Trellidgga

Uppdrag i Calamores grinsland

Trollskugga ar det officiella dventyret till rollspelet Pompedia p& AlvCon 2012. Aventyret dr
skrivet av Andreas Ronnedal och Magnus Arnesson och dr en samproduktion mellan
Gamers' Guild och Qairos Games.

Bakgrund

Trollskugga ir ett konventsiaventyr till spelet Pompedia pd AlvCon 2012. Det ir en
"prequel” till dventyret "Skuggor 6ver Calamore” som hoélls p& Alvcon 2011. Denna text
riktar sig till spelledaren (SL). Om du inte dr spelledare eller planerar att spela detta
aventyr bor du inte lasa vidare. Med dventyret foljer sex stycken fardiga karaktdrer som
spelarna kan valja bland. Innan spelet borjar skall varje spelare valja en rollperson var.

Aventyret utspelar sig i det lilla kungariket Calamore i slutet av 1000-talet e.E. (efter
Elohar). Kungariket befinner sig i ett utsatt lige. Grupper av troll strévar in fran
Trollskogen och Drakryggen och gor tillvaron svar och farlig for landets medborgare.
Kungarna och alvprinsen i de angransande rikena ar bekymrade eftersom de tvingas att
anvanda betydande resurser for att forsvara sina granser pa flera fronter. De fruktar att de
nu ser de forsta tecknen pa storre och ondare planer, smidda i lonndom med syfte att
forgora landsdandan en gang for alla.

Skuggorna och hotet fran Trollbergen vaxer dagligen och rollpersonerna skickas ut pa ett
antal specialuppdrag for att 16sa den akuta situationen. Samtidigt vaxer aven oron over
vilka fasor som kommer att drabba kungadémena och alvriket nar de hemliga planerna
sdtts i verket.
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Inledning

Rollpersonerna har blivit kallade till borgen i Ang Zagaal for att mdta kung Pallamon i egen
hog person. Med honom i stora radssalen finns dven representanter fran de narliggande
rikena, Alvinia, Qorimar och Numeborn. Jagarstyrkan ska nu sittas in mot trollen i
Calamores granstrakter.

Foljande text kan, om du vill, lasas upp direkt for spelarna. Eller ocksa kan du improvisera
en liknande inledning.

”-Utmarkt!” utbrister kung Pallamon. Sa pigg och kraftfull har ni inte sett honom pa ganska
lange. Hans 6gon flackar fortjust mellan er dven om hans rost ar allvarlig. "Ge er da ivag!
Det kan kanske tyckas som dessa uppdrag inte ar sa markvardiga, men bade jag och mitt
rike ar alltjamt beroende av att ni utfor dem snabbt och framgdngrikt. Vem vet, det kanske
visar sig vara varre an jag hittills anat!”

Aret 4r 1067 och ni befinner er i det lilla kungariket Calamore p3 de vistra 6arna. Ni har
alla tjanat i en speciell jagarstyrka sedan ndgra ar tillbaka. I er tjanst har ni kunnat hjalpa
kungen med flera viktiga uppdrag och ni har darfér kommit att lara kdnna honom ganska
bra. Den senaste tiden har ni trdnat hart i den gamla borgen i Ang Zagaal, Calamores
huvudstad.

Konungen tar emot er i den stora radssalen. Da ni slar er ned kring det bastanta ekbordet
som nyligen tillverkats for att vara salens mittpunkt tar konungen ater till orda.

”Som ni redan vet dr det bekymmersamma tider i riket. Troll valler in fran bergen i landets
granstrakter. Det verkar som att de har manskliga befal. Tyvarr ar allt jag vet baserat pa
osdkra rykten. Jag maste fa ut palitliga personer pa plats som kan samla mer information.”

