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Inledningen
Ett par veckor hade de varit i Torshamn och njutit segerns sétma. Nu kallades de upp till

alvriddarorden igen for att fa ny utrustning. Endast alvprasten hade hort dversteprastens stamma
och forklarade kortfattat laget 6ver en bastant middag i ordens riddarmatsal. Runt dem satt



stillsamt spisande riddare och at spartanska soppor och brod samtidigt som de diskuterade strategi
och taktik.

Hedran tog till orda medan de andra smakade pa riddarordens kokkonst.

-Nu &r det nagot pa géng igen i Landori igen. Atminstone tror dversteprésten det och den hér
gangen tror han att han har ratt. Radet har bestamt sig for att skicka oss dit igen. | morgon. Den
har gangen har alla leveranser av silverlind

upphort, och man vet inte varfor. Syftet med resan sags vara att ta reda pa detta och att bista
broderna i Landori med all upptanklig hjalp om de ber om den.

-Men hur blir det med... var van? frdgade Analai forvintansfullt, kanske skulle de ‘tvingas’ gora
sig av med honom.

-Du borde vakta din tunga lite battre, min vén, sade Denauin med ett bistert leende. -Han kan nog
bli till nytta, eller hur Pejt? fortsatte dvargen med en blick pa deras nyfunne allierade.

-Ni inte bli besvikna, varken méanniskan, dvargen, alverna eller nagon! Lovar! pep den skygge
svartnissen fran hornet. Han kallade aldrig nagon vid fornamn, utan bara for den ras
vederbdrande var.

-Ingen lamnas kvar och vi maste lagga vara meningsskiljaktigheter at sidan om vi ska klara det
har uppdraget, sa var véanliga grav ned stridsyxan. Kanske kan vi finna spar av Jordgudinnan
avensom! sade Hedran lugnt.

Foljet steg snabbt upp och lamnade bordet. Nu var det manga forberedelser som maste goras.
Skulle de fara redan i morgon? Da var det brattom!

Héstarna sadlades och man gav sig av med packhéstar och ett litet folje. De forsta dagarna var
resan som semester och man kunde slappna av ordentligt. Nar man i sinom tid kom till Kethill
stannade foljet och forberedde sig pa att stanna ett tag, medan vara hjaltar beslot sig for att ga in
pa vardshuset Gyllene Tranan”, ett gammalt bekant vardshus. Dér kanske man kunde snappa
upp nagot. Skymningen faller och man 6ppnar dérren...

INTRIGEN

Det &r tankt att gruppen skall fa for sig att allt lugnat ner sig, atminstone i utkanterna av Landori,
i Kethill. De skall dock fa hjalpa en patrull alvriddare som 6verfallits av orcher. Efter ett par
moten kommer de till alvbyn Zaz, dar ett alviskt krigsrad inrattats. Dar skickas de ut for att ingd i
en patrull som skall undsatta en drake (!). Under resan anfalls de av vansinniga orcher och det &r
tankt att de skall inse att allt motstand &r meningslést och fly. Stannar de sa dor de. Draken de ska
rédda ar gyllene och i knipa, men det ar bara kamouflage. Egentligen &r den Azulak Azulai som
vill se de beféastningsarbeten alverna gjort for att kunna styra sina orcharméer rétt. Nar gruppen
raddat draken leder den dem rakt i ett arrangerat bakhall. Detta for att forsoka fa gruppen att tro
att de ar a) i pakt med draken och b) o6vervinnerliga. Draken raddar alltsa gruppen genom att
slasha ‘fienderna’. Sedan blir draken ledd av gruppen forbi de beféstningsarbeten som alverna
gjort upp, eftersom det var deras order. De lokala befalhavarna har namligen fatt for sig att
draken kan hjalpa dem med att forbattra de undermaliga forsvarsverk de byggt.

