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Ett dventyr for heroiska rollfigurer av sjunde graden




Kapitel 1: Bakgrund

En gang for lange sedan kimpade fomoriern Belor
och dlvmagikern Nuadha om makten i en del av
Ferike. Belor hade manga blodtorstiga andar som
tjanade honom och Nuadha smidde en plan for att
fa bort dem.

I staden Maige Tuired fanns en helig damm som
skulle kunna tjana som ett fangelse for andarna, sa
Nuadha lurade ner dem i den och tdckte dess yta
med ett tunt lager magisk is. Dock insdg han att
stralarna fran solen i Ferike skulle smalta bort isen,
sd han laste en maktig ritual som forflyttade staden
till var varld och placerade en magisk guldspira vid
dammen for att forankra staden hér. Stadens
befolkning forandrades med tiden och namnet
forandrades till Meytura.

Berovad sina andar fick Belor se sig besegrad av
Nuadha och gomde sig. Han forsokte pa alla vis
kalla tillbaka staden dar hans andar holls fangna
och lyckades till sist, en sen kvéll, med att flytta
tillbaka den. Men innan natten var slut hade
spirans kraft skiftat bort staden igen. Denna natt
varje ar, flyttas staden over till Ferike. Detta blir
givetvis valdigt forvanande for stadens nuvarande
invénare, som ju inte har ndgon kunskap om dess
ursprung, men istallet for att bli rdidda for denna

forandring, har invanarna valt att gora kvallen till
en hejdundrande fest, Belmas.

Att fira Belmas i Meytura anses vara den héf-
tigaste festen i landet och SF har sokt sig dit for att
uppleva det. Efter mycket festande och glam, drar
de sig till sist tillbaka till sina rum for att sova. Efter
bara ndgra timmars somn, vaknar SF av att en av
gruppens medlemmar, gnomrackaren Edgar, har
forsvunnit. Det har ocksa guldspiran gjort och
Oversteprasten ligger dodad av tjuven...

Ond brid dod



Kapitel 2: Synopsis

Yrvaket lyssnar de till rop och skrik om tjuvar och
mordare. Nagon har tydligen sett en gnom smyga
ivag fran templet och ndgon annan sager att “Han
bodde visst daruppe” och pekar rakt mot gruppens
fonster. De ser bevdpnade vakter springa mot
trapporna och inser att de inte kommer att kunna
prata sig ur det har. Men en hopskrynklad
papperslapp déar Edgar skulle ha sovit ger dem en
ledtrad till vart han férsvunnit. S4 innan natten ar
slut maste de hitta den saknade tjuven och
atervanda till Meytura for att bevisa sin oskuld.

De kommer ut frdn rummet genom en sidodorr
innan vakterna anldnder, men nu vantar en vild
jakt genom staden. Det ar fortfarande en hel del
festande ute och massor av ljus tanda. En
halsbrytande flykt genom staden, med ménga svara
beslut, leder till sist ut i Ferikes vildmark.

Darefter galler det att ta sig till samma plats som
Edgar ar pa vag till, men en nattvandring genom
Ferike har sina faror. Val framme finner de att
Edgar har métt en grupp olmtursar och 6verlamnat
spiran. Den har dock dndrat form till en knotig
tradgren och kommer inte att aterfa sin normala
form forran den placeras vid dammen igen.

Nar de besegrat olmtursarna och fragat ut Edgar,
som snabbt erkanner att hans uppdrag var att stjala
spiran, far de klart for sig vad som star pa spel. Nu
handlar det inte bara om att bevisa sin oskuld, utan
aven att forhindra en katastrof. Om inte spiran ar

tillbaka innan solen gér upp kommer isen att
smalta och alla andarna att bli fria igen.

De fardas snabbt tillbaka till staden, men kan ju
inte bara kliva fram till stadsvakten med en knotig
tradgren och forsoka forklara laget. Och att bli
kastade i fangelset har de inte tid med. Sa det blir
en ny smygtur genom staden och denna gang kan
deras upptradande pa vdgen ut ha konsekvenser.
En handelsman som de bryskt knuffade ur viagen
kan ropa pa vakten nar han ser dem. En gatflicka
som de hjalpte mot en grupp overforfriskade méan
kan visa dem ett gomstalle just nér de hotas av
upptackt.

Till sist nar de fram till templet och dammen dar
spiran skall placeras. Himlen i dster borjar ljusna —
det ar bara minuter som &terstar. En orolig men
tacksam prast star dar redo att ta emot spiran. Men
nar han stracker fram hianderna mot den, ser de ett
marke de kdnner igen. Han ar ett fevasen i
forkladnad — Belor sjalv!

De vagrar givetvis att lamna Over spiran sa
lattvindigt och den forkladde Belor atertar da sin
ratta gestalt och ger sina gomda kumpaner order
om attack. I en desperat mot de onda fomorierna
och den uppstigande solen, vinner hjaltarna till sist
och placerar spiran pa sin plats. Meytura ater-
vander till var varld och faran ar 6ver.