Pallamon stryker eftertanksamt sitt kraftiga skagg, och sager sedan med eftertryck:

"Det kanske inte ar sa farligt som jag fruktar. Det kanske bara ar nagra forvirrade troll som
strovar i granslandet. Den héar typen av rapporter har en tendens till att forstoras av
flyktingarna som bringar dem. Jag maste dock veta med sdkerhet. Jag har darfor beslutat att
skicka min mest palitlige militare radgivare med er till det drabbade omradet. Dar kommer
ni ta reda pa mer - och om mojligt géra nagot at problemen.”

Just som konungen avslutar meningen stiger ytterligare en person in genom den
fortfarande 6ppna dorren. Det verkar vara en relativt kort men smidig figur insvept i en
elegant gron mantel. Nar den kommer narmre ser ni att det ar en bister men uppenbart
kraftfull kvinna, som verkar vara i 45-ars aldern. Hennes graa har svallar 6ver hennes axlar
och den vanstra ansiktshalvan ar markt av ett stort arr. Konungen tar med ett beldtet
ansiktsuttryck ater till orda:



"Det har ar Theinwyn, Theinwals dotter. Hon har varit min militdre radgivare i snart tjugo
ar. Hon kommer att fardas tillsammans med er till byn Glammadoc och dar ta in pa byns
vardshus. Dar kommer hon ge er era uppdrag och dven halla sina 6ron och 6gon 6ppna for
att sedan rapportera vidare till mig. Ni férvantas alla hdlla en mycket 1ag profil i byn och
alla andra civiliserade omrdden. Kom ihag att detta ar i rikets utmarker och lojaliteten mot
kungamakten ar begransad. Ni reser snarast och jag forvantar mig att ni kan atervanda till
era ordinarie tjdnster senast inom nagra veckor. Nagra fragor? "Bra!” sade Pallamon. Den
kraftfulle konungen sdg pa er med ett brett leende och hans 6gon gnistrade under de
buskiga 6gonbrynen. Ge er da ivag! Innan trollen atit upp landets alla far!”

Resan till Glammadoc.

Alla i sdllskapet ar utrustade med hastar (ponny for Tarios). Resan tar ca 5 dygn och ar i det
narmaste handelselds. Men sadllskapet har mojlighet att umgas och lara kdnna Theinwyn.
Ungefar halva resan gar genom Trollskogen. [ takt med att de narmar sig Glammadoc blir
terrangen kargare och bergigare. Gardarna ligger allt mer utspridda och landsvagen blir
samre. Pa tredje resdagen nar de Glammadoc och tar in pd vardshuset "Trillande Illern”.
Theinwyn uppmanar dem att férbereda sig for uppdragen.

Spelarna kan vélja att hoppa dver deldaventyren nar de hort vad det gar ut pa, utan att de pa
nagot satt blir bestraffade. Likasa kommer Theinwyn inte att skélla ut eller for den delen
hjalpa rollpersonerna om de misslyckas med uppdragen. Efter att varje uppdrag ar utfort
atervander de till vardshuset och far ett nytt uppdrag av Theinwyn.

Uppdragen:
Deldaventyr: 1. Spaning mot trollens dal.

Inledning: Information fran lokalbefolkningen tyder pa att Trollen satt upp ett lager i
nagon av de tre narliggande men otillgdngliga dalgangarna.

Utmaningen: Rollpersonerna behdver ta sig ner i dalen och spana mot trollen. De
forvantas luska ut ungefar hur manga som befinner sig i dalen, och var. Kan de dessutom
lamna information om deras manskliga ledare ar det en bonus. Dessa ar tva stycken och
dyker upp i gryningen och skymningen.

Handelser: For att ta sig ner i dalen behover de passera bron 6ver dlven. Innan de kommer
fram till bron iakttas de av byns tidigare skogvaktare. Han kan lamna lite information om
dalen nedanfor och trollen.

Bron vaktas av ett par vakter fran byn, dessa slapper garna spelarna 6ver bron men varnar
for att det ar ett farligt omrade. Vil nere i dalen bor de undvika trollens vaktposter och
formodligen komma ganska néara flodbanken och storstugan.