Nar sa draken skall foresla forbattringar kraver han att fa bli ford till Alvbyn Zaz, som &r alvernas
kommandocentral, for att dar 1&gga fram sina planer. Har finns mojligheten att gruppen inte vill
lata draken géra som han vill utan arrangerar ett smidigt bakhall eller liknande (da far de f.6.
pluspoédng). Under alla omstandigheter kommer draken att klara sig och flyga (trots sina trasiga



vingar) till Zaz, antingen med eller utan gruppen. Ar han med gruppen kommer han att vilja tala
med ledarna. Pa en given signal kommer da draken spruta eld pa alla samlade ledare och forsoka
doda samtliga i byn. Dock kommer da de magiska forsvarsverken att trada i kraft, och man kan
faktiskt ge draken en match som gor att han flyr. Det sista gruppen ombeds gora r att folja
draken till hans domaner for att en gang for alla géra slut pa Azulak Azulai. Med sig far de
magiska vapen och annat som skall skydda dem. Alla far varsin ring i mithril som ségs kunna
‘skydda mot onda ting’ och far valet att ge sig av mot en till synes svart virvel som inte avslojar
nagot och att forbereda hela Ereb Altor pa Domedagen.... (beroende pa hur fega grupperna spelar
kan nésta

Gruppen kommer att klara sig igenom eldhavet i ett skyddsrum. Det sista som gruppen far hora
ar den aldste alven som, strax innan han dor, talar om for gruppen att de maste se till att draken
(eller vad det nu var) inte kommer tillbaka. Med sig far de varsin sak som de kommer att behova i
Kaos, dit draken &r pa vag. De far tillfalle att félja med draken pa dess portalfard till kaos.
Fortsdttningen pd dventyret blir den tredje delen: ”Jakthundar 1 Kaos” pa ett senare konvent.

SPELET BORJAR

Inifrdn Gyllene Tranan hordes Frein och T.Z. beréatta de sedvanliga historierna...

T.Z:. -..javisst, forstar ni, och sen nar...
Frein: -...de klev in genom dorren, tittade alla...
T.Z: -..pade stora hjaltarna som kommit...

Frein: -...tillbakal
Med ett knarr gled dérren upp och gruppen klev in och gjorde effektfull entré.
T.Z: -Tittai dorren Frein!
Hela vérdhuset vande sig som en man mot dorren.
Frein: -Men herrejestanes da, fram med glasen mina vanner, nu...
T.Z: -..maste vi fira! Vara hjaltar ar...
Bégge: -... TILLBAKA!

Vara vanner kliver in genom dorren och jublet stiger i taket och vet inga granser. Man festar till
langt in pa natten. Det &r valfritt om man vill delta, men byborna 6nskar/kréaver det. Nar man
sedan vaknar ar det manga blomsterkvastar som samlats till gruppens ara och de allra flesta i byn
ar medvetna om gruppens ankomst. Alla ar glada och nagra bjuder ut sina dottrar till de i gruppen
som befinns vara lampliga.

Kethill - igen

Som sist ar Kethill en normal by med nagra hundra invanare som de flesta ar bonder och
faraherdar. Farhagar och vallhundar &r vanliga inslag i en by som férut var en metropol, innan
vattenvagen blev den dominerande fardvagen. Soder om byn ligger en &nnu storre stadsruin,
totalt 6vergiven, vilken ar fran denna tid. Man drabbades inte sarskilt hart av den senaste tidens
oroligheter, men Baivas &r kvar.

Baivas ar den alv som predikade att varldens undergang var nara sist gruppen var har. Han kanner
igen gruppen och tar kontakt igen. Denne alv &r en helt ordindr alv som arbetat som klensmed
och nu forsoker géra detsamma i Kethill. Han &r gruppen evigt tacksam for att de stoppat



demonen och vill ge gruppen varsitt smycke som tack. Det blir isafall foljande sma saker:
Hedran, en forgylld fjaderpenna i kvarts storlek i kedja

Denauin, ett forgyllt smycke forestallande en fyrklover i kedja

Analai, en liten (1/6-dels storlek) emaljerad skéld med en ek pa i kedja. Halssmycke

Felic, ett par tarningar i elefenben

Pejt, en benflojt.