For den har gangen...



Kapitel 3: Handling

Handlingen utspelar sig i tre akter. I forsta akten
kommer spelarfigurerna att rddda fly ut fran
palatset och staden. I den andra akten tar man sig
genom Ferike, kommer ikapp Edgar och tar tillbaka
spiran. I tredje akten tar man sig tillbaka till och in i
Meytura, skyndar till templet och besegrar Belor.

Akt 1 - Rop i natten

Lugnet pa slottet bryts av upprorda rop och vakter
som rusar upp i gastvaningen for att arrestera de
skyldiga. Oskyldigt anklagade méste spelar-
figurerna fly for sina liv.

Scen 1: J’accuse

Efter en kvéll av ivrigt festande vécks spelar-
figurerna av rop och skrik och stoveltramp. Man
forstar av det som skriks att ett mord begatts och
nagot viktigt har stulits.

Nar de nétt och jamnt hunnit bli klarvakna slas
dorren upp och en grupp vakter rusar in i rummet.
De éar hér for att arrestera gnomen Edgar och hans
kumpaner. En av vakterna pekar pa Calidors
favoritdolk som ligger blodig borta vid Edgars
sang: ”Titta, dar ar mordvapnet!”

Anvind Situation A.

Om spelarna bekymras 6ver att ha ihjal stadens
vakter, pAminn dem om att 0 livspodng bara
innebdr att fienden &r ute ur striden. Exakt vad som
hander ar upp till den som reducerade fienden dit.

Nar vakterna ar besegrade inser alla att Edgar ar
borta och de hittar en papperslapp under Edgars
sang. Av gnomens krakfotter forstar de att han
stulit Meyturas magiska guldspira och ar pa vag till
en kopare inne i Ferike. Enda sattet att bevisa sin
oskuld ar att jaga efter Edgar och ta tillbaka spiran.

Eventuellt kommer spelarna att frdga vad deras
rollfigurer vet om denna spira. Lat de som undrar
testa Historia:

SG 16: Den gyllene spiran har funnits har i
templet i Meytura sedan urminnes tider.

SG 21: Det ségs att spiran skyddar Meytura fran
nagon ondskefull makt.

SG 29: Spiran placerades har av dlvan Nuadha
for att halla fomoriern Belors onda krafter fangna.

Scen 2: Lamna staden

Spelarfigurerna maste forst ta sig ut ur slottet och
dérefter aterstar for dem att ta sig genom staden
och ut i Ferike.

Anvind Firdighetsproblem A.

Det finns tva uppenbara véagar ut ur Meytura.
Den narmaste leder till stora porten, men soldat-
barackerna ligger alldeles intill och vakterna vid
porten ar inga dumbommar och det kommer
ofrdnkomligt att bli strid. Den langre vdgen leder
over festplatsen bort till 6stra porten dar
bevakningen ar betydligt svagare och vakterna
farre och inte sarskilt vakna.

Akt 2 - Natt i Ferike

Natten i Ferike 4r mork och dimmig och full av
mystik och faror.

Scen 1: In i dimman

Spelarfigurerna maste folja Edgars spar genom
Ferike.

Anvind Fardighetsproblem B.

Problemet slutar antingen med att spelarfigu-
rerna hittar Edgar eller att de besegrar Llywonarr
och befriar gnomen Norri. Norri kdnner Edgar
sedan gammalt och kan visa spelarfigurerna viagen
till motesplatsen.

Scen 2: Mote med de
sammansvurna

Edgar har sammanstralat med en grupp olmtursar
och lamnat 6ver spiran till dem. Spelarfigurerna ser
att spiran forlorat det mesta av sin glans och nu
mest liknar en knotig tradgren. Olmtursarna
arbetar for Belor och har inte en tanke pa att slippa
ifran sig spiran frivilligt. En strid ar ofrankomlig.
Edgar tanker inte hjdlpa nadgondera sidan.

Anvind Situation E.

Efter striden hittar de gnomen Norri fangen har
(savida han inte redan dr med dem). Norri och
Edgar ar kusiner och Norri kidnner till legenden om
Nuadha och Belor (se bakgrund). Spelarfigurerna
inser att de maste skynda sig tillbaka till Meytura
och sitta tillbaka spiran innan solen gar upp och
Belors andar kommer fria.

Akt 3 - Ater till Meytura

Vagen tillbaka till Meytura &r riskfri, men farorna
tycks lura omkring spelarfigurerna. Det &r ju
dessutom brattom — om solen hinner ga upp
kommer de ju att vara fast har i Ferike.

Till sist ar man tillbaka utanfér Meyturas
stadsmur.



