelvirden under denna rubrik.

Menner Niles - STY 16, TAL 14, ROR 12, PER 11,
PSY 12, VIL 11, BIL 7, SYN 11, HOR 10.

Forflyttning 9 m/runda, BF 15, UK 6 rutor, Chockvirde 13,
Skadetalighet 7 rutor, VINIT 11, Insikt 9.

Palyxa (16), ObH6T6, Bryt(10), SI(4/1). Undvika (11).
Fiardigheter: Kasta 10, Krigsforing 12, Ledarskap 14,
Likekonst 6, Slagsmal 13.

Remiz forsta livvakt - STY 14, TAL 12, ROR 13, PER
10, PSY 10, VIL 10, BIL 13, SYN 12, HOR 10.
Forflyttning 8 m/runda, BF 13, UK 5 rutor, Chockvirde 12,
Skadetalighet 7 rutor, VINIT 10, Insikt 8.

Litt armborst (13), [5-35-75-175], ObS5T6, ObS4T6,
ObS3T6, ObS2T6. Kortsvird (2), ObH3T6, Bryt(14),
SI1(2/3). Undvika (12).

Fardigheter: Kasta 8, Krigsforing 11, Likekonst 7, Rida
12, Slagsmal 12, Stridskonst: Armborsttraning 13, Stridskonst:
Drill med kortsvard 12.

Remiz andra livvakt - STY 14, TAL 12, ROR 13, PER
10, PSY 10, VIL 10, BIL 13, SYN 12, HOR 10.
Forflyttning 8 m/runda, BF 13, UK 5 rutor, Chockvirde 12,
Skadetalighet 7 rutor, VINIT 10, Insikt 8.

Stridsyxa (13), ObH5T6, Bryt(11), SI(3/2). Undvika (12).
Fardigheter: Kasta 8, Krigstoring 11, Likekonst 7, Rida 12,
Slagsmal 12, Stridskonst: Drill med stridsyxa 13.

Typisk cirefalisk soldat - STY 13, TAL 10, ROR 12,
PER 9, PSY 12, VIL 10, BIL 8, SYN 10, HOR 10.
Forflyttning 8 m/runda, BF 11, UK 5 rutor, Chockvirde 11,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 7, Insikt 6.

Stridssviard (12), ObH2T6+1, Bryt(14), SI(3/3). Stor
rundskéld (11), Bryt(16). Undvika (11).

Fardigheter: Hoppa 8, Kasta 8, Krigsforing 9, Likekonst
8, Rida 10, Slagsmal 12, Stridskonst: Drill med stridssvird
12, Undvika 12.

Typisk manlig bonde - STY 14, TAL 12, ROR 10,
PER 11, PSY 9, VIL 8, BIL 6, SYN 12, HOR 11.
Forflyttning 8 m/runda, BF 13, UK 5 rutor, Chockvirde 11,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 5, Insikt 5.

Vedyxa (8), ObH3T6, Bryt (11), SI(2/2). Slag (10),
ObK1T6+2, SI(1/2). Undvika (9).

Fardigheter: Boskapsskotsel 12, Jakt 8, Jordbruk 14, Kasta 8,
Matlagning 7, Slagsmil 10, Supa 11.

Typisk kvinnlig bonde - STY 11, TAL 10, ROR 11,
PER 11, PSY 11, VIL 9, BIL 8, SYN 11, HOR 12.
Forflyttning 8 m/runda, BF 10, UK rutor, Chockvirde 10,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 5, Insikt 5.

Slag (8), ObK1T6, SI(1/2). Undvika (9).

Fardigheter: Boskapsskotsel 14, Jakt 7, Jordbruk 12, Kasta 6,
Matlagning 10, Slagsmal 8, Supa 8.

Typisk nomadvilde - STY 15, TAL 14, ROR 11, PER
9, PSY 10, VIL 11, BIL 5, SYN 13, HOR 11.
Forflyttning 8 m/runda, BF 14, UK 6 rutor, Chockvirde 13,
Skadetalighet 7 rutor, VINIT 7, Insikt 5.

Klubba (13), ObK2T6+1, Bryt(8), SI(2/2). Slunga (12),
[5-10-30-60], ObK3T6+2, ObK3T6, ObK2T6+3,
ObK2T6+2. Undvika (12).

Fardigheter: Hoppa 7, Kasta 9, Slagsmal 12.

Tuc’hizar (hyggelmonster) - STY: 34, TAL: 22, ROR:
13, PSY: (5), VIL: 15, HOR: 8, LUK: 15, VAR: 12.
Forflyttning: 12 m/runda, BF: 28, UK 9, Chockvirde 23,
Skadetalighet 9 rutor, VINIT: 7, Insikt 6.

Bett (12), ObH4T6, SI (2/2). Tackling (11) (se regelboken
sidan 125). Syraspott (10), [2-4-6-8], Ob1T6 trauma, Ob1T6
smirta i tre rundor (fir bara spotta gift varannan runda).
Tuc’hizar gor alltid motanfall!

