STORMENS OGA

Ett dventyr for heroiska rollfigurer av andra graden




Kapitel 1: Bakgrundshistoria

En plotslig storm har 6verraskat ett antal resenérer
pa vag fran Marenborg till Tybblefors. De soker alla
skydd i gastgiveriet Langvila dar stormen inte
tycks lika hard. Nar de kommer in dr dock stallet
tomt och 6vergivet. Ingen fryntlig vardshusvard
som tappar upp 01, inga spelemén som forndjer
med sédnger om fjarran hjalteddd och inte ens en
mystisk framling i ett morkt horn.

Efter att ha sokt runt en stund hittar man en
vettskramd stallpojke som stammar nadgot om
hemska monster som dok upp plotsligt. Han
sprang for att varna husbonden, Golaron, men han
tycktes ha forsvunnit tillsammans med den gést
som sokte upp honom tidigare samma dag.

I sjdlva verket har Golaron pa fyllan och villan
drépt sin fru, Airam, for flera ar sedan och murat in
hennes kropp i de gamla katakomberna. Den
mystiske besokaren Tyldar dr Golarons svager
(alltsa Airams broder) som har fatt reda pa
sanningen och soker nu sin hdmnd genom att
utfora en ritual som skall spérra in Golaron levande
i muren jamte Airams kropp.

Den som ar ansvarig for att Tyldar fatt reda pa
denna tunga sanning, och dven forsett honom med
det ritualpergament han tanker anvanda, ar vatten
och shamanen Yrgel Ktax. Yrgel dyrkar sedan
manga ar tillbaka Kreios, vredens och hamndens
titan, och vet att under vardshuset goms det ett
gammalt tempel tillignat Kreios. Han tanker an-
vianda vreden i Tyldars hamnd till att 6ppna en vag
in for Elementarstormen och pa sa vis stiga i akt-
ning hos den titan han valt att tjana. Om Yrgels
plan gar ilas, kommer den raa kraften hos
Elementarstormen att slita sonder bade katakomber
och géstgiveri och bli centrum f6r en portal mellan
existenserna.

Spelarfigurernas handlingar pa vég till slut-
scenen kommer att forstdrka eller forsvaga kraften i
templet och darmed ritualen. Barmhartighet
forsvagar och blodtorst forstarker. Nar de till sist
nar fram till Tyldar och Golaron, kommer Yrgel och
hans anhang att angripa sa fort de visar tecken till
att vilja forma Tyldar att ge upp sin blodshamnd
och avbryta ritualen. Samtidigt som de strider for
sina liv mot shamanen, maste de hindra att ritualen
fullbordas.

Vem har pastatt att det skall vara enkelt att
radda varlden?



Kapitel 2: Handling

Handlingen utspelar sig i tre akter. I forsta akten
kommer spelarfigurerna att fa strida ihop nagra
ganger och dessutom forstd att ndgot elakt samlat
sig under det gamla vardshuset. I den andra akten
tar man sig fram genom morkret, 6vervinner faror
pa vagen och paverkar platsen med sina beslut. I
tredje akten moter man de andra huvudpersonerna
i dramat och varldens 6de kan avgoras.

Akt 1 - Ut ur stormen

En plotslig storm sveper in omrédet och ett antal
vandrare forsoker hitta en sdker plats att ta skydd

pa.
Scen 1 - Vindskydd

Alla i gruppen har tagit skydd for ovadret hér, nar
blixten slar ner i marken och lockar fram en hord
av stormspindlar som angriper dem.

Anvand situation A.

Efter att striden ar Over, ser Sorava rok fran
bebyggelse en bit nedfor vagen och eftersom denna
plats inte verkar saker, beger man sig ner mot
roken.

Scen 2 - Overgivet vardshus

Gruppen kommer fram till vardshuset Langyvila.
det ryker i skorstenen, men det verkar inte finnas
nagon hemma.

Allt ser ut som om vérdshuset 6vergetts i all
hast. Nar man letat runt en stund hors ett svagt ljud
utifran ett av fonstren. Det ar stallpojken som har
vagat sig fram och nu kikar in. Han verkar helt
vettskramd och stammar nagot om hemska
monster som dok upp plotsligt. Pojken sprang for
att varna husbonden, Golaron, men han tycktes ha
forsvunnit tillsammans med den gést som sokte
upp honom tidigare samma dag. Pojken gémde sig
i stallet och nu vet han inte var ndgon &r langre.
Golaron &r borta, gasten ar borta, kocken ar borta
och alla véttarna ar borta.

Scen 3 - Solana tar befalet

Plotsligt slas dorren upp och en myndig man i
rustning och dmbetsdrakt stiger 6ver troskeln. Han
ledsagas av tva av kungens soldater och hans
mantel pryds av det kungliga sigillet.