Scen 1: Tillbaka i staden

Ater kan spelarfigurerna vilja vilken vég de vill ta
genom staden. Den kédnner automatiskt till stora
porten och Gstra porten, men den tidigare farden
genom staden kan ha lart dem fler mojligheter.

Samtliga i gruppen testar Forstulenhet mot SG 21
med foljande justeringar:

De hjilpte blomsterflickan pé vagen ut. +5
De stannade och hjélpte kopmannen +5
De 16ste springnotan fredligt +2
De drog sig till minnes den tredje vagen +2

Beroende pa vad som hande pé vigen ut ur
staden kan detta vara valdigt enkelt eller ganska
svart. Om alla klarar testet, nar de templet utan
problem. Annars stoter de pa en vaktpatrull som
bestar av tva vakter for varje spelarfigur som

misslyckades med testet. Anvand vakterna i
Situation A.

Scen 2: Antligen en ny dag

Till sist nér spelarfigurerna fram till templet och
himlen borjar [jusna borta i ster.

Inne i templet star en ensam prast och stracker
tacksamt ut handerna for att ta emot spiran fran
spelarfigurerna. P4 hans ena arm skymtar dock ett
marke som man kdnner igen — samma marke som
olmtursarnas ledare bar. Om spelarfigurerna
vagrar att lamna 6ver spiran, atertar Belor sin
sanna gestalt och befaller sina gomda fomorier att
angripa. Nu maste man snabbt kdmpa sig fram till
dammen och sitta tillbaka spiran innan solen gar
upp (eller Belor draper dem).

Anvind Situation F.



Kapitel 4: Rollfigurer

Edgar (spelledarfigur)

Man, rackare, gnom

Du ar en rackare som jobbar som professionell
gycklare. Dina uppdrag kan handla om akrobatik,
jonglera och gora konster. Du ar en glad krabat som
skamtar och pratar mycket.

Som rackare &r din stridsroll slagkraft. Du
utmandvrerar fienden sa att de hamnar i Underldage
och oskadliggdr dem sedan en och en.

Altos "benknackaren”
Man, krigare, dvirg

Du ar en gladiator som blivit &ventyrare. Som
gladiator var du mékta berémd och en av de bésta.
Du var ganska brutal och kaotisk i din ungdom och
har fortfarande ett hetsigt humor.

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

Olgar Nox

Man, prist, manniska

Du ar en prast som dyrkar en god dodsgud. Vid
forsta anblicken verkar du ofta lite suspekt,
speciellt som du gar omkring helt kladd i svart. Du
har inte séllan svart att bli forstddd och ménga
fruktar dig, fastan du ar snéll och timid. Du
stammar ibland nar du blir nervos och viéljer helst
att std tyst i sddana lagen. Du blir latt foralskad och
faller ofta for handlingskraftiga kvinnor.

Som prast dr din stridsroll understéd. Du
anvinder dina talanger till att stotta och hjdlpa dina
kamrater.

Calidor

Man, magiker, tifling

Du ar valdigt intelligent, men har fatt for dig att
alla andra raser dr underldgsna. Du vill egentligen
ganska val, men har en fix idé att du hela tiden
maste hjalpa alla andra underutvecklade raser
(speciellt alla orcher som behover ordentligt med
radd och massa hjilp att lamna sitt onda och
kaotiska leverne).

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

Thalia

Kvinna, paladin, halvorch

Du ar en paladin som vigt ditt liv at en mystisk
kraft. Du haller alltid koll pa andra och skyddar de
svaga, fattiga och oskyldiga. Du har ett starkt
kontrollbehov och &r réatt sa nitisk och kategorisk.
Din far dog i fangelse ndr du var ung, oskyldigt
domd bara for att han var en orch som rakade vara
pa fel plats vid fel tillfalle.

Som paladin &r din stridsroll férsvar. Du
anvander dina talanger till att straffa fiender som
attackerar dina svagare kamrater.

Jonda

Kvinna, jigare, alv

Du ar en kvinna som alskar naturen och
drommer om stora aventyr. Tidigare handelser har
gett dig ganska svar klaustrofobi och du hatar att
bli fastbunden eller vara i tranga utrymmen. Du
har specialiserat dig pa att jaga demoniska varelser
och gor det passionerat. Du ar oftast kladd i
magiskt svart pansar.

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

Zarinda

Kvinna, haxmdstare, minniska

Du éar rastlos, dlskar nar det hander saker och ar
en kaxig tjej med fart. Du ar stolt 6ver dina
trollkonster d&ven om det inte alltid uppskattas av
civiliserade méanniskor. Kan uppfattas som lite
knapp, men alltid positiv och glad. Du ar snygg och
charmar de flesta och fast du ofta hamnar ofta i
trubbel, brukar de flesta gilla dig i alla fall.

Som héaxmastare &dr din roll slagkraft. Du
drabbar dina fiender med din haxférbannelse och
anvander dina talanger till att krossa deras
kroppar.



