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INTRODUKTION

Aventyret baseras p4 ett avsnitt ur romanen Slaktare smé av Erik Granstréom. Den stora skillnaden i
denna version av handelserna pa Gatves klippa ar att de manskliga romanfigurerna uteblir till forman
for fyra stycken vargman och -kvinnor. (Antagligen har de bada kargomiterna Xellimogga och Didra
redan besokt 6n tidigare.)

Handlingen kretsar kring den vitpalsade vargkvinnan Raoga, vargfolkets orakel i Vulferveden, som
har blivit bortférd av de sa kallade tvillingmagikerna fran 6n Gatves klippa. Karaktarernas uppdrag ar
att forsoka fritaga henne med till buds stdende medel. Detta ar dock ett karaktarsdrivet scenario och
fokus ligger snarare pa spelarkaraktarerna och dynamiken inom vargfolksgruppen. Det ar viktigt att
aventyret nar en definitiv och dramatiskt slutpunkt. Hur detta sker ar upp till spelgruppen.

Sidhanvisningar till “grundboken” asyftar den forsta utgavan av spelet dar ocksa en varldsdel ingar. |
flera fall galler sidhanvisningen dven den senare utgavan utan varldsbeskrivning, men en del
referenser kan helt enkelt sakna motsvarighet i vantan pa den nya varldsboken. Den som helt
saknar tillgang till regelverket kan ladda ned en gratisversion genom Fria Ligans hemsida:

http://frialigan.se/wp-content/uploads/2012/07/svavelvinter_snabbstart.pdf

Bakgrund

For manga ar sedan installerade sig tvilingmagikerna Kamalkus och Fundibéra pa Gatves klippa.
Man sag potential i en allians med det intilliggande riket Vulferveden, trots att man betraktade
vargfolket som lagre staende vildar. Efter att formella narmanden till drottningen Onda Bettet
misslyckats bjod man in hennes radgivare och liviakare till sitt citadell. Trollkarlen Kamalkus lyckats
salunda efter upprepade forsok snarja medicinmannen Kreulw fér syskonens sak.

Planen var att vacka vargmannens mindre adla och mera manskliga drivkrafter sasom aregirighet
och makthunger. Genom att f& shamanen att bryta mot sitt folks tabun skulle man férma denne att
steg for steg fjarma sig fran sitt eget folk, for att pa detta vis kunna binda honom narmare till sig. Den
granade vargmannen har med tiden blivit trollkarlens larling.

Gudarnas planer for varlden skulle visa sig sammanstrala med Kamalkus egen torst efter hamnd pa
sin arkerival; trollkarlen Shagul som nyligen och ovantat stigit ur sin grav. En profetia vid namn Vox
Ranzina kunde namligen tolkas som att Vulfervedens orakel Raoga skulle kunna anvandas som ett
vapen mot den gemensamma fienden. Planer sattes i verket for att fora den vita ylerskan till Gatves
klippa.

Vid tillfallet hade den heliga vargkvinnan drabbats av sinnessjukdom efter att ha kommit i kontakt
med barare av det smittsamma vansinne som allmant ar kant under namnet Remuntra (se
grundboken). Onda Bettet s&g for gott att isolera den galna spakvinnan innan paniken kunde fa
fotfaste i Vulferveden och radfragade darfor sin andra andliga radgivare, namligen Kreulw. Nar det
blev allt svarare att halla Raoga isolerad och hemlighalla hennes olyckliga tillstand, kunde
drottningen férmas att lIata Kreulw hantera situationen pa egen hand.

Darmed ledde Kreulw sin rival rakt i hdnderna pa Kamalkus fangstman. Den svekfulla
medicinmannen atervande till sin drottning med budskapet att man blivit 6verfallna och att Raoga
blivit bortférd. Det visade sig dock att det fanns vitthen som komplicerade saken och nyheten om
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oraklets bortrévande spreds i Vulferveden. Nu férbereder sig vargfolket fér hamnd pa
tvillingmagikerna pa Gatves klippa liksom krig mot manniskorna séder om vargfolkets skogar.

Spelarkaraktarerna
Spelarna gestaltar fyra medlemmar av vargfolket fran Vulferveden:

e Ledarhonan Grimsha har den otacksamma uppgiften att leda anfallet mot Gatves klippa
och samtidigt forsdka undvika krig. Har pa eget initiativ lyckats kopa lite tid for en diplomatisk
trevare som mahanda skulle kunna blidka de krigiska hannarna. Tvivlar sjalv pa uppdraget
och oroas av ryktet om Raogas vansinne.

e Hovhonan Mooncha anlande nyligen fran ett méte med Onda Bettet och har armbagat sig
in i gruppen. Har fatt med sig hemliga order; savida inte Raoga blivit botad fran sin
galenskap sa skall hon inte tillatas [amna Gatves klippa levande. Hemligheten skaver och
hon anser troligen ocksa att hon borde leda uppdraget.

e Shamanen Kreulw har erbjudit sig att ansluta sig till troppen eftersom han kanner till saval
Gatves klippa och dess herrar som sin kollega Raoga. Har sin egen agenda och oroas over
att sveket riskerar att avsléjas. Vill helst dominera 6ver de évriga i gruppen, men kanner sig
kluven mellan sin flockkansla och sitt makthunger. Om hans daliga syn blir alltfér tydlig kan
det ocksa vara forédande for hans position inom gruppen.

e Utloparen Graezel ar van att handskas med manniskor och har erkant gott vaderkorn. Foljer
med sin syster Grimsha for att han nyligen ar hemkommen fran Marjura. Hur uppdraget
forflyter kan vara avgorande for hans ateranpassning till samt plats inom stammen.

Oversikt

Aventyret inleds under 6verfarten fran byn Silvernesund pa Trinsmyras dstkust till 6n Gatves klippa
dar Tvillingmagikerna tros halla oraklet. Det finns flera motstridiga viljor och motiv inom gruppen.
Detta ar egentligen en onaturlig situation for en grupp vargfolk — alltsa att man inte drar at samma
hall och blint foljer ledarens order.

Val pa Gatves klippa stdéter man pa 6ns invanare, daribland de sa kallade tvilingmagikerna. Det ar
oklart vad som egentligen hant Raoga och de maktiga syskonen verkar snarast vara ute efter att
driva gack med de stackars vargarna.

Sanningen ar att sjalva grunduppdraget ar domt att misslyckas; Raoga ar redan dod. Hennes kraft
sitter dock i palsen, vilket trollkarlen Kamalkus ar medveten om. Istéllet far karaktarernas egna motiv
och malsattningar utrymme i aventyret. Det utspelar sig namligen under en natt med Vargamane,
som manformorkelse kallas i dessa trakter. Vargmannen sjalva tror att den stora flocken pa
himlavalvet slukar manen, vars kalv darefter panyttfdds nar manskuggan passerat. Under sddana
natter asidosatts de vanliga lagarna och reglerna — aven Téndernas lag som vargfolkets egna
livsmodnster kallas. Det ar alltsa fritt fram att havda sina ansprak och realisera sin egen potential.

Om aventyret inte nar sin dramatiska hojdpunkt under sjalva manformoérkelsen sa kan man istallet
lata vargmannens stundande straffexpedition till dn utgéra finalen.
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PROVNINGAR

Utmana vargasinnet

Berattaren kan utmana karaktarens vargasinne precis som med 6den och férbannelser. Hon féreslar
ett visst beteende eller en reaktion som skulle passa i situationen utifran karaktarens djuriska sida.
Om spelaren antar utmaningen sé& belénas detta med OT i vanlig ordning — annars far denne béta
en OT.

e Flocksinnet: Vargfolk ar av naturen grupporienterade och har svart att undertrycka
instinkten att lyda order och respektera rang. Helst av allt vill karaktaren vara del i en stabil
grupp dar alla vet sin plats, vilken plats denne sjalv far finna sig i ar sekundart.

e Inre konflikt: Det ar onaturligt for vargfolk att halla hemligheter eller férstalla sig. Den inre
konflikten kan ta sig uttryck i kroppssprak, ofrivilliga laten eller till och med antisocialt
beteende. Berattaren kan avkrava ett dadslag mot Vatten i sddana situationer.

e Kulturkrock: Karaktaren uppfattar felaktigt ett beteende eller en reaktion hos en manniska
som hotfull eller fientlig. Det kan handla om att nagon ler och darmed blottar tdnderna, hojer
armen till halsning pa ett satt som uppfattas som hotfullt, eller s& uppfattas bara en frisyr,
huvudbonad eller kladesplagg som att man rest ragg.

e Vittring pa byte: Karaktaren kanner lukten av ett bytesdjur, slaktavfall eller fiskrens,
alternativt lagrad eller tillagad mat. Vargen i tarmarna vaknar till liv och manar hungrigt
karaktaren att undersdka saken narmare.

e Gemensam maltid: Vargfolk ater enligt strikt ordnade former, dar den med hogst rang
antingen ater forst av bytet och valjer ut de basta bitarna, alternativt fordelar bytet mellan
gruppens medlemmar.