Kommentar: Ett troll vaktar vid alla tidpunkter i en liten jordkula val skyddad i glantans
kant. Detta ar en trakig tjanst och de brister ofta i uppmarksamhet. Ca 8 troll befinner sig
vid alla tider i storstugan och ytterligare ca 10 i grottan vid flodbanken. Nattetid kan upp
till 5 andra troll befinna sig i terrangen runt om.

Fardigheter som spdra, smyga och liknande kommer val till pass. Osilwe kan ocksa anvanda
sin formaga att tala med djur - framforallt faglar. Dessa vet var trollen finns men kan inte
lamna detaljerad information. Vagar de sig riktigt nara ar risken stor att Trollen upptacker
dem och strid utbryter. Trollen kommer i sa fall att slass tills ungefar halften av dem dor.
For att fa bra information kan spelarna ta ett troll eller ledare tillfanga. Om lagret anfalls
dagtid kan storstugan brannas och trollen branns inne. Trollen kommer inte att komma ut i
solljuset.

Deldventyr: 2. Stoppa en vapenleverans

Inledning: Aterigen har Theinwyn fatt info fran lokalbefolkningen, Denna gang om att en
sandning vapen ar pa vag in i dalgdngen.

Utmaningen: Rollpersonerna bor finna en bra plats for ett bakhall. Vagnen som har fyra
hjul och ar tungt lastad med vapnen, befinner sig i mitten av foljet (6 manniskor + 4 troll).
En av svdrigheterna kommer att vara att forhindra den fran att komma undan medan
vaktstyrkan sldss. Detta kan t.ex. goras genom att man blockerar flyktvagarna eller om
rollpersonerna gor en heroisk insats for att ta 6ver vagnen.

Handelser: Forst kommer sakert spelarna vilja planera overfallet. Darefter genomfors det
enligt den ev. planen. Det ar stor risk att striden 6vergdr i en jakt och kanske dven en
sokexpedition. Slutligen kommer spelarna behéva avgéra vad man ska géra med den delvis
skadade vaktstyrkan och vapnen. Om spelarna ar kvar pa platsen nar skymningen faller
anfalls de av 2 t10 troll.

Kommentar: Om spelarna efterfragar en viss typ av terrang (pass, vad, glanta eller
liknande bor det inte vara svart for dem att hitta det).

Deldventyr: 3. Aterta bron

Inledning: Sedan rollpersonerna infiltrerade dalen har trollen nu tagit 6éver bron over
alven. Resterna av brovakten har fordrivits till en narliggande skog.

Utmaningen: Rollpersonerna kommer till bron. Dar upptacker de att trollen tagit 6ver. Tva
gigantiska troll vaktar bron - Magne och Tjalle. Spelarna kan da vélja att forsoka luska ut



vad som hant och kontakta brovakten eller helt enkelt anfalla bron. [ basta fall kan de aterta
bron och hélla den tills de blir avldsta. Annars bor de forstora bron.

Handelser: Om spelarna ar kvar pa platsen nar skymningen faller anfalls de av 2 t10 troll.

Kommentar:
Om rollpersonerna anfaller rakt framifran kommer sannolikt en patrull pa ytterligare 2 t10

troll att dyka upp, savida de inte ar valdigt tysta. I sa fall kan kanske rollpersonerna komma
att dra sig tillbaks. De kan i sa fall forsoka riva bron med stora stenar, eld (svart) eller
nedifran dlven med bat och yxor (normalt). Det ar latt att bluffa trollen om man vill komma
nara dem.

Deldaventyr: 4. Radda kungens man.

Inledning: Theinwyn har sedan de kommit till byn haft kontakt med kungens systerson,
Lewion som ar uppvuxen i omradet. Det ar till stor del han som forsett Theinwyn med
informationen om vad som sker i omradet. Trollens ledare har nu insett att det ar han som
ligger bakom och han blev bortrévad nar han lamnade byn. Han fordes till ett 6vergivet
torn dar han halls fangen.