Mannen &r Solana Ergossen, generalinkvisitor,
som &r pa jakt efter en efterspanad lymmel endast
kdand som Nattskuggan. Omedveten om att han just
har hittat henne, tar Solana 6ver utfragningen.
Nastan genast bestimmer han sig for att dessa

handelser ar tillrackligt allvarliga for att bruka en
spadomsritual pa och han plockar fram ett av sina
magiska pergament.

Nar Solana fullbordat ritualen skimrar luften
framfor honom till som en spegel och plétsligt
Oppnas ett magiskt fonster till samma plats flera
timmar tidigare. Alla ser hur en enorm skock av
vattar myllrar in i rummet pa jakt efter nagot.
Vittarnas ledare, en séllsynt ful och vederstygglig
varelse behangd med dddskallar och blodiga
fjadrar, stannar plotsligt upp och tycks titta rakt
emot det magiska fonstret. Han ger en kort och
guttural order, varefter en grupp vattar 16sgor sig
och rusar mot fonstret. Till allas forfaran hoppar de
igenom det innan Solana hinner reagera och
plotsligt dr det en vild strid i rummet. Precis innan
det magiska fonstret stangs, ser man hur de 6vriga
vattarna rusar mot koket.

Anvand situation B. Solana deltager inte i striden
och hans vakter skyddar honom.

Efter striden kan det vara lampligt att undersoka
koket igen, och en golvlucka tacker en trappa ner i
kéllaren. Vittarna kan knappast ha tagit nagon
annan vag an ner i den morka kallaren.

Akt 2 - Ner i morkret

Innan detta blev ett vardshus, lag har en rik
herrgard. Nar man gravde ut matkallaren, stotte
man pa ett underjordiskt tempel som legat har i
flera tusen ar. En mindre del av detta tempel (de
delar dar inte arbetarna blev uppétna av slem och
fladdermoss) gjordes om till familjegravar.
Herrgarden forfoll dock till sist och gravplatsen
murades igen. Grunden och stenen fran den gamla
herrgérden ateranvandes for att bygga vardshuset
Langvila pa samma plats.

Muren mellan matkaéllaren och gravgangarna
vittrade med tiden och Golaron upptackte att det
fanns morka gangar innanfor hans kéllare. Néar han
sa rakade sla ihjal sin fru, sldpade han in hennes
kropp i dessa morka gangar och gomde den dar.

Tyldar brydde sig dock inte om att maskera va-
gen efter sig nar han sldapade ner Golaron héar och
vittarna sag heller ingen anledning till diskretion,
sa nar man letar runt i kéllaren hittar men strax den
nedrivna muren och de gamla gangarna bakom.

Scen 1 - Vagar som dppnas

Denna cirkelrunda kammare har fyra véagar ut.
Samtliga svanger at hoger samtidigt som de sluttar
nerat. En gang i tiden ledde de alla fyra ner till



stora tempelhallen, men numera ar det bara en som
fortfarande ar 6ppen.

P4 vaggarna runt om i rummet ser man
vaggmalningar som forestéaller en storm som piskar
landet. Ménniskor tar skydd under trad som bojer
sig i vinden.

Varje gang spelarfigurerna atervander hit for att
prova ny vag ner, kommer den avbildade stormen
ha tilltagit eller avtagit i styrka beroende pa om
man visat blodtorst eller barmhartighet i det
senaste testet.

Mitt i rummet finns en uppmurad brunn fylld
med grumligt vatten. Sa fort ndgon tittar ner i
brunnen, borjar vattnet virvla runt och en bild visar
sig. Man tycks se rakt ner till en likadan cirkelrund
kammare under sig dar man ser tvd man — den ene
fastbunden vid en viagg och den andre i faird med
att lasa fran ett pergament. Av de beskrivningar de
fatt tycks den fastbundne vara gastgivaren och den
andre vara den besokare han fick idag. Det syns
dock inte till ndgra véttar. Allt tyder pa att den
okande besokaren ldser nagon slags ritual 6ver
gdstgivaren och det kan ju aldrig vara bra.

Det ar dags att hitta en vég ner till denne
ondskefulle magiker s& att man kan drapa
honom och radda den snille gistgivaren.

Vilken ordning man &n utforskar de tre
vagarna (den man kom in genom, kan man ju
avfora direkt), kommer det att vara den sista
som leder rétt.