e Vidskeplighet: Vargfolk ar inte vana vid magi, demoner och andra 6vernaturligheter. Darfor
kan karaktaren instinktivt rygga tillbaka infor ockulta féreteelser.

e Markera revir: Hannarna ager en instinktiv drift att skvatta ned omgivningen. Om bada
hannarna markerar samma plats sa kan detta leda till konfrontation. (Ett annat exempel pa
vad urinering kan fa for konsekvens finns i romanen.)

e Pa alla fyra: Nar det bradskar ar det effektivare att rora sig pa alla fyra. Daremot ar det inte
mdjligt att samtidigt bara vapen eller andra redskap i framtassarna.

e Dominansutmaning: Karaktaren vill utmana ledarens eller ndgon annans plats inom
gruppens hierarki. Detta kan hanteras som en dominansutmaning som ar en slags retorisk
konflikt som ger tvivel i elande. Istallet fér Vatten anvander man Eld eller Sten. OT kan
satsas upp till nivan i formagan Barsark.

e Skogsblodet: Karaktaren tar elande som féljd av ett dad- eller konfliktslag. Spelaren kan
valja att tillfalligt lata “skogsblodet” ta Gver som konsekvens av eldnde. Karaktaren anvander
nu blodet Vatten i samtliga slag under resten av scenen, och den enda férmagan som kan
anvandas ar Jaktmastare.

e Argumentation: Vargfolk I6ser meningsskiljaktigheter genom att géra upp om rang, dar den
med lagre rang blir tvungen att havda sin sak genom att utmana den dominerande partens
rang. Den med hégre rang férvantas forfakta sin sak for att inte forlora heder och darmed
riskera sin egen rang.

e Aterhamtning: Vargfolk hamtar styrka ur flocken eller gruppen. En typisk
aterhamtningsscen bestar i att gruppen slickar rent varandras sar och lindrar varandras
elande.
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Individuella provningar
Nedan aterfinns forslag till prévningar som berattaren kan anvanda for att utmana karaktarernas
Oden, férbannelser och tillfalliga mal.

Ledarhonan Grimsha
e | nagon avgorande situation gor hennes tvivel pa sig sjalv eller pa uppdraget sig tillkédnna
genom kroppsprak, ett ofrivilligt late eller annat tecken pa svaghet.
e Raoga visar sig vara déd och uppdraget misslyckat.
e Krigarhannarna landstiger och kriget forefaller ha borjat.

Hovhonan Mooncha
e Kommer hon kunna undantrycka sin medfédda motvilja mot falskhet eller beratta om
drottningens uppdrag?
e Kan hon ilangden acceptera Grimshas ledarskap éver gruppen?
e Nagon annan visar inte henne tillbérlig respekt och behéver mahanda sattas pa plats?

Shamanen Kreulw
e Ett tillfalle uppenbarar sig att kuva nagon under sin vilja.
e Ogonen sviker honom i ndgon avgérande situation.
e Blir behandlad som ett husdjur av sina mastare Kamalkus som soker dominera sin larling.

Utloparen Graezel
e Riskerar att bli gruppens hackkyckling om han inte ar beredd att havda sin plats inom den. |
sa fall omfattas han inte av Tandernas lag och ar att betrakta som fredlos.
e Sjalvtvivel som harrér fran hans laga status satter krokben for ett foérsok att utmana nagon
annans rang.
e Gobrugdas horndemon Adgurbog goér en lagflygning precis utom synhall. Han har stétt pa ett
liknande monster tidigare och enbart lukten vacker en vettldés skrack (hamchall) i honom.
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STARTSCEN: SITTA | BATEN

Karaktarerna befinner sig ensamma ombord ett fiskefartyg som man, pa ett eller annat satt, forvarvat
i manniskobyn Silvernesund. Baten ar enmastad med stort latinsegel och drygt 20 alnar 6ver koélen.
Overbyggnationer saknas men under déck aterfinns ett lastrum avsett fér fangst och fiskeutrustning.

De sjdovana vargmannen och -kvinnorna klamrar sig fast vid reling, mast eller annan fast punkt i
svallvagorna. Gruppens sjalvutnamnda ledare Grimsha sitter med férdel pa en upphdjd avsats i
foren, varifran hon saval har uppsikt dver som hon kan utdela order till gruppen. Medicinmannen
Kreulw har antagligen pinkat in masten som sitt revir varpa hovhonan Moorcha férmodligen bankat
sig vid endera relingen. Den ende med sjovana, utléparen Graezel lar ha fatt bemanna styraran.
Placeringen ombord behdver etableras med spelarna da den i sig kan vara ett skal att géra upp om
den inbérdes rangordningen, se nedan.

Baten har hur som helst kommit i skuggan av Gatves klippa och spanningen bdérjar byggas upp
ombord. Dels narmar man sig sitt mal och dels samlar sig stormmoln dver klipporna hégt éver de
salta dyningarna. Denna uppladdning séker nagon sorts utlopp.

Kvallens seglast har lidit under tystnad och karaktarerna har haft gott om tid att begrunda
situationen. Foéljande prévningar skulle berattaren kunna utsatta karaktarerna for under scenen:

e Hackordningen: Under avsnittet Prévningar finns flera exempel pa hur karaktarernas 6éden
och férbannelser kan resultera i sa kallad dominansutmaning. En gemensam maltid skulle
exempelvis kunna fungera som katalysator. Speciellt om nagon annan an ledaren skulle ta
for sig av provianten som bestar av den raa fangst som redan fanns i batens lastrum.

e Sjosjuka: Tillfallig svaghet till foljd av illamaende skulle kunna resultera i maktférskjutningar
inom gruppen. Berattaren kan avkrava karaktarerna ett dadslag mot Vatten (SG 1) och om
man misslyckas tar man en poang utmattning i elande. Da de bada hannarna har viss
sjbvana och kan de ges en bonustarning i slaget eller slippa helt.

e Skota seglet: Styrmannen behdver kunna rdkna med assistans fran dvriga
gruppmedlemmar for att skéta seglet. Detta kan visa sig besvarligt da de évriga automatiskt
vill konfirmera dennes order med gruppens ledare.

e Infor landstigningen: Det ar upp till ledaren att besluta var man landstiger och hur man
darefter agerar. Antingen delger denna gruppen sin plan, eller s& foljer gruppen helt enkelt
ledarens exempel. Kommer gruppen med egna uppslag far ledaren rédkna med att fa havda
sitt beslut, se avsnittet om Prévningar. Kreulw kédnner exempelvis till att det finns en bakvag
in pa citadellet, se avsnittet om Gatves klippa. Han skulle kunna anvanda sin kunskap om 6n
for att utmana Grimshas ledarskap, eller bara for att sa split inom gruppen.
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MOTEN

Har aterfinns handelser som kan intraffa under den natt da aventyret utspelar sig. Dessa behdver
inte intraffa i nagon speciell ordning och det ar heller inget krav att alla skall hinnas med.

Byborna

Invanarna pa Gatves klippa ar vana vid allskdns évernaturliga fenomen liksom ankommande gaster
av hogst varierande beskaffenhet. Invanarna ser knappast vargfolket som ett hot savida inte
karaktarerna beter sig uppenbart hotfullt. Har finns utrymme for berattaren att utmana karaktarernas
vargasinne, se avsnittet Provningar.

Vaktstyrkan

Om bybor ser anledning att soka hjalp sa kan ons vaktstyrka larmas medels en vinddriven mistlur vid
Anxaliskapellet. Soldaterna torde betrakta karaktarernas vildsinta 4syn som ett hot mot 6n och dess
invanare, men kanske framfor allt sig sjalva. Man torde inte forfolja vargfolket under dygnets morka
timmar om dessa lamnar bebodda trakter fér 6ns 6dsligare delar.

| sjalva verket var det soldater ur denna vaktstyrka som fangade in Raoga pa Kamalkus order. Man
inser snabbt att vargfolket i basta fall ar ute efter sin frdnde — och i varsta fall ar ute efter hamnd.
Befalhavaren Motalba ab Hymbergond (nedan) kan tanka sig inleda en dialog med karaktarerna och
pekar villigt ut sdval Kamalkus som den skyldige som vagen upp till dennes boning. Darefter
forskansar man sig inne i sitt logemente for att soka fly 6n efter nattens valdsamma skeenden vid
citadellet (se nedan).

Horndemonen Abrugbog

Eftersom demonen ar ett utpraglat rovdjur riskerar karaktarernas rérelser att dra dess
uppmarksambhet till sig. Den soker i foérsta hand att underséka potentiella byten narmare, separera
svagare medlemmar ur flocken och avvakta eventuella motanfall. Om den tycker sig finna ett
lattfangat byte sa gar den mahanda till angrepp, helst i skydd av moérkret.

Medan demonen utvarderar karaktarernas styrkor och svagheter flyger den fram och tillbaka under
ett onaturligt pipande olate. Om karaktarerna inte verkar kunna utgéra nagot hot stannar den i luften
ovanfér dem samtidigt som den haver sig pa sina ladervingar. Sa lange karaktarerna snarare hor
och luktar an ser demonen ar skrackvardet endast 2.