Utmaningen: Spelarna maste antingen spara fordvarna till tornet eller kopa eller fa
informationen fran annat hall. Darefter maste de ta sig till tornet och befria Lewion. Flykten
fran tornet sker sedan genom fientligt territorium. Lewion ar i sd daligt skick att han inte
kan ga eller rida sjalv.

Handelser: Stormningen av tornet behéver inte bli s3 markvardigt om de kan utféra det
utan att upptackas. I tornet finns ledaren och atta manniskosoldater. Nastan alla befinner
sig i stora salen. Om rollpersonerna ar oforsiktiga eller later ndgon komma undan, kan de
aven anfallas av en grupp pa sex troll pa vagen till eller fran tornet.

Kommentar:
[ tornets Kkallare finns ocksa ett dokument med information om den pagaende

konspirationen, undangoémt i en kista. Pergamentet ar krypterat med en kod som dock ar
enkel att dechiffrera. Det ar otroligt viktig information fér kungen om spelarna hittar och
kan fa med sig dokumenten.

Deldaventyr: 5. Resan hem

Inledning: Efter handelsen med Lewion bestammer sig Theinwyn att hon har sett nog och
anser att det ar dags att atervanda. Hon samlar nu ett sillskap bestdende av henne sjilv,



rollpersonerna, Lewion (om han fortfarande lever) Lewions mor Lady Rowinda, en kurir
som heter Thuring och en kock vid namn Jeminiah.

Utmaningen: Utmaningen bestar i att sdkert fora tillbaks sallskapet. Troll kommer ligga i
bakhall langs allfarvagen. Det visar sig ocksa att Jeminiah ar en spion och lonnmdérdare som
lamnar spar till trollen att folja och forsoker forgifta sallskapet.

Handelser: Forsta natten anfalls gruppen av 2 t10 troll. Dessa avbryter attacken nar
halften nedkdmpats. Dagen darpa serverar Jeminiah forgiftad mat. Giftet ar mycket svart
att upptacka och har en styrka pa 130. Det verkar forst efter 1 t10 timmar och kan vara
svart att satta i samband med maltiden. Om rollpersonerna identifierar orsaken till
forgiftningen eller pa annat satt avslojar spionen, kan de upptédcka att han bar med sig ett
brev. Brevet namner plats och tidpunkt for ett mote med en mystisk kontakt (Upptakten pa
ndsta dventyr). Resten av resan blir handelselos.

Kommentar: Efter delaventyr 5 tas de emot av Pallamon. De tackas for sina insatser med
en kristallskal var. Darefter befriar kungen dem fran deras tjanst i Calamore for denna

gang.
Spelledarpersoner

Kung Pallamon
Grundegenskaper
Styrka: 95
Smidighet: 115
Fysik: 125
Intelligens: 117
Psykisk styrka: 92
Karisma: 120
Magisk formaga: 65

Sekundara egenskaper

Talighet: 125, Motstandskraft: 170, Viljestyrka:
140, Magisk kraft: 65.

Talighetspoang: 125

Magiska kraftpodng: 65

Fardigheter

Bara rustning FV 80, Ekonomi FV 50, Geografi

FV 50, Hantera vapen (slagsvard) FV 120, Hantera
vapen (lans) FV 108, Hantera vapen (langbage)

FV 75, Hantera vapen (skold) FV 120, Historia

FV 20, Hoppa FV 60, Juridik FV 65,

Léasa och skriva sprak (vasttunga) FV 80, Matematik



FV 20, Omradeskannedom FV 50, Orientering

FV 40, Politik FV 145, Religion FV 20, Retorik

FV 140, Rida FV 110, Simma FV 50, Springa FV

70, Strategi FV 132, Taktik FV 124, Tala sprak
(Vésttunga) FV 115, Undvika FV 100, Uppméarksamhet
FV 84, Overtala FV 75.

Utrustning
Det som for tillfallet behovs.