Scen 2 - Anklagelser

Néar man kommer in bland de gamla gravarna,
mots man av Airams spoke. Vardshusvardens fru
kan inte fa ro i sin improviserade grav och vandrar
runt har bland de 6vriga gravarna. Just nu ar hon
extra upprord eftersom hon sett kocken Herun,
som hon flera ganger anklagade for stold redan nar
hon var i livet, smyga in har och bérja plundra de
gamla gravarna. Hon ber spelarfigurerna att stoppa
honom och ge honom det straff han fortjanar.

Nar man gar in i rummet intill dar Herun haller
pa att bryta upp dnnu en grav, hor han dem och
stapplar skrackslaget bakat. Rakt emot en 16s
vaggskiva som faller inat och drar med sig honom
in i en gammal familjekrypta.

Scen 3 - Brodershat

Har vilar tre broder. I ett krig for lange sedan,
forradde den yngste de andra till fienden, vilket
ledde till deras dod. Han drabbas dérefter av svar
angest och tog sitt eget liv. Slakten, som inte insig
hans svek, begravde alla tre i denna krypta. Gi-
vetvis har ingen av dem fatt frid i doden, sa det ar
inte helt ofarligt att ge sig in har.

Nar Herun faller baklanges in i morkret, hdr han
hur han skriker till och hur mérka roster vaser
hungrigt och ondskefullt. Om man tar strid mot de
vandoda direkt, 4r Herun oskadd efter striden. Om
man valjer att vanta ut dem, slukar de Heruns sjal.

Att rddda Herun (och eventuellt 6verlamna
honom till Solana) ger templet -1 i styrka.

Att lata Herun forgas eller att sjdlva drapa
honom ger templet +1 i styrka.

Anvand Situation C.

Scen 4 - Dar slemmet flyter fram

Ur de sma haligheterna runt om i rummet myllrar

det ut rattor som skramts pa flykten av ett

ockragelé. Rattorna springer rakt emot spelar-

figurerna, men forsoker ta sig vidare om ingen

attackerar dem. Slemmet angriper vem som helst,

men sa fort det sargas, drar det sig undan igen.
Anvéand situation D.

Scen 5 - Som ett urverk

En ensam kobold har letat sig in har om hittat alla
dessa underbara fallor som han har fatt igdng igen.
Han vet allt om hur de fungerar och ror sig fritt
genom omradet utan att ndgonsin utldsa nagon
félla. Han anvander sin koboldférméaga, Myllra, till
att dyka upp jamte nagon spelarfigur, stjala nagot
och glida undan igen.

Anvéand situation E.

Att lata kobolden leva (och eventuellt 6verlamna
honom till Solana) ger templet -1 i styrka.

Att drdpa kobolden ger templet +1 i styrka.

Scen 6 - Bro dver morka vingar

Berget har en djup spricka har och de som byggde
templet 6verbryggade den med en valvbro. Ett
problem é&r att en koloni skuggfladdermdss haller
till 6ver den.

Sa fort nagon tar sig ut pa bron, kommer tva
skuggfladdermdss att angripa.

Anvand situation F.

Scen 7 - En ratta i ett horn

Tva orcher letade sig in har for att plundra, men de
sprang pa tempelvakterna, animerade statyer, som
drédpte den ene och har jagat in den andre i ett horn.
Orchen ar svart skadad och kan inte ta sig nagon-
stans.

Anvand situation G.

Att rddda orchen (och eventuellt 6verlamna
honom till Solana) ger templet -1 i styrka.

Att lata orchen forgas eller att sjdlva drapa
honom ger templet +1 i styrka.



Akt 3 - Ogat oppnas

Till sist ndar man ner till den nedre tempelsalen.
Runt om vaggarna finns morka nischer (utom en
som ar igenmurad — ddr Airams kropp vilar). Mitt i
rummet star en pelare diar Golaron star fastbunden
och framfor honom, med ett pergament i handen,
star Tyldar och massar sin ritual. Den dr nastan
fullbordad.

Scen 1 - Hamnden ar min

Yrgels plan ar att ladda templet igen sé att det blir
ett 6ga ner till Elementarstormen och titanen
Kreios. Nar 6gat oppnas kommer pelaren i
rummets mitt att splittras och pa dess plats stiger
en virvlande tornado upp ur ett djupt hal. De pri-
mitiva krafterna sliter sonder allt i rummet och
stiger sedan upp mot markytan och forstor allt
inom flera mil.

Om Tyldar ges chansen att fullborda ritualen,
slukas Golaron av stenen bakom sig och stormdgat
Oppnas.

Om man rusar péa Tyldar och drédper honom,
racker den vreden till for att 5ppna stormdgat.

Om det ser ut som om spelarfigurerna tanker
hindra Tyldar pa fredligt vis (genom férhandlingar
eller annat), ger Yrgel genast order om attack.