Haxan Fundibéra

Om man angoér 6ns hamn tas man emot av Fundibéra som meddelar att Raoga vantar pa dem i
festpaviljongen. Val dar moéter man aterigen Fundibéra men denna gang férvandlad till den vita
ylerskan. Raoga sager sig ha blivit botad av Fundibéra och att hon ar gast hos haxan. Fundibéra
soker loda honornas potential genom att préva dem pa olika satt, samt driva gack med hannarna.
Motet med Fundibéra i vargahamn ar central for aventyrets form och kan givetvis aven ske pa en
annan plats eller vid en annan tidpunkt pa Gatves klippa.

Det bor inte vara omdjligt att avsloja Fundibéras illusion om spelarna ar misstanksamma. Det viktiga
ar dock huruvida karaktarerna litar pa sina sinnen och att man agerar darefter. Haxan har visserligen
aven imiterat Raogas kroppslukt men kan daremot ha missat nagon nyans eller ar bara inte
medveten om att vargfolk saval utséndrar som kan identifiera doftsignaler. Hon kan helt enkelt lukta
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“fel” for situationen. Hennes kroppssprak kan ocksa signalerera blandade budskap. Om haxan
avslojas och/eller nagon gar till anfall, sa skiftar hon égonblickligen till sin manskliga form och
forsvinner skrattande.

Om Fundibéras trick inte avsldjas forsOker hon separera en av karaktarerna ur gruppen, for att
kunna ha litet roligt pa vargens bekostnad. Hon kan exempelvis erbjuda alla utom en av
karaktarerna att beséka hennes bror uppe i citadellet, da hon vill spraka privat med den
kvarvarande. Endast om gruppen vagrar att dela pa sig — vilket inte ar helt osokt da vargfolk ar
utpraglade flockvarelser — kan berattaren vidta évernaturliga atgarder for att isolera en av
karaktarerna. Fundibéra kan exempelvis teleportera sig sjalv och sitt offer till en avsides plats.
Alternativt kan hon passa pa om nagon exempelvis hamnar efter, spanar i férvag eller gar vilse.

Provning
Fundibéra avslojar sin sanna skepnad och utsatter den kvarlamnade karaktaren fér en prévning eller
frestelse, helst i samband med att manférmérkelsen intraffar:

o Grimsha: Avslojar Kreulws svek samt skyller pa sin bror i synnerhet och manlig svekfullhet i
allmanhet. Uppmanar ledarhonan att féra uslingen infér drottningen med Fundibéras
vanhalsning. Utger sig for att vara en valvillig hdxa som enbart vill vdrna om den fortsatta
kvinnliga dominansen i Vulferveden.

e Mooncha: Beréttar att Raoga inte gatt att radda och redan ar dod. Forsoker vacka
vargkvinnans arelystnad genom att hanvisa till att hon fatt namnet “Manglupa” da hon féddes
under en vargamane. Genom att féra oraklets hjarta till drottningen kan hon ta aran for
dadet.

e Kreulw: Uppmanar medicinmannen att ata upp den sanna Raogas hjarta, for att ta del av
hennes siargava och darmed ocksa kunna ta hennes plats vid drottningens sida. Kan ocksa
fresta honom med andra gavor, sa som ungdom — eller att byta kdn! Vagrar han sa férsoker
hon férgéra honom som straff, men ar sjalv forsvagad under sjalva manférmorkelsen (se
personbeskrivningen).

o Greazel: Erbjuder honom valet mellan doften av en hégrankad hanne sa att han kan
atervanda hem tryggt (neutraliserar hans férbannelse), alternativt aterférena honom med
Perrima (vilket kravs for hans 6de). Han maste valja och det bor goras klart att detta troligen
ar enda och sista chansen fér honom att nagonsin traffa sin kara Pi-Zou.

Trollkarlen Kamalkus

Infor manférmaorkelsen kan nagon eller nagra av karaktarerna lockas upp till trollkarlen Kamalkus,
som vantar pa dem uppe i citadellet. Exempelvis kan dennes tvillingsyster Fundibéra locka dit
karaktarerna, eller sa foljer man helt enkelt ett doftspar som leder till trollkarlen. Dels kan man fa
vittring om den verkliga Raogas doftspar eller sa foljer man det distinkta spar som efterlamnats av
Kamalkus utomvarldsliga hand (se personbeskrivningen). Det viktiga ar inte hur karaktarerna
kommer dit utan att spelarna kadnner att de gor sa pa eget initiativ. Trollkarlen amnar bega rituellt
sjalvmord vid sjalva manformoérkelsen men behdver slutféra sin plan med Raoga forst, se nedan.
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Kamalkus betraktar karaktarerna som primitiva vildar och raknar med att kunna dominera dem.
Darfor beter han sig 6verlagset och underskattar troligen ocksa vargfolkets formagor. Hans mal ar
hur som helst att satta respekt i sina gaster, oavsett om det sker med ord, hot eller direkta angrepp.

Det boér noteras att Kamalkus ar en ytterst potent magiker och han anvander med férdel sin kunskap
om Vindvavarkonst for att skapa elektriska urladdningar och nedkalla askviggar mot sina
motstandare. Alternativt kan han Iata vindarna kasta ut den misshaglige i havet, eller forma
himlamalstrémmen suga upp offret. M&handa aterfinns den drabbade senare — levande eller d6d?
Kamalkus ar inte ute efter att déda karaktarerna men bryr sig knappast heller om deras sakerhet.
Aven om han som odddlig inte ar radd for att bli skadad s& har han inte rad att bli hindrad i sina
planer.

Om karaktarerna méter honom pa citadellets balkong ligger Raoga orérlig framfér honom. Kamalkus
kan utan omsvep erkanna att han befriat honan ur kaklunen Remuntras grepp. Detta ar amnat att
orsaka en valdsam reaktion hos karaktarerna; spelarna kan lata dem fyllas av blodsinne
(barsarkarraseri). Trollkarlens mal ar i sjalva verket att, efter att hans kropp forgjorts under ritualen
(se nedan), bli uppaten av Raogas folk. Detta ar en extra sakerhetsatgard for att inte den odddliga
kaklunen i honom skall kunna sammanfoga hans kropp pa nytt (se personbeskrivningen).

Trollkarlens larling

Kamalkus utnyttjar med fordel sin larling Kreulw for att uppna sina syften, exempelvis genom att
vanda honom mot sina artfrander. Trollkarlen kan annars lata undanslippa att odddligheten sitter i
hans “trallehand” och antyda att larlingen skulle kunna ta 6ver denna gava. Skulle vargmannen
faktiskt sluka demonhanden sa skulle kaklunen i sa fall kunna inta honom inifran, med 6desdigert
resultat.

Det vita fallet

Trollkarlens plan ar att goéra en av vargmannen till sin handgangne; i férsta hand Graezel pa grund
av dennes tidigare kontakt med personer och kopplingar till foreteelser som berér kampen mot
trollkarlen Shagul. (Se personbeskrivning om hans motiv och planer.) Nagon bland karaktarerna
kommer att fa axla Raogas vita pals, bokstavligen. Raogas pals ar ett steg i Kamalkus plan att
hamnas pa sin arkerival Shagul, vilket ar ndgot som romanerna gar narmare in pa. Oraklets kraft
sitter namligen i palsen medan saval kropp och sjal redan ar férbrukade.

Kamalkus trar av laderfodralet som tacker hans demonhand (se personbeskrivningen) som
omformar sig till en kvast av smala sprét. Tentaklerna stracks till svardslangd nar de genomborrar
Raogas ryggskinn och sliter loss ett stycke av palsen. Nu behdver trollkarlen nagon av karaktarerna
att genomga samma operation, sa att han kan ersatta en del av dennas egen pals med oraklets vita
pals. Det levande plastret sugs fast och blir darefter en del av karaktaren, som darmed blir ett
missfoster i sitt folks dgon och behdéver fly for att inte bli dédad av de mobiliserade krigarna. Om han
inte kan betvinga nagon av dem med sin vilja kan han istallet anvanda sina magiska krafter for att
knacka en av dem med nagon form av elande.

Ritualen

Infor sin ritual laddar Kamalkus askmolnet ovanfor citadellet med manens kraft. (Blixtar bestar enligt
honom av manljus som ansamlas i molnen dar de sGker en urladdning.) Han svingar sin askpiska
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(se personbeskrivningen) éver huvudet tills den viner. Detta far molnen att rotera kring lodaxeln tills
de stramas till en kon av kompakt jdsande morker. Ett tiltagande muller hérs liksom luften fylls av en
metallisk syrlighet som sticker i nosar. Ljuseruptioner bryter morkret och hela avsatsen skakas av
vibrationer. Genom att sla kedjan hart mot golvet kan han locka ned askviggar att 16sgéra sig ur
molnet och sla ned i tornspiran. Darifran 16sgors blixten genom kopparkedjor till avsatsen dar dessa
kan styras av trollkarlen.