Detta ar bara sma obetydliga gavor som kanske skanker en smula mystik till Aventyret (’Vad kan
dom hérna va’ bra for?”’). For ovrigt dr de vackra att titta pa. Benflojten later trevligt.

| 6vrigt kan man i Kethill fa hora hur alverna i Landori sen sist har blivit sa fientliga
(rollpersonerna ar dock helt OK!). De vill inte slappa in nagra i Landori utan avvisar alla
vandrare, som nu tvingas ga runt Landori. Képman borjar dyka upp mer och mer séllan och
byborna har baorjat frukta att byn kanske gar samma 6de till motes som den stora 6destaden
soderut. Vid fragor om rekommenderad resvag far man olika svar, egentligen kan man inte saga
att nagon vag ar sakrare, sa gruppen far en mager grund for sitt beslut. Nar byborna reser reser de
norrut eller tar landsvéagen sdderut i stora karavaner. Storre &n rollpersonernas grupp.

Obligatoriskt mote ett (1):
Mote med hemvandande alvriddare

Nar gruppen har varit pa vandring ett par dygn fran Kethill, oberoende av vagval, far de syn pa
ett folje spartanskt utrustade krigare som ar kladda i platsjok och med brutna svard. De &r
synbarligen pa vag till Kethill och ser ut att ha fardats ett par dagar. Det finns en haltande hast
med i foljet och pa den ligger tre eller fyra (svart att se) doda alver som ar svart sargade av slag
och hugg. Undersoker man dem narmare inser man att de brants av nagon form av eld.

Riddarna leds av Erbain Tavaruk, en till Landori tillrest alvriddare fran Jorduashur. Han ar kraftig
och stor, olik sina rasfrander i soder, men likval likadan till sinnelaget. Han forsoker halla uppe
humoret pa sina riddare med alviska kampsanger, men det gar inget vidare. En av alverna gar
som i trans och &r helt tydligt pa vag att bli medvetslos.

Precis nar alvfoljet far syn pa vara vanner stannar de for att sla lager, for de behover varda sina
sarade. Gruppen kan utan svarighet ta sig till alverna och fraga vad som hant. Gor man sa kan
man fa reda pa allt gruppen varit med om: Man reste fran Kethill mot Zaz for drygt tva veckor
sedan for att sla tillbaka de standiga orchraderna som plundrade byar och skévlade skogen. Nar
man anlande till Zaz fann man att ett alviskt krigsrad hade samlats dar. Detta var mycket ovanligt
eftersom sista gangen det hande var 6ver femhundra ar sedan, och da kom man 6verens om att
aldrig dra ut i krig igen p.g.a. den smarta det orsakade alla berérda. Salunda var man mycket
konfunderad, men stéllde sig under befalet pa platsen.

Under de forsta dagarna var orchernas anfall mer eller mindre listigt planlagda, men mot slutet
hamnade man i flera bakhall som inte verkade logiska eller ha utsikt till framgang. Det verkade
som orcherna inte brydde sig om hur de anfoll utan bara korde pa med allt man hade. De verkade
helt besinningslosa i attackerna och brydde sig inte om hur manga av deras kamrater som foll,
utan slogs alltid till sista orchblodsdroppen. Under alla dessa anfall som pagick under minst en
vecka, sarades bara en man lindrigt. Det var det sista bakhallet for bara tva dagar sedan i skogen
som renderade gruppen de skador den lidit.



Det hade varit ett otroligt korkat bakhall, atminstone i bérjan: nar foljet fardades langs en kulle,
d.v.s. hogre an omgivningen, borjade stenar hagla uppat fran backen som lag alldeles nedanfor.
Alverna blev lite stallda, eftersom det enda som hande var att de stora stenarna rullade tillbaka
igen och orcher i backen blev dverrullade med stenar. Nér alvfoljet sprang ned for att gora slut pa
de orcher som annu kunde sta upp, visade dessa inga tecken pa att nagot var fel. Det som var fel
skulle man snart bli varse dock. Under det att man sprang ned for kullen mot de klumpiga
orcherna hordes ett fasansfullt brol och en het vind kom rakt framifran. Den heta vinden
efterfoljdes av en enorm eldkvast som svart skadade flera av alvriddarna. Resultatet blev att
retrétt beordrades och man flydde uppfor backen igen.