Rustning: [H9, K7, S8], Ticker allt utom ormen. [HS8, K8,
S71, Ticker ormen. Generellt: [H9, K7, SS].

Owrigt: Hyggelmonstrets blod ir fritande (motsvarande
koncentrerad syra pi tabell 7-19 i regelboken) vilket kan skada
metallvapen eller oskyddad hud. Dirfor fir alla metallvapen
som penetrerar Tuc’hizar sitt BRYT minskat med lika manga
poing som antalet skador (dvs. antalet extraskador plus ett)
som tillfogades. Magsyran har samma styrka som spottgiftet
frin ormen.

Trafftabell for Tuc’hizar

Norm. Hogt Lagt Triffomrade
1-3 1-5 1 Huvud*
4-6 6-8 2-4 Brostkorg
7-8 9 5-7 V. Ben
9-10 10 8-10 H. Ben

* Huvudets delomriden slis pd ett nigot avvikande
satt: 1: Orm, 2-6 Ansikte, 7-10 Skalle. Delomradet
’Orm’ fungerar som en vanlig arm, med det undantaget
att brytrisk- och amputationsslaget ir en nivd hogre
(+Ob1T6). Observera att det endast finns en orm pi
Tuc hizars huvud.

Jharn Theus - STY 14, TAL 13, ROR 10, PER 15, PSY
13, VIL 11, BIL 9, SYN 11, HOR 11.

Forflyttning 8 m/runda, BF 13, UK 6 rutor, Chockvirde 12,
Skadetalighet 7 rutor, VINIT 7, Insikt 6.

Litt armborst (13), [5-35-75-175], ObS5T6, ObS4T6,
ObS3T6, ObS2T6. Undvika (11).

Fardigheter: Berittarkonst 10, Matlagning 9, Skumraskaftirer
11, Spel & dobbel 12, Slagsmal 10, Supa 9, Virdera 13,
Overtala 12.
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Karn Tell - STY 14, TAL 12, ROR 11, PER 12, PSY
9, VIL 12, BIL 8, SYN 12, HOR 11.

Forflyttning 8 m/runda, BF 13, UK 6 rutor, Chockvirde 12,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 8, Insikt 6.

Slag (11), ObKI1T6+2, SI(1/2). Stalskodd pak (12),
ObK2T6+3, Bryt(10), SI(3/3). Undvika (12).

Fardigheter: Hoppa 9, Kasta 8, Spel & dobbel 12, Rida 10,
Slagsmal 11, Supa 12.

Dedak Astad - STY 9, TAL 10, ROR 11, PER 12, PSY
12, VIL 11, BIL 12, SYN 10, HOR 10.

Forflyttning 8 m/runda, BF 9, UK 5 rutor, Chockvirde 10,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 6, Insikt 5.

Stridssvird (9), ObH3T6, Bryt(14), SI(3/3). Undvika (8).
Fardigheter: Spel & dobbel 13, Rida 12, Slagsmail 9, Supa
12, Overtala 11.

Efreim Kalisson - STY 10, TAL 8, ROR 9, PER 10,
PSY 13, VIL 10, BIL 13, SYN 11, HOR 9.

Forflyttning 8 m/runda, BF 9, UK 5 rutor, Chockvirde 9,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 5, Insikt 5.

Kortsvird (7), ObH2T6+2, Bryt(14), SI(2/3). Undvika (9).
Fardigheter: Berittarkonst 11, Spel & dobbel 8, Rida 11,
Slagsmal 8, Virdera 11, Overtala 14.

Vomdal Fronesson - STY 13, TAL 11, ROR 11, PER
11, PSY 9, VIL 8, BIL 6, SYN 12, HOR 11.
Forflyttning 8 m/runda, BF 12, UK 5 rutor, Chockvirde 10,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 5, Insikt 5.

Slag (10), ObK1T6+2, SI(1/2). Dolk (8), ObS2T6, SI(1/2).
Undvika (9).

Fardigheter: Boskapsskotsel 11, Jakt 9, Jordbruk 13, Slagsmal
9, Supa 10.

Cirefalisk prisjigare - STY 17, TAL 16, ROR 14, PER
7, PSY 9, VIL 12, BIL 10, SYN 12, HOR 10.
Forflyttning 9 m/runda, BF 16, UK 6 rutor, Chockvirde 15,
Skadetalighet 7 rutor, VINIT 13, Insikt 9.

Stalskodd stav (15), ObK5T6, Bryt(12), SI(3/4). Dolk (13),
ObS2T6+2, Bryt(5), SI(1/2). Undvika (13).

Rustning: [H10, K8, S6], Ticker 4-7, 14-18. Generellt:
[H10, K8, S6].

Stridskonst: Den tvaiandiga vagen

Moment: stilskodd stav (Ob3T6).