Innan manformaorkelsen ar ett faktum slanger Kamalkus av sig kladerna avsléjar tatueringarna som
omslingrar hans kropp. Nar endast en silverne ring av manljus spelar kring den mérka himlakroppen
borjar tatueringarna stramas at som en ligatur. Forst reser sig dnga ur monstren och darefter skar de
djupa faror 6ver lemmarna. Ytterligare en stund senare kan man héra de obehagliga smallarna av
revben som knacks en efter en. Trollkarlens kropps ar forvriden och han ar inte langre férmégen att
skrika ut sin smarta. Sma blixtar leker éver hans hander och sotker en urladdning.

Slutligen kollapsar kadavret och endast kaklun-handen, som faktar frenetiskt som i ett férsok att fly,
uppvisar nagra livstecken. Den magiska energi som varit lagrad i trollkarlens kropp frigors slutligen i
form av en ljusblixt som pressar luften ur lungarna pa alla i citadellets narhet, och som slar omkull
allting uppe i Kamalkus tornvaning. Den som befinner sig pa terrassen riskerar att antingen kastas i
havet nedanfér eller krossas mot ballustraden.

Huruvida detta verkligen ar slutet for Kamalkus och hans odddliga symbroder lamnas osagt har.
Sjalva tornvaningen forstérs hur som helst under ett bombardemang av blixtar, nar stormguden
Marduk tar ut sin hamnd tusenfallt for stulna askviggar. Ingenting annat déverlever hur som helst
angreppet.

Landstigningsstyrkan

Vargmannens anfall p4 6n kan ske pa morgonen efter manférmérkelsen — i strid mot den
Overenskommelse som ledarhonan Grimsha hade med krigarhannarnas befalhavare. Hur manga
flottar som faktiskt lyckats korsa havet och kommer fram ar upp till berattaren. Oavsett landstiger
inte hela haren samtidigt eller pA samma strand. Det ar inte heller otédnkbart att karaktarerna
bevittnar hur nagot av krigarnas flottar krossas mot de forradiska klipporna runt on.

Onda Bettets general Blodiga Tassen har personligen tagit dver operationen och tanker knappast
lata sina egna ambitioner komma pa skam, ens om man lyckas évertyga honom om att Raoga ar
utom fara. Aven utan generalen blir det dock svart att férma krigarna att inte 16pa amok dver 6n.
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BIFIGURER

Har beskrivs bifigurer som karaktarerna kan moéta pa Gatves klippa. Notera att vargfolk kan ha svart
att identifiera individuella manniskor enbart utifran deras yttre, utan forlitar sig i férsta hand pa
luktsinnet. Darfor ar det ocksa viktigare att beskriva vilka dofter bifigurer som karaktarerna moter
associeras med — liksom inte minst deras kroppsprak.

Tvillingmagikerna

Kamalkus och Fundibéra ar mycket gamla och foga ar kant om deras bakgrund. Syskonen verkar
dock ha odlat sina magiska talanger pa varsitt hall och endast pa sistone ha slagit samman sina
krafter. Da tvillingarna ar bade rika, inflytelserika och fruktade har man férvarvat adelstitlar som
baron och baronessa, liksom man képt 6n Gatves klippa som férlaning. Syskonen delar en
aristokratisk och hedonistisk livsaskadning men ar i ovrigt av helt skilt kynne. Syskonrivaliteten
vadras garna oppet aven om man hyser respekt for varandras magiska kunnande.

Tvillingmagikerna tillhdr de maktigaste besvarjarna i varlden vars magiska férmagor inte fullt ut 1ater
sig definieras i speltermer. Berattaren behdver inte kdnna sig begransad av magireglerna utan
endast av mangden OT som &r tillganglig fér densamme. Férutom syskonens kunskaper i att fardas
mellan varldar torde den gemensamma namnaren for deras magi vara kopplingen till manen och
dess krafter. Deras magi ar ocksa utan undantag skapelsevidrig men pa grund av deras betydande
erfarenhet drabbas man normalt sett inte av kosmiska bakslag. (Man skulle kunna saga att de bada
ar resultatet av tidigare missdden, men att detta numera ligger bakom dem.)

Kamalkus och Fundibéra beharskar saval Det héga spraket, som ar gudarnas skapelseverktyg, som
Det laga spraket som ar en slags minsta gemensamma namnare for all form av kommunikation. De
kan samtala med karaktarerna eller vem som helst utan att onédig sprakforbistring uppstar, utan att
mottagaren egentligen forstar hur det hela gar till. Vart att notera &r att Fundibéra inte anvander
vargfolkets eget sprak nar hon konfronterar karaktarerna i vargskepnad, vilket kan férvana och
forvirra men ocksa utgoéra en ledtrad.

Sa lange tvillingmagikerna befinner sig pa Gatves klippa har de fullstdndig kunskap om allt och alla
som befinner sig dar. Berattaren kan utga ifran att karaktarernas bakgrund, férmagor och
hemligheter ar kdnda av syskonen.

Trollkarlen Kamalkus

For en mansalder sedan var han larling hos samma master som sin arkefiende Shagul (beskrivs
som skuggmakt pa sidan 162 i grundboken) i Fontra Cilor. Den senare lurade Kamalkus i en falla
och tvingade in honom i exil till en frammande och fientlig varld. Under en mansalder pinades han av
syraregn och nargangna parasiter i Gombitakles slemjungler, och éverlevde enbart fér att en ung
kaklun (se grundboken sidan 317) i egenskap av odddlig erbjéd honom sitt beskydd. Hjalpen hade
dock ett hogt pris da varelsen krdvde hans vanstra hand som betalning — och ersatte den med
nagonting... odefinierbart.

Till vardags doljer Kamalkus den missformade handen inuti ett Iaderfodral. Genom handen ar
trollkarlen for evigt forbunden med kaklunen, sin “symbroder”, som anvander handen for att nyfiket
slicka i sig dofter frdn hans varld. Denna symbios innebar att Kamalkus i praktiken &r odédlig, men
ocksa att kaklunen i obevakade stunder férmedlar kunskaper till honom som ingen manniska ar
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amnad eller utrustad att utsattas for. Tillvaron har blivit en levande mardrom vilket trollkarlen lindrar
genom ett stadigt intag av rusdrycker.

Regeltekniskt laker Kamalkus automatiskt alla former av elande och anses ha Ikt all skada fran en
scen till en annan. Normalt sett har han dock en poang elande i form av utmattning pa grund av
rusigheten, men om han inte skulle ha tillgang till alkohol sa neutraliseras dven detta
forgiftningstillstand till nasta scen. Han kan visserligen tillfalligt bli knackt av elande men behdver
dock under normala omstandigheter inte sl nagot dédsslag.

Kamalkus ar en libertin som férutom stundens njutningar drivs av hAmndbegar for sitt forspillda liv.
Da han kunnat férnimma narvaron av en maktig kaklun pa Marjura ser han for gott att férsoka
avsluta sin elandiga existens, da risken ar éverhdngande att hans symbroder lockar till sig sin
motbjudande artfrdnde. Han har dock lyckats avskarma sin existens fran insyn fran omvarlden
genom magiska skyddsformler, vilket dock tvingar honom att stanna kvar pa Gatves klippa.

Utseende: Fetlagd, rodbrusig och smutsig. Vankar fram som en formlds padda. Stinker av track,
alkohol — och nagonting onamnbart som harrér ur vansterhandens laderfodral. Kroppen ar gulblek,
luden och svart sargad. lkladd rikt broderad solkig langsark. Guldtander och guldsmycken. Spretigt
brungratt skagg och har. Bar ett lerkrus med vin i rem 6ver axeln. Se illustration pa sidan 128 i
grundboken.

Tatueringen: Ett enkelt kroppsristat monster, “Bektars jungfrukors”, 16per i kors dver balen, runt
larens insidor, upp 6ver ryggen och for att slutligen gora ett varv runt halsen. Tatueringen ar farsk
och sarskorpan fortfarande rodnad.

Demonhanden: Den vanstra armen slutar i en brunaktigt glansande klump. Nar den frigors fran sitt
hélje skjuter handen fram tentakler som omvaxlande delar sig och dras tillbaka. Handen lever ett
eget liv och undersoker nyfiket alla ytor. Trollkarlen nédgas regelbundet tukta sin férhatliga
“trallehand” med vald.

De fyra bloden: Sten 3, Vind 4, Eld 1, Vatten 1

Férmagor: Adlig 1, Bildning 5, Hantverk 1, Okvadning 3, Vindvavarkonst 5, Demonologi 5,
Tankemagi 5, Det hoga spraket 2

Askpiskan: Magisk artefakt i formen av en spiraltvinnad kedja; Raknas som en amulett med
Vindvavarkonst och som ger tva bonustarningar till att betvinga dskmoln.

Mal: Att slippa sin plagsamma tillvaro samt att hamnas pa Shagul.