Theinwyn, Theinwals dotter

Theinwyn ar fodd och uppvuxen pa Calamores landsbygd. Hon &r ihardig, fornuftig och néstan
trakigt palitlig. Hon ar ganska inatvand och tystlaten men inte pa nagot satt otrevlig. Hon
utstralar lugn och sjalvfortroende mer an nagot annat.

Grundegenskaper
Styrka: 94
Smidighet: 114
Fysik: 125
Intelligens: 110
Psykisk styrka: 140
Karisma: 100
Magisk férmaga: 70

Sekundara egenskaper

Talighet: 125, Motstandskraft: 140, Viljestyrka:
140, Magisk kraft: 70.

Talighetspoang: 125

Magiska kraftpoéang: 70

Fardigheter

Bara rustning FV 80, Hantera vapen (slagsvard)

FV 145, Hantera vapen (Dolk) FV 130,

Hantera vapen (skold) FV 140, Hantera vapen (langbage)
FV 120, Hoppa FV 70, Juridik FV 20, L&sa och
skriva sprak (vasttunga) FV 50, Omradeskannedom
FV 55, Orientering FV 40, Rida FV 125,

Simma FV 35, Springa FV 100, Strategi FV 90,
Stridskonst FV 100, Taktik FV 97, Tala sprak
(vasttunga) FV 75, Undvika FV 110, Uppmarksamhet
FV 60.

Utrustning
Praktiska vildmarksklader, packning for resa.
Vid sidan hénger ett slagsvérd.



Rounwyd, Skogvaktaren

Rounwyd har nyligen blivit av med sitt jobb efter en dispyt om trollen med Glammadocs
byaldste. Han tyckte att byn gjorde for lite for att komma tillratta med problemen. Da han inte
anser att han har nagon annanstans att ta vagen ror han sig mycket i vildmarken och fortsatter
entréget att gora samma saker som nér han fortfarande var skogvaktare. Om spelarna tar kontakt
med honom och &r hjadlpsamma kan han senare i aventyret hjalpa spelarna med information, tips
eller vapenhjélp.

Grundegenskaper
Styrka: 120
Smidighet: 120
Fysik: 105
Intelligens: 70
Psykisk styrka: 70
Karisma: 70
Magisk formaga: 60

Sekundara egenskaper

Talighet: 105, Motstandskraft: 110, Viljestyrka:
80, Magisk kraft: 60.

Talighetspoang: 105

Magiska kraftpoang: 60

Fardigheter

Hantera vapen (Ett narstridsvapen, t.ex. slagsvérd)

FV 135, Hantera vapen (Lans) FV 140, Hantera

vapen (skold) FV 140, Hantera vapen (Langbage) FV 80, Hoppa FV
60, Lasa och skriva sprak (vasttunga) FV 65, Omradeskannedom
FV 50, Rida FV 140, Simma FV

40, Springa FV 90, Strategi FV 70, Taktik FV 70,

Tala sprak (vasttunga) FV 70, Undvika FV 120,

Uppmarksamhet FV 85.

Utrustning
Ringbrynja, Mantel, Jagarhatt, Hoga stovlar, Riddarskold, Slagsvérd,
Stridshést



Magne och Tjalle
Grundegenskaper
Styrka: 300
Smidighet: 30
Fysik: 180
Intelligens: 30
Psykisk styrka: 65
Karisma: 40
Magisk formaga: 25

Sekundara egenskaper

Talighet: 200, Motstandskraft: 160, Viljestyrka:
70, Magisk kraft: 25.

Talighetspoang: 200

Magiska kraftpoang: 25

Fardigheter

Hantera vapen (Stenhammare — vapenskada 6t10)
FV 165, FV 80, Hoppa FV 60, Jaga FV 75,
Omradeskannedom FV 40, Orientering FV 30,
Simma FV 20, Slagsmal FV 140, Springa FV 70,
Tala sprak (en dialekt av trollréna) FV 45, Undvika
FV 60, Uppmirksamhet FV 40, Overlevnad

FV 30.