Besliktade vapenfirdigheter: Stav (+Ob1T6).
Tekniker: Dubbelstot, Kross*, Kvickt anfall, Meditation,
Momentspecialisering: stalskodds stav, Precisionsanfall,
Rappt utfall, Utspel.

* Redan medriknat 1 den cirefaliska prisjigarens skada.

Rupert - STY 11, TAL 12, ROR 16, PER 11, PSY 13,
VIL 12, BIL 7, SYN 14, HOR 12.

Forflyttning 8 m/runda, BF 11, UK 6 rutor, Chockvirde 11,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 9, Insikt 7.

Dolk (14), ObS2T6+2, Bryt(5), SI(1/2). Kortsvird (12),
ObH1T6+2, Bryt(14), SI(2/3). Undvika (15).

Fardigheter: Fingerfirdighet 13, Hoppa 11, Kasta 9, Likekonst
12, Slagsmal 13, Skumraskaffirer 16, Virdera 14, Overtala
13.

Typiska busar - STY 13, TAL 12, ROR 12, PER 9,
PSY 11, VIL 11, BIL 7, SYN 11, HOR 12.

Forflyttning 8 m/runda, BF 11, UK 5 rutor, Chockvirde 12,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 8, Insikt 6.

Slag (12), ObK1T6+2, SI(1/2). Stridssvird (12), ObH3T6+3,
Bryt(14), SI(3/3). Latt armborst (11), [5-35-75-175],
ObS5T6, ObS4T6, ObS3T6, ObS2T6. Undvika (11).
Rustning: [H3, K4, S3], Ticker 4-11, 14-15,
Generellt: [H3, K4, S3].

Fardigheter: Hoppa 8, Kasta 8, Likekonst 8, Slagsmal 11.

16-26.

Typisk stadsvakt - STY 13, TAL 11, ROR 12, PER 9,
PSY 11, VIL 11, BIL 8, SYN 10, HOR 10.

Forflyttning 8 m/runda, BF 11, UK 5 rutor, Chockvirde 11,
Skadetalighet 6 rutor, VINIT 8, Insikt 6.

Slag (11), ObK1T6+2, SI(1/2). Stridssvird (13), ObH3T6+3,
Bryt(14), SI(3/3). Undvika (12).

Rustning: [H5, K6, S5], Ticker 4-11, 14-15. [H3, K4, S3],
Ticker 16-26. Generellt: [H5, K6, S5].

Fardigheter: Hoppa 8, Kasta 8, Likekonst 8, Slagsmil 11,
Stridskonst: Drill med stridssvard 13.

HANDOUT

OR ATT FORBATTRA spelupplevelsen si inkluderas ett antal handouts. Till att borja med
sa finns bilder pad rollpersonernas grupp inom hiren. Sedan finns det en karta och olika

lappar som bor delas ut under spelandet. Lis vara allminna rid om dem nedan.

Det ingir en hel del bilder 1 dventyret, vilka helst ska behandlas
pa ratt satt fOr att ge den 6nskade effekten. Tanken med de sex
bilderna pa karaktirerna i rollpersonernas grupp ir att du ska
ligga ut dem pa bordet medan du liser upp inledningstexten,
s forvining blir stor nir de helt plotsligt dor... Helst ska
spelarna inte ha berittat for varandra vem som spelar vem in,
sd de inte vet vilka som ska 6verleva...

Lappen med melorsvirdets nya virden ska ges till Tzilans spelare
direkt efter inledningstexten. Anvind Menners skadetabeller
for att visa hur nira déden han verkligen ir! Si fort nigon
soker igenom Menners tillhorigheterna hittar de kartan Sver
Asharien. Lappen om dolken ska ges till Jibber nir de ir
hos schamanen. Givetvis dr bilderna pd magikertornet och
hyggelmonstret till for att illustrera hur dessa ser ut.
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Den dode ryttaren
" Tzilan svor dampat over ryttaren han just dodat och stoppade tillbaka sitt melorsvird i skidan” - fran inledningstexten

Nir du skulle dra ut melorsvirdet ur den dode ryttaren s gick det av och 4r numera bara en brikdel av sin forna prakt.
Som tur 4r s verkar ingen av de 6vriga ha miarkt nigot - lit det forbli sa!

Namn Varde Hugg Kross Stick Fattning BRYT SI Vikt
Melorsvird 17 = Ob2T6 OblT6+3  Ob2T6 1H 12 1/1 0,8 kg

* Kan anvindas med din stridskonst fast med +Ob1T6. Kan inte anvindas ithop med teknikerna 1 stridskonsten.

Nair de tog ifran er vapen och utrustning

Vildarna tog ifrin dig alla saker, utom dolken som sitter runt ankeln 1 den hogra stovel. Kanske skulle det var mojligt att
komma it den om du fick tillfille att forsoka forflytta knutarna nirmare varandra...

Karta éver bondgarden

a) Bondgirdens stora hus
b) Verktygsbod och stall

c) Brunn
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