Plats: Citadellet

Haxan Fundibéra

Hon ar en skuggmakt i termens sanna bemarkelse och beskrivs som sadan pa sidan 163 i
grundboken. Foérutom att roa sig och grava i tillvarons mysterier drivs hdxan av en narmast politisk
agenda. Hon och hennes anhangare ser kvinnan som skapelsens krona och sdker att dra den
feminina principen till sin spets, vilket ocksa ar skalet till att hon lange velat narma sig Vulfervedens
drottning. Aven om Fundibéra ser ned pa Onda Bettets hariga halvfolk s& hyser hon en respekt for
den primitiva kvinnliga urkraft den 6kénda vargadrottningen repressenterar. Haxan skulle principiellt
motsatta sig ett manligt maktévertagande i Vulferveden.

Fundibéra ror sig dverallt dar hon behagar och verkar inte vara begransad av avstand, ens till andra
varldar. Hon kan utan omsvep forflytta sig sjalv eller en annan varelse till en dnskad plats — endast
om gasten motséatter sig forflyttningen utfors ett konfliktslag. Haxans krafter ar mangfaldigade
(berattaren kan satsa obegransat antal OT) under en fullmane, men under sjélva manférmaérkelsen
ar hon daremot tillfalligt forsvagad (beréattaren kan enbart satsa en OT i eventuella konfliktslag).
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Darfor tar hon inga onddiga risker i den avgérande stunden, utan ar beredd pa att vid behov behdva
retirera i sakerhet.

Utseende: Haxan kan anta nagon av tre skepnader; flickan, kvinnan och haggan, men kan aven
maskera sina specifika drag med hjalp av illusioner. Har framtrader hon exempelvis som
vargkvinnan Raoga och maskerar da aven sin doft med en férvirrande blandning av doftsignaler.
Det gar dock att urskilja att hon fortfarande ar i fruktbar alder — samt har agglossning vid fullmane
da aventyret utspelar sig. (Det senare kanske kan vara en ledtrad for karaktarer som ar narmare
bekanta med oraklets intimare dofter.)

De fyra bloden: Sten 1, Vind 4, Eld 2, Vatten 3

Formagor: Adlig 1, Bildning 5, Intrigmakare 5, Spakonst 3, lllusionism 5, Mandyrkan 5,
Demonologi 5, Tankemagi 5, Det hdga spraket 2

Bevapning: Ingen

Mal: Att soka inflytande hos Onda Bettet och samtidigt driva gack med hennes utsanda.
Plats: Overallt och ingenstans.

Ovriga bifigurer

Horndemonen Abrugbog

Shaguliten Gobrugda, som allierat sig med trollkarlen Kamalkus efter Shaguls svek (se romanen
Svavelvinter alternativt dventyret D6ds &nde), har skickat sin tjanare horndemonen Abrugbog till
Gatves klippa for att fungera som férbindelselank. Notera att magikern nar som helst kan ta
kontrollen 6éver horndemonen och exempelvis avbryta en attack.

Speldata aterfinns pa sidan 317 i grundboken (eller sidan 201 i nya regelboken). Skrackvardet 5
anvands for offret om demonen gar till angrepp.

Bybor

Ons infédda befolkning utgérs av en hundrahdvdad skara fiskare och grovhantverkare. De saval
hardade som harjade byborna ar samtliga i vuxen alder da man skickar ivag barnen for att bo hos
slaktingar pa fastlandet. Man respekterar visserligen baronen och baronessan men ser sig sjalva
som separerade fran deras affarer och géromal. De utfor utan alltfér mycket knorrande de vélbetalda
tjanster som ons herrar ber om, sa lange de inte ar uppenbart farliga. Aven om man fruktar
magikernas vrede sa vet man att dessa i viss man ocksa ar beroende av sina undersatar.

Typisk bybo: Sten 2, Vind 2, Eld 2, Vatten 2. Skeppare 1, Hantverk 1, tillhygge.

Soldater

Dessa ar ett dussin till antal och inhyrda av tvillingmagikerna framst for bybornas beskydd.
Soldaterna ar saval erfarna och radiga som valbetalda. De ar pa utkik efter eventuella okénda faror
som kan tankas lura i faggorna.

Speldata for soldater aterfinns pa sidan 187 i grundboken men varje legoknekt har aven en niva i
nagon ytterligare anvandbar féormaga (som Prickskytte, Jaktmastare eller Tjuvkonster).

Kondottiaren Motalba ab Hymbergond

Soldaternas befalhavare har tidigare gjort karriar under kondottiaren Cymba i Hymbergond, men har
numera dragit sig tillbaka till den bekvama och “intressanta” tjansten pa Gatves klippa. Han tar
motvilliigt order fran den trakoriska sakerhetspolisen Digeta Longa som forvantar sig underrattelser
om framfér allt hdxan Fundibéras forehavanden. Den stackars knekten har ingen méjlighet att

14/26



fullfélja sitt uppdrag, speciellt som Fundibéra fran forsta borjan varit medveten om hans dubbla
lojaliteter.

Utseende: Arrad med ett aggressivt kroppssprak. Ser hotfull ut i sin stora rustning (om han haft tid
pa sig att forbereda for batalj). Bar pa lukt av vapenfett, impregneringsolja och kérsbarsvin.

De fyra bloden: Sten 2, Vind 2, Eld 3, Vatten 1

Formagor: Befal 2, Svardskonst 2 (Specialist; svard, Snabbdrag), Prickskytte 1 (specialist:
armborst)

Beviépning: Svard, skdld, armborst, tung rustning

Mal: Att sitta av sin tjanstgoring for att kunna spendera sin sold nagonstans langt borta.
Plats: Soldaternas foérlaggning

Arvor Salmello

Den fére detta poeten heter egentligen Strypto da Gomza men har antagit sin populara romanfigurs
identitet. Numera férsorjer han sig som kurtisan men da han boérjat komma till &ren och dessutom ar
jagad av galdbarare fran Triska, har han funnit en fristad som gast hos tvilingmagikerna.

Utseende: Klenbyggd och harlds, bar endast en svag doft av mandom. Fylliga Iappar och langt
grasprangt har. Ikladd djupt skuren sark éverdragen med en kaftan. Pa huvudet en kalotthatt med
tofs.

De fyra bloden: Sten 1, Vind 2, Eld 2, Vatten 3

Formagor: Bildning 1 (Bortgldmda versmatt), Artisteri 3 (Akrobatik, Gatuartist, Trollbinda)
Bevapning: ingen

Mal: Att halla sig gdmd pa Gatves klippa tills Kamalkus fullféljer sitt [6fte att skAdnka honom
ododlighet.

Plats: Citadellet

Krigarhannarna

Vargfolkets krigare har byggt ett dussin stora flottar vid kusten och invantar order om att avsegla mot
Gatves klippa. Hannarna ar ett par hundra till antal och har kollektivt forsatt sig i blodsinne, eller
rrrochla, och befinner sig alltsa i ett tillstdand av permanent barsarkarraseri.

Typisk vargman: Sten 3, Vind 1, Eld 3, Vatten 1. Barsark 1, Jaktmastare 1, Svardskonst 1, spjut.

Generalen Bloarth, “Blodiga Tassen”
Den gigantiska vargmannen for befal 6ver Vulfervedens samlade styrkor. Generalen leder

personligen landstigningen pa Gatves klippa med hanvisning till att ledarhonan Grimsha 6vergett sin
post.

Utseende: Extremt kraftfull aven for att vara en hanne; effekten forstarks av hans vana att resa sin
raggiga pals till hot. Bar en distinkt rovdjurslukt som skrammer ivag vilda djur redan péa langt
avstand.

De fyra bloden: Sten 4, Vind 1, Eld 2, Vatten 1

Formagor: Befal 2, Barsark 3 (Okontaktbar, Kdmpa vidare, Lemlasta), Svardskonst 2 (Specialist;
svard, Parera pilar), Jaktmastare 1 (Hetsjakt)

Bevapning: Tander, slagsvard

Mal: Att krossa allt motstand pa Gatves klippa.

Plats: | spetsen for sin armé.

15/26



APPENDIX 1: SPELARKARAKTARER

Att gestalta karaktdrerna som vargfolk ar en vasentlig del av aventyret. Spelarna kan lata sig
inspireras av hundar — och aven vargar — och ta ut svangarna rejalt. Vid behov kan berattaren och
bordet i stort hjalpa till med uppslag till beteende. Notera att en del av gestaltningen behdver
beskrivas istallet for rollspelas, sa som kroppsspraket. Att hoja eller sénka 6ronen eller svansen,
eller att resa ragg, ar dessutom exempel pa kroppssprak som ar bortom karaktarens medvetna
kontroll. Se sidan 312 i grundboken samt i avsnittet nedan fér mera information om vargfolket.
Regler som kan anvandas for att simulera ett varglikt beteende aterfinns istallet under Prévningar.