Scen 2 - Rubba inte mina cirklar

Yrgel tanker inte se pa nar hans fina plan gar i
stopet. Om spelarfigurerna borjar tala fredligt med
Tyldar (eller forsoker vermanna honom utan att
skada honom), angriper Yrgel och hans trupper
genast.

Templet behover na styrka 10 for att stormen
skall komma loss. Styrkan just nu ar 5 med
justering for de val spelarna gjort pa vagen hit
(alltsd kan det ha alltifran 2 till 8). Varje runda som
Tyldar far fortsatta med sin ritual ger templet +1 i
styrka.

Tyldar kommer att gora allt i sin makt for att
genomfora sin hdmnd. Han behover spendera en
normal handling varje runda for att fortsatta
ritualen. Om han behdver komma loss fran nagon
som haller fast honom har han +12 i Idrott och +10 i
Akrobatik. Hans forsvar &r Stab 18, Reflex 16, Vilja
20. Rakna honom som en hejduk om nagon
medvetet skadar honom.



Kapitel 3: Rollfigurer

Kris

Man, halvalv, paladin, god

Du éar en stolt paladin av Aridyn och har
samarbetat lange med Alain nu. Ni dr vapenbroder
som star vid varandras sida i vatt och torrt. Din
vanskap och tillit f6r Alain kidnner inga gréanser.

Som paladin ar din stridsroll forsvar. Du
anvinder dina talanger till att hindra fienden att na
fram till dina svagare kamrater.

Aridyn ar vaktarguden som vaktar och skyddar
de svaga. Folk tycks ha en forutfattad mening om
paladiner, sikert pa grund av Motaras riddare, men
du forsoker visa dem att aven paladiner kan styras
av fornuft och kanslor.

Alain

Man, minniska, prist, kaotisk god

Du har tjdnat som prast at Loramni lange nu. Du
tror fullt och fast pa gudinnans karleksbudskap och
kan knappt hélla dina kanslor for din ldngvarige
vapendragare Kris inom dig langre. Du hoppas
bara att kdnslorna dr besvarade — men hur skall du
vaga ta reda pa det?

Som prést dr din stridsroll understod. Du
anvinder dina talanger till att stotta och hjdlpa dina
kamrater.

Loramni ar kdrleksgudinnan och den vana
beskyddaren. Du sprider hennes budskap bast
genom att visa kdrlek och inte hamra in det med
vald.

Hamfast

Man, dvirg, barbar, kaotisk

Det ar alldeles for ont om starkt 61 och skédggiga
kvinnor hdaromkring. Vad en karl behover ar ett par
liter 61 och ett valflatat skagg att halla fast i. Bara de
déar alverna och deras elandiga bastarder héller sig
borta. De vet vil anda inte vad man gor med en
kvinna.

Som barbar ar din roll slagkraft. Du rusar pa
fienden och anvinder dina talanger till att krossa
dem en i taget.

Ari

Kvinna, alv, rackare, neutral

Du har forsorjt dig (och din late pojkvan) som
inbrottstjuv i manga ar nu, men efter att pojk-
vannen misshandlat dig hogg du ner honom och
flydde staden. Du var kdnd som Nattskuggan, men
signalementet var aldrig det bdsta och nu har du
klippt héret kort och fargat det svart. Forhopp-
ningsvis kan du fa lagga det livet bakom dig.

Som rackare &r din stridsroll slagkraft. Du ut-
manovrerar fienden sé att de hamnar i Underldge
och oskadliggor dem sedan en och en.

Sorava

Kvinna, drakkai, jigare, god

Du langtar efter att fa lagga det ensamma livet i
vildmarken bakom dig. Ténk att fa ruva pa en hog
agg tillsammans med en karleksfull make. Du ser
romantik i allt omkring dig och ser fram emot att fa
hora nasta kirlekssaga — kanske det blir din egen.

Som jédgare &r din stridsroll slagkraft. Du utser
ditt byte och angriper det snabbt och smidigt med
dina bagge klingor.

Vella

Kvinna, halvling, trollkonstnir, neutral

"Det dr inte latt att bli tagen pa allvar i den hir
varlden. Jag svar att ndsta gubbjavel som kallar mig
lilla flicka” och forsdker bjuda mig pa godis,
kommer jag att branna bort pungkulorna pa.”

Du har alltid kédnt dig utanfor och underlig. Nar
du till sist larde dig att behadrska den rda magin
inom dig, forstod du vad som gjorde dig annor-
lunda. Och ensam.

Som trollkonstnér &r din stridsroll kontroll. Du
anvander dina talanger till att gora livet svéarare for
fienden, hindra dem och férstora deras planer.