Utrustning
Enkel kl&dsel, Stenklubba, vapenskada 6T10).

Troll
Anvand féljande vérden for alla andra (vuxna) troll.

Grundegenskaper
Styrka: 240
Smidighet: 60
Fysik: 160
Intelligens: 45
Psykisk styrka: 65
Karisma: 60
Magisk férmaga: 45

Sekundara egenskaper

Talighet: 160, Motstandskraft: 160, Viljestyrka:
70, Magisk kraft: 45.

Talighetspoang: 160

Magiska kraftpoéng: 45



Fardigheter

Hantera vapen (Ett narstridsvapen, t.ex. traklubba)
FV 145, Hantera vapen (Ett avstandsvapen,

t.ex. kastspjut) FV 80, Hoppa FV 60, Jaga FV 75,
Omradeskannedom FV 40, Orientering FV 30,
Simma FV 20, Slagsmal FV 100, Springa FV 70,
Tala sprak (en dialekt av trollréna) FV 45, Undvika
FV 80, Uppmarksamhet FV 40, Overlevnad

FV 30.

Utrustning
Enkel kl&dsel, ett narstridsvapen (t.ex. traklubba,
skada 3T10) och ett avstandsvapen (t.ex. kastspjut).

Onda mén (KonTrollAnter).
Grundegenskaper

Styrka: 90

Smidighet: 90

Fysik: 90

Intelligens: 65

Psykisk styrka: 65

Karisma: 65

Magisk férmaga: 60

Sekundara egenskaper

Talighet: 90, Motstandskraft: 90, Viljestyrka: 65,
Magisk kraft: 60.

Talighetspoang: 90

Magiska kraftpoéng: 60

Fardigheter

Hantera vapen (slagsvérd) FV 90, Hantera vapen (lans) FV 90,
Hantera vapen (skold) FV 85, Hantera vapen (langbage) FV 80,
Hoppa FV 60, Omradeskannedom FV 50, Rida FV 90, Springa FV
70, Tala sprak (vasttunga) FV 65, Undvika FV 85,
Uppmarksamhet FV 65.

Utrustning
Ringbrynja, Riddarskold, Slagsvard, Dolk, Léattare packning,
helande orter (3st, helar 3t10/dos), Svart hast.



Podngsattning
Foljande poang tilldelas gruppen

Uppdrag ett - Spaning mot trollens dal
Framgangsrikt sakrat information om trollen
Dodat eller skadat fler an 5 troll

Uppdraget 16st helt utan vald

Uppdrag tva - Stoppa en vapenleverans.
Framgangsrikt stoppat vapenleveransen
Dodat eller skadat fler dn 3 troll
Uppdraget 16st helt utan vald

Uppdrag tre - Aterta bron.
Framgdngsrikt dterta bron
Bron ar oskadad

Uppdraget 16st helt utan vald

Uppdrag fyra - Riadda kungens man.
Raddar Lewion

Finner dokumentationen

Uppdraget 16st helt utan vald

Uppdrag fem - Resan hem.

Gruppen lyckas dtervanda till Ang Zaagal
Avslojar spionen

Tar spionen levande

Gruppen oerlamnar det krypterade pergamentet

Uppdraget 16st helt utan vald

Rollspelande

For varje spelare som trovardigt lever sig in sin roll
For varje spelare som trovardigt gestaltar sin roll

(Tanken med det ovanstdende ar att ett "normalt rollspelande” ger 1 podng och ett
engagerat ger 2 poang per spelare. Spelare med rollpersoner som har en personlig agenda
bor bara fa 2 poang om de faktiskt agerat utifran den. Endast valdigt tysta eller inaktiva
spelare bor fa 0 poang). Vakanta rollfigurer far 1 poang (gruppen ska alltsa inte "bestraffas

for att man ar for fa)

Underhallning

+3 Poang
+1 Poang
+3 poang

+3 Poang
+1 Poang
+3 poang

+2 Poang
+1 Poang
+3 poang

+2 Poang
+1 Poang
+3 poang

+2 Poang
+1 Poang
+1 Poang
+1 Poang
+3 poang

+1 Poang
+1 Poang

For varje spelare som bidrar till att det ar "roligt”+1 Poang

For varje spelare som bidrar till att det ar "jattekul”+2 Podng (Icke kumulativt med

"roligt”).