Karaktarerna beskrivs i rangordning, dar ledaren portratteras forst. Denna hackordning ar dock
endast foreslagen och den géllande rangordningen bdr befastas fran férsta borjan. Speldata for
spelarkaraktarerna aterfinns i separata dokument vilka utgér ifyllda karaktarsblad. Bakgrunden fill
respektive karaktar, som aterfinns pa fristdende sidor nedan, boér delas ut till spelarna tillsammans
med formularen och omfattar aven uppgifter om hur karaktarerna forhaller sig varandra.

Om vargfolk

Vargfolk pendlar standigt mellan tvad motpoler; sin civiliserade manskliga sida och sin vilda djuriska
sida. Vargasinnet feltolkas garna av andra folk som ett uttryck for mangalenskap men detta kunde
inte vara mera fjarran fran sanningen. | sjalva verket ar vargfolk extremt sociala varelser med en
utpraglat grupporienterad kultur. Individens heder betyder allt och mats i forhallande till dvriga
medlemmar i gruppen som antingen kan vara familjegruppen, det vill sidga den egna flocken, eller
stammen. Flocksinnet reglerar dven den inbérdes rangordningen inom sekundara grupper sa som
ett jaktlag eller inom militéra férband. Den strikta hackordningen garanterar att alla arbetar mot
samma mal och att ingen ifrdgasatter order eller rang. Flocksinnet regleras formellt av det som
kallas Tandernas lag — vargfolkets livsmdnster.

Politiskt domineras vargfolkets rike Vulferveden av drottning Aoya, eller Onda bettet som den
mytomspunna ledarhonan kallas. Hon sags ha ett sjatte sinne som till och med 6verglanser det som
skogens vilda djur ager. | sjalva verket ar hon endast den senaste i en rad dominanta honor som
arvt makten i mer eller mindre rakt fallande slaktled. Over huvud taget brukar grupper av vargfolk, sa
som stammarna, domineras av en hona som regerar med stdd av inflytelserika honor inom flocken.
De manliga ledarvargarna ar i regel hanvisade till att leda enskilda grupper av manliga jagare och
krigare (beroende pa omstandigheterna) understallda stammen eller rent av sjalva drottningen.

Vargfolk ar av naturen arliga och renhariga vilket ar ytterligare ett utslag for flocksinnet, ty det ar
viktigt for sammanhallningen att alla kan lita pa och tydligt markerar sina intentioner gentemot
varandra. Det ar frammande att hemlighalla nagonting fér sina frander, sin flock och sin stam.
Sadant beteende kan rent av tolkas som ett utslag for sinnessjukdom, vilket anses smittsamt och ar
strikt tabu. | sjalva verket har vargfolk svart att dolja sina intentioner da deras kroppssprak i sa fall
genast skulle forrada dem. Det forekommer dock makthungriga eller bara politiskt ambitidsa
individer som anvander list snarare an rastyrka eller det sociala spelet for att avancera i rang.
Ranker och falskspel tillhdr exempelvis inte ovanligheterna vid drottningens hov. Sadan falskhet
anses med ratta vara dekadent och ohedersamt beteende bland Vulfervedens stamrevir.

Vargfolk har en, atminstone utifran sett, primitiv religion baserad pa animism och férfadersdyrkan.
Varje stam har en medicinman eller shaman som tolkar omgivningens omen och jartecken, samt
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fungerar som lank till den Stora flocken pa himlen som férfaderna ockséa kallas. Stjarnor som ar
synliga med blotta vargégon ar dopta efter betydelsefulla ledarfigurer ur historia och legender.

Man praktiserar attestupa, det vill sdga att flockmedlemmar som blivit fér gamla, sjuka eller
handikappade sjalvmant s6ker ensamheten utanfér stamreviret. Att vandra upp i bergen for att aldrig
hdras av igen anses vara ett hedersamt beteende och fér det mesta behéver ingen drivas bort med
vald eller hot darom. Istéllet vardar man och tar hand om sina skadade och sjuka flockmedlemmar
tills dessa ar redo for den sista avfarden, alternativt lyckas aterhamta sina krafter.

Dominans och underkastelse

Individens rang inom gruppen baseras pa att man standigt markerar sin hogre status gentemot de
med lagre rang. Detta sker antingen genom hotfullt kroppsprak eller morrande laten, genom fysiska
tjuvnyp eller genom att man exempelvis tar for sig av ett byte fére nagon annan. Vargmannen eller -
kvinnan med lagre rang markerar att man accepterar sin lagre rang genom ett undergivet, eller rent
av ett installsamt, beteende. Sa lange bada parter foljer flocksinnet behdver ingen férlora nagon
heder eller riskera sin position inom gruppen.

Det ar bade majligt och brukligt att utmana nagon annans hoégre rang, vilket utan undantag resulterar
i vad som utomstadende betraktare férmodligen skulle ta for ett slagsmal. | sjalva verket ar det endast
en uppvisning i dominansbeteende, aven om det givetvis ocksa kan urarta i blodutgjutelse om nagon
av parterna gor avsteg fran Tdndernas lag. Normalt sett ar vald och skarpa hot dock ledarvargens
privilegium, liksom det &r dennas ansvar att halla resten av gruppen i schack. Om nagon inte foljer
reglerna bor ledaren kunna rédkna med uppbackning av sin flock.

Det ar vart att notera att diskussioner och meningsskiljaktigheter bland vargfolk i regel foljer detta
beteendemonster, dar den med lagre rang blir tvungen att havda sin asikt genom att utmana den
dominerande partens rang. Forfarandet far i regel som konsekvens att ledaren i slutdndan
bestammer efter eget huvud, da det skulle kosta fér mycket prestige att lata sig paverkas av sina
underordnade. Ett undantag, som snarare ar regel, ar tillfallen dar ledarhonan tar ett beslut
tillsammans med sina lojala honor.
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Grimsha, “Grallfall”

Din mor var en varginna som férlorade sin rang inom Hukklog-stammen i Vulferveden genom en
opassande dréktighet. Till skillnad frén henne lyckades du med tiden éverkomma flockens férakt och
avancera uppat i hierarkin. Du utmérkte dig tidigt som en skicklig jagare och fér din goda sociala férmaga,
och belbnades slutligen med hedersuppdraget att agera som stammens representant hos drottningen
Onda Bettet. Du deltar dock fortfarande i flockens jakt och har inte f6riorat din plats inom stammen, vilken
du vérderar hégre &n négra titlar eller privilegier.

Fér ett halvar sedan naddes hovet av budet att vargfolkets orakel, den vitpélsade ylerskan Raoga, blivit
galen. Da galenskap é&r tabu bland det pélskldadda folket férvisades den orakelkéftade honan till en
avilédgsen del av urskogen. Oron var stark vid hovet men dess medlemmar férsdgs med stréng munkavel
av Onda Bettet sjéivt, for att galenskapen inte skulle ges tillfélle att fa fotfaste och sprida sig som en
I6peld i Vulferveden.

Fér en vecka sedan férsvann Raoga da hon i all tysthet skulle férpassas till de férvildade Glach norr om
Vulferveden. Det skulle visa sig att hon blivit bortrévad av pélsiésingar och spanare kunde snart spara
henne till 6n Gatves klippa ute i havet, dér de 6kdnda sé& kallade tvillingmagikerna haller hov.

Tandernas lag dikterade att tilltaget maste hdmnas; klo for klo, tand f6ér tand. Onda Bettet var dock inte
overvéldigad av utsikten av en éppen konflikt med sléttlandets kalhudingar. Drottningens general Blodiga
Tassen ménstrade dock redan, med hénvisning till vargfolkets oskrivha men villkorslésa lagar,
stammarna till krig. Férst skulle man dock sla till mot Gatveklippan och gbra processen kort med dess
invanare, samt séka fritaga magikernas fange.

For att forhindra en katastrof skickade Onda Bettet sina mest betrodda honor, daribland alltsa dig, till
manniskobyn Silvernesund for att sondera terrangen och invanta krigarhannarnas ankomst. Goda
rad var dyra och i ett forsok att vinna tid lyckades du i kraft av din egen rang men till priset av
blodvite trotsa krigarnas befalhavare och fa hannarna att avvakta sin invasion. Pa sa satt skulle du
fa tillfalle att férsOka tala tvillingmagikerna till ratta, under hot om invasion om sa kravs. Huruvida
detta skulle blidka blodlusten bland de krigsrasande hannarna ar dock hégst osakert.

Kannedom om andra karaktarer

e Mooncha (Manglupa): 1
Har tillbringat lang tid vid hovet dar hon rullat sig i drottningens skvattningar. Har valdigt héga
tankar om sig sjalv och sin status, men skulle knappast kunna leva upp till sjalvbilden under jakt
eller i falt.

o Kreulw (Gradga): 1
Obehaglig aldre medicinman som egentligen borde lata en larjunge skota faltarbetet. Har kunnat
hélla fast vid sina privilegier tack vara sin position som drottningens lividkare. Attestupan torde
inte vara langt borta, speciellt om han skadar sig eller drabbas av lyte.

o Graezel (Grisselhar): 1
Utl6pare till yngre broder som precis atervant till Vulferveden. Beroende av ditt stdd da han under
sin utldpa férlorat hemlukten; den som identifierar honom som flockmedlem. Aven om
blodsbandet ar viktigt riskerar han att bli en belastning for uppdraget.
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Mooncha, “Manglupa”

Du var en av manga valpar till ledarparet i Kamrrrras-stammen i Vulferveden. Med detta foljde en h6g
rang men ocksa forpliktelser, vilka du hanterade med sadan finess att du utan tvekan kunnat bverta
ledarskapet fér flocken nér det blivit dags fér din mor att stiga at sidan. Din &regirighet ledde dig dock
istéllet till drottningens hov, dér du avancerade till en av Onda Bettets mest fértrogna hovhonor. Med aren
har du ocksa lart dig att smida rédnker, délja dina avsikter och intrigera bakom ryggen pa andra vargar,
néagot som med rétta ses som dekadent och ohedersamt beteende inom stamreviren.

Fér ett halvar sedan drabbades drottningens teckentydare Raoga, tillika Vulfervedens orakelkéaftade
ylerska, av galenskap. Detta var ett mycket olycksbadande tecken i sig, och manga radsslag hélls om
ldget. Onda Bettet gjorde allt hon kunde fér att inte nyheten och ddrmed skrédcken skulle sprida sig bland
stammarna. Under tiden hélls Raoga isolerad vid Imrrri, vargfolkets heligaste plats dit ingen annan vagar
sétta sin tass.

Slutligen, fér en vecka sedan, bestdmdes det att Onda Bettets lividkare shamanen Kreulw, tillika Raogas
rival vid hovet, skulle fa ansvaret att ta hand om problemet. Han skulle eskortera Raoga till det férvildade
Glachland norr om Vulferveden for att dér antingen bota henne — eller tillse att hon inte skulle ge sig
tillkénna igen. Det visade sig dock att denne fért henne i fel riktning och atervdnde med budskapet att
oraklet blivit infangat av pélslésingar.

Nu var problemet med Raoga egentligen 16st men drottningens general Blodiga Tassen aberopade
Tandernas lag och kravde vedergallning. Onda Bettet ville till varje pris undvika krig men var val
medveten att inte ens hon stod 6ver vargfolkets lagar. Drottningen skickade betrodda honor for att
spana i féorvag medan generalen monstrade sin har av stamkrigare. Under tiden beslutades slutligen
att Raoga inte skulle tillatas atervanda i livet. Du skickades till manniskobyn Silvernesund
tillsammans med Vulfervedens armé for att tillse att Onda Bettets order fullféljs, dock utan att det
framkommer att drottningen i hemlighet beseglat oraklets 6de.

Kannedom om andra karaktarer

o Grimsha (Grallfall): 1
Duglig ledarhona och jagare, men okunnig om det politiska spelet vid hovet. Borde egentligen
inse att din egen rang gor dig till gruppens sjalvklara ledare. Da skulle du inte heller behdva halla
drottningens order for dig sjalv.

o Kreulw (Graoga): 1
Alderstigen féredetting till medicinman som mycket véal kan ha nagonting med Raogas
bortrévande att géra. Har besokt Gatves klippa tidigare och ar mahanda inte helt palitlig.

o Graezel (Grisselhar): 0
Tidigare obekant broder till Grimsha. Har tillbringat lang tid bland palslésingar och stinker av
deras stader och track. Hor hemma langst ned i rangordningen. Potentiell hackkyckling.
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Kreulw, “Gracga”

Du féddes in i din roll som din stams medicinman. Redan som valp invigdes du i skogens mysterier, ldrde
dig att kommunicera med férfddernas andar liksom vilka véxter och &rter som utgér stark medicin. Du har
tillbringat ditt liv i balans med skogen och dess andar.

Slutligen nadde dina djupa insikter i ldkekonsten sjélvaste Onda Bettet, Vulfervedens drottning. Du
kallades till hennes hov for att agera som hennes personlige lividkare. Livet vid hovet skulle dock komma
att férdndra dig och véckte med aren ocksa ditt maktbegér. Mest av allt fylldes du av avund gentemot den
vitpdlsade orakelhonan Raoga, vargfolkets heligaste teckentydare. Du forbittrades ocksa av insikten att
du aldrig skulle ha samma tillganag till drottningens éra pa grund av ditt hankén, ty hovet domineras av en
inre krets bestéende uteslutande av hégrankade honor. Over huvud taget géllde inte flocksinnet vid
hovet, utan hér fick varje varg vakta sin egen ryqgqg i jakt pa inflytande.

Nar tvillingmagikerna Kamalkus och Fundibéra installerade sig pa 6n Gatves klippa utanfér Vulferveden,
kom du for férsta gangen i kontakt med mystiker utanfér ditt eget folk. Mdnniskomagikerna ville vinna
inflytande hos Onda Bettet och du fann dig snart vara en bricka i deras spel. | utbyte mot dina tjanster vid
drottningens hov var pélslésingen Kamalkus beredd att delge dig tidigare oanade insikter i tillvarons
mysterier, déribland hur man kan betvinga véder och vind med sin befallning. Med aren kom du att se dig
sjélv som den odddlige trollkarlens larling, &ven om du aldrig kommit 6verens med dennes syster
Fundibéra. Faktum &r att du bérjat néra ett férakt mot hela kvinnoslaktet.

Med dina nyvunna kunskaper om magins véasen foljde ocksé insikten att magi &r makt. Ddrmed var din
makthunger fériést och hotar nu att uppsluka dig om du inte lyckas hélla den stangen. Fast & andra sidan
skulle du inte ha nagonting emot att ldra dig odédlighetens gava, speciellt som du bérjat komma till aren
och &r pa god vég att férlora synen. Som blind och handikappad kommer du aldrig att accepteras som
ledare bver ens den lagsta valpling.

Din rival Raoga rakade hur som helst komma under inflytande av vérildfrdmmande makter for ett halvar
sedan och férlorade sedermera vettet. Enligt Kamalkus &r galenskapen smittsam och du lyckades
Overtyga drottningen att isolera den vita hyndan vid det heliga Imrrrin-trddet. Efter en lang tids
bearbetning kunde du slutligen férma drottningen att 6verldamna orakelhonans &de i dina kapabla tassar,
nagot som andra vid hovet med av goda skél sdg med misstdanksamhet pa. Din laroméstare Kamalkus
hade nédmligen en énskan att komma &ver oraklets krafter.

Istéllet for att félja radets order att leda Raoga mot det férvildade Glachland i norr, och férsbka driva ut
den onda demon som ansatt henne, ledde du den vita ylerskan rakt i ménskliga fangstméns nét. Honan
lat sig tillfangatas utan motstand och hon verkade rent av tillfreds med sitt 6de; hon kanske rent av redan
férutspétt det. Sjalv atervédnde du till din drottning med bud om att ni blivit 6verfallna och att Raoga blivit
bortrévad. Drottningen borde blivit néjd med utfallet om inte hennes general Blodiga Tassen aberopat
Tandernas lag och krévt vedergélining gentemot barhudingarna.

Nu har du begett dig till manniskobosattningen Silvernesund vid havet for att pa egen hand félja
forberedelserna infor anfallet mot Gatves klippa. Nagot sadant ingick aldrig i dina egna planer och
du oroas starkt av konsekvenserna av ett krig mot manniskorna. Speciellt ett anfall mot
tvillingmagikerna och din mentor Kamalkus!

Kannedom om andra karaktarer

o Grimsha (Grallfall): 1
Simpel flockhona utan insikt i varldens stérre skeenden eller i politiska évervaganden. Borde veta
sin plats och ldmna foretrade till sina aldste. Det vore ett noje att kuva henne.

® Mooncha (Manglupa): 2
Trottsam hovhona som garna lagger nosen i blét. Hennes héga rang géller knappast utanfor
hovet. Behdver lampligen sattas pa plats.

o Graezel (Grisselhar): 0
Enfaldig unghanne som uppenbarligen har blodsband till Grimsha. Hackkyckling som behdver
trakasseras sa att han inte gldmmer sin plats langst ner i rangordningen.
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Graezel, “Grisselhar”

Du féddes som olovlig sorgevalp at en lagrankad hona i Hukklog-stammen i Vulferveden. Eftersom du
arvde din moders laga status med modersmjélken fick du kdmpa fér livsrum inom flocken redan frén
férsta andetaget. Till skillnad fran din &dldre syster Grimsha, som redan var en respekterad hona av egen
dadkraft, bérjade du alltmer blicka bortom stammens jaktmarker. Istéllet fr att bli hackkyckling at
jdmnariga ungvargar sa slog du félje med &ldre och mera erfarna hannar som skulle séka anstéllning
som sparfinnare i palsiésingarnas arméer. Snart fann du dig i lastrummet till ett fartyg som seglade
norréver, ndrmare bestamt till polarén Marjura. Aventyret har gett dig manga insikter i ménniskornas
samhélle och kultur.