Tanken med det ovanstdende ar att ett "“normalt rollspelande” ger 1 podng och valdigt
roligt spelande ger 2 podng per spelare. Endast valdigt tysta eller inaktiva spelare bor fa 0
podng). Vakanta rollfigurer far 1 poang (gruppen ska alltsa inte "bestraffas fér att man ar
for fa)

Ovrigt

Varje skadad rollperson -1 Poang
Varje dodad rollperson -3 Poang
Varje dodad SLP (ej troll/fiender) -3 Poang

Totalt kan man alltsd fa ca 68 podng varav ca hélften ar beroende av spelarnas insats vid
bordet och den andra halften av rollpersonernas prestation i dventyret.

Endast totalsumman for GRUPPERNA ska meddelas. I det vinnande laget redovisas aven
den vinnande spelaren (Baserat pa Rollspelande och Underhallning samt skadad /dédad).
Om tva eller fler spelare i gruppen har samma poadng avgors vinnaren pa foljande satt:

1) Bast poadng for Underhdllning

2) Den yngste spelaren

3) Spelledarens val (Vem denne tycker fortjanar det)
4) Lottning

P& AlvCon 2012 far den vinnande spelaren ett pris: Rollspelet Pompedia : Grundregler.



Appendix A: Calamore

Calamore
Calamore ar ett kungarike pa vastra 6arna. | norr gransar det till Numeborn, i nordést till
Qorimar, i ost till Alvinia och i syd till Wengoliont. Pa andra sidan drakrénnan ligger Kaelt.

Invanarantal: 250.000 - 300.000

Befolkning: ca 90 % manniskor och 10 % dvriga (t.ex. alver, dvargar, troll och véttar).
Huvudstad: Ang Zagaal.

Statsoverhuvud: Kung (eller drottning).

Styrelseform: Calamore &r ett relativt 16st sammansatt kungarike dar kungen har den yttersta
makten. Det ar ocksa ett feodalsamhalle med starka lokala ledare. Landet &r indelat i 10
hertigdomen. Varje hertigddme styrs av en hertig, férutom det hertigdéome som styrs direkt av
kungen eller drottningen. Det finns &ven en folkférsamling som har ett visst inflytande. Varje
hertigdome &r indelat i ca 5 grevskap och varje grevskap i ca 10 baronier. Varje grevskap styrs
av en greve och varje baronier av en baron.

Stand: 10 % egendomslosa, 65 % bonder, 20 % borgare, 5 % praster, adelsman m.m.

Ovriga samhallen: Dvargar, alver och svartfolk har skapat egna samhallen som i princip &r
autonoma i férhallande till Calamore.

Exportvaror: timmer, spannmal.

Importvaror: spannmal, timmer, textilprodukter, kryddor.

Valstand: normalt.

Armé: starkt infanteri och kavalleri, svag flotta.

Religion: ca 85 % elohism, 15 % &vrigt.

Sprak: (en dialekt av) vasttunga. Dessutom flera olika minoritetssprak. De flesta pa Véastra 6arna
kan tala vasttunga.

Viktiga ravaror: timmer, spannmal.

Viktiga jordbruksprodukter: vete, frukt, korn, rag, lin.



Appendix B: Kartor
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Ode Tornet

Takvaning: Har brukar
en vakt sta.

Vaning 2: Forrad

Vaning 1: Vakternas
sovsalar

Entrévaning med
gillesal

Killarvaning med
fangelseala