Livet i din nya flock, en brokig skara utlépare till vargfolk som sékt lyckan som legoknektar, visade sig
annu hardare. Endast tack vare troppens férstaende ledarhona kunde du s& sméningom finna en plats i
gruppen. | dessa karaktdrsdanande unga ar fann du vdnskapen hos och stéd hos isdruiden Perrima, som
du tillgivet gett smeknamnet Pi-Zou pa din egen vargatunga. Denna frdndskap skulle visa sig vara
starkare dn ndgot annat band som du upplevt i ditt liv, inklusive blodsbanden till din egen familj.

Véndpunkten for din langa vistelse vid polarisens rand skulle komma nér Perrima atervédnde frén en
ldngre vistelse bland barhudingarnas lander i séder. Med sig férde hon nya vénner och snart var ni
inblandade i farliga dventyr uppe pa glacidren Kmorda och bland Dymramassivets mérka berg. Bland
annat blev du attackerad av ett flygande demoniskt vdsen som spydde ammoniakstinkande frdtande slem
éver ditt anlete. Aven Pi-Zou &drog sig svara skador innan era végar slutligen skilides &t och ni bada
reste mot sydligare breddgrader. (Méanga fler detaljer aterfinns i romanen Svavelvinter.)

Det ér din férhoppning att kunna aterse din livskamrat Pi-Zou nér hon har aterhdmtat sig frén sina skador,
men forst behéver du atervédnda till ditt folk for att inte helt férlora fotfastet i tillvaron. Det visade sig dock
svarare dn véntat att atervdnda, delsvis pa grund av att stammarna i Vulferveden for tillféllet &r pa
krigsstigen. Nagon har ndmligen révat bort vargfolkets heliga orakel Raoga varfér drottningen Onda
Bettet har férklarat krig mot pélslésingarna.

Din egen syster Grimsha leder straffexpeditionen till Gatves klippa, dér ett par illasinnade magiker tros
halla den heliga orakelhonan fangen. Du har slagit félie med henne i ett férsék att évertala de séa kallade
tvillingmagikerna att aterldmna Raoga oskadd for att undvika blodsspillan. Dels behéver du bevisa ditt
vdrde genom dadkraft, och dels har du ingen annanstans att ta vdgen for tillfallet, da du saknar din
hemlukt och plats inom din flock.

Kannedom om andra karaktarer

o Grimsha (Grallfall): 1
Syster och hdgrankad hona med kontakter inom hovet. Det galler att halla sig nara henne for
beskydd. Det kan dock bli svart att ta order fran henne pa grund av syskonrivalitet.

® Mooncha (Manglupa): 0
Hovhona med distinkt lukt som harrér fran sjalvaste drottningen. Verkar inte heller boja sig for
flockens regler. Det vore otankbart att ha henne som ledare.

e Kreulw (Graéga): 0
Overbitare till gammal medicinman, uppenbarligen lividkare till sjalvaste drottningen. Saknar
tander och verkar livnara sig pa as och svamp, vilket forklarar den nosbeddvande stanken. Inte
vard nagons respeki.
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APPENDIX 2: GATVES KLIPPA

Den karga och bergiga holmen &r beldgen norr om staden Vumbra péa Trinsmyras 6stkust. On méter
knappt en trakorisk mil fran norr till séder och domineras av tre bergsknallar vilka pa flera stallen
sluttar brant ned i det omgivande havet.

Ons enda boséttning aterfinns pa en klipphylla séder om det nordvastra massivet. Fordom var det
befolkningens uppgift att bemanna en fyrbak som lag pa toppen av den norddstra bergsknallen, som
ar den hégsta av de tre. Aven om sjélva fyrbaken inte langre anvands utgér bergstoppen en god
forsvarsstallning med utsikt dver den glest bevuxna dalgangen nedanfor.

Numera bevakas 6n av en grupp legosoldater vilka lejts av 6ns nya herrar. Knektarna haller till pa
sitt logemente som utgodrs av ett gammailt fisksalteri lagst vadgen som I6per fran byn till hamnen i den
sOdra anden av en delvis skyddad bukt. Bortsett fran de rejala portarna ar férlaggningen inte befast.

Ons enda hamn ligger vid den nordvéstra foten av den sddligaste bergsknallen, dar befolkningens
fiskeslupar ligger fortéjda. Ons gamla beféstning aterfinns ovan de branta sluttningarna pa
klippmassivets motsatta sida, dit en stenlagd vag leder upp langs bergssidan. Vagen flankeras av
statyer med jamna mellanrum vilka héller treuddgafflar éver en jarnbalk pa tréklossar som Ioper i
vagens mitt. Ett traskjul i vdgens ande fungerar som stall for trollkarlen Kamalkus sa kallade
askvagn, men da densamme for tillfalle befinner sig uppe i citadellet ar abaket parkerat i ett
motsvarande skjul i vagens Ovre ande. (Se romanen for detaljer om vagnens funktion.)

Fundibéras balsal

Byggd mot bergssluttningen vid hamnens bortre ande aterfinns en stor avlang fénsterlds byggnad
murad i natursten. Portarna star 6ppna och den spartanska inredningen ar undanplockad. Har
underhaller Fundibéra sina férnama gaster varpa hon pyntar sin balsal genom illusoriska medel.
Denna natt tanker hon dock anvanda byggnaden till nadgot annat (se Méten).

Fastningen

Vagen upp till citadellet smalnar av mot slutet till enbart vagens bredd. Efter att ha passerat under ett
stenvalv ristad med magiska skyddsrunor éppnar sig slutligen en brant klyfta som delas av en mur.
Vapenhuset med porten har raserats varfor en brasch fungerar som ingang. Endast sjélva citadellet
samt fahuset har restaurerats hjalpligt. Resterande byggnader, vilka ar byggda direkt mot den
omgivande klyftans klippvaggar, har lamnats i ruiner.

Lokalbefolkningen fungerar som tjanstefolk uppe i citadellet men ingen drdjer kvar efter morkrets
inbrott. Manniskorna har daremot lamnat spar efter sig, inte minst i koket och det valfyllda skafferiet.
Karaktarerna kan dock springa pa kurtisanen Arvor Salmello (se Bifigurer) som for tillfallet ar gast pa
citadellet.

Stallet

| det langsmala stallet, som fortfarande luktar tamboskap och mdégligt stra, har Kamalkus sin
bildhuggarateljé. Grovt tillyxade stenbelaten varvas i spiltorna med underskdna och narmast
onaturligt naturtrogna statyer av unga manniskor av bada kénen.

| bortre anden av stallet tacks vaggen av tunga sammetsdraperier vilka déljer trollkarlens magiska
speglar. En av speglarna anvands for att férstena Kamalkus intet ont anande modeller vars skénhet
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denne lovat att bevara for evigheten. Férfarandet ar en eftergift for det faktum att trollkarlen helt
saknar talang fér det kosthantverk han gjort sig ett namn inom. Ovriga speglar kan exempelvis
anvandas for att teleportera betraktaren till en annan plats, fér att se igenom vaggar eller andra
foremal, eller fungera som portaler till andra varldar. Speglarnas exakta funktion lamnas till
berattarens omdéme.

En av speglarna stéller betraktaren 6ga mot 6ga med en illvillig spegling av sig sjalv och vars enda
mal ar att skada sin agare. Varelsen i spegeln har samma speldata som karaktaren och kan stracka
sig ut ur spegeln, men daremot inte passera igenom den. Daremot kan den forsdka dra in
karaktaren in i spelgeldimensionen. Dédas vanspeglingen sa forlorar karaktaren sin spegelbild for
gott — annars riskerar densamme att férféljas av sin illvilliga spegelbild for resten av livet.
(Karaktarens forbannelse byts ut mot denna.)

Citadellet

Tvillingmagikerna har restaurerat och inrett dels bottenvaningen dar bland annat koket &terfinns, och
dels de dversta vaningsplanen dar man hittar deras privata utrymmen samt gastrummen.
Mellanvaningarna samt kallarplanet, som ar uthugget direkt i den omgivande klippan, befinner sig i
varierande stadier av forfall och ligger 6de. Bakom igenmurade vaggar och rasmassor i kallaren
férvarar magikerna sina rikedomar, vilka endast de sjalva pa magisk vag kan komma at. Vinkallaren
ar likaledes valfylld men last.

Tidigare fanns en bakvag in i citadellet via kéllaren, dar en trappa ledde ned till en privat pir nedanfér
de saltstankta klipporna. Landstigningsplatsen finns dock inte kvar och det vore vanskligt att férstka
fortdja en bat invid klipporna. Trots att trappan inte heller finns kvar sé vore det dock mgjligt att
bestiga klippvaggen och ta sig upp till den igenkorkade doérren som leder in till kallarplanet.

De o6versta planen upptas dels av magikernas privata kammare samt deras gemensamma
arbetsrum direkt under tornkupolen. Endast gastrummen samt Kamalkus cirkelrunda kammare, dar
han lever i sitt eget lort bland en stor mangd brate, ar dock tillgangliga for karaktarerna i detta
aventyr. Ett par dubbelportar leder ut till den halvcirkelrunda terrassen 6ver klippkanten dar
Kamalkus amnar moéta karaktarerna (se Méten).
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