Man fick aldrig reda pa vad som orsakade eldstormen, men man har en teori om att de kan ha
anvant sig av en stor blasbalg som sprutat het luft pa nagot lattantandligt t.ex. som flytande bivax.
Dock staller man sig fragande till hur orcherna kunnat bygga en blasbalg med sana stora
proportioner som det maste ha rért sig om. De kan inte tanka sig en drake eftersom en sadan av
havd aldrig frivilligt skulle ge sig ner i Landori. Det finns sen urminnes tider ett traktat som
forhindrar alla drakar att satta sina labbar i Landori.

Om gruppen hjalper till med t.ex. helande eller andra saker som kan hjalpa alvféljet far de med
sig ett rekommendationsbrev som de skall 6verlamna till Sandani Vikangas, ledare for de alver
som samlats i stora skaror i alvbyn Zaz. Sedan tackar alvfoljet vara vanner for deras narvaro och
valsignar dem i Jordgudinnans namn. Man 6nskar gruppen lycka pa farden och gar sen och lagger
sig i sitt lager.

RESAN TILL ALVBYN ZAZ

Nu far man vélja véag och det blir ett val som spelarna kan gora sjalva eftersom det paverkar
valdigt lite av vad som hander i aventyret. VVissa moten blir annorlunda men det blir bara trevligt
med omvaxling. Dessutom far de individuella spelledarna brodera ut mer &n om aventyret I16pte
langs en Kklar linje. Lagg géarna in sma detaljer som kan piffa upp och gora gruppen medvetna om
att standig fara vilar dver allas huvuden, da orchpatruller smyger omkring i skogen. Lat dem
overraskas av en patrull som inte sett dem; lat dem ligga i skydd under flera timmar for att undga
upptackt av en reguljar (!?) orcharmé. Lat dem inse att det pagar ett krig i skogen och att alverna
snabbt behdver hjalp, for de har problem

Tva végar ar aktuella; skogen eller landsvagen. Beroende pa vad man véljer far man olika
ledtradar som leder till samma slutsats: orcherna har antingen blivit galna eller sa ar det inga
vanliga orcher man har att géra med.

SKOGEN

Skogen blir aktuell antingen nar gruppen efter tva dagar (efter motet med alvféljet) ser stenstoden
med pilen pa som star vid viagkanten (”Zaz”) och stigen in i skogen eller om de ger sig av ett
stycke senare eller tidigare. | ena fallet far de en bra stig att ga pa och kan ta sig fram fortare, i
andra fallet far de ett skyddande gront tacke och svarigheter med hastigheten pa farden. Vad som
kan handa i skogen ar (forslag pa handelser):



- Man snubblar 6ver en gammal trollkummel och utforskar den. Trollkumlet rasar men man
hinner ut tack vare Denauins smycke som ger dem tur (synbarligen i alla fall). Orcher har klottrat
fula ord 6ver hela kumlet med kolbitar. Obscena bilder forestaller tva troll som gor troll.

- Ett par mycket gamla alver som inte bryr sig om vad som hander med varlden sitter och
mediterar i en glanta och man véacker dem nar man kommer fram till glantan. De &r medvetna om
vad som pagar i skogen, men menar att det inte spelar nagon roll eftersom de inte ser nagon
mening med att fortsatta med sitt liv. Analai och Hedran forstar att de har stort en process som
inte manga sett, den dar alver begar sin sista handling i sin kropp. Alverna tolererar inte att nagon
stor deras sista minuter i dessa kroppar, utan visar milt men bestamt bort alla i gruppen.

- Ett sankmarksomrade bebos av nymfer som forsoker fa gruppen att besoka deras boplats i
trasket. GOr gruppen detta kan de drunkna i trasket.

- En patrull orcher festar pa en fangad gris. De é&r rejalt druckna och kan latt avvapnas och
forhoras, men ger inget av varde, annat &n att de kan peka ut var de fick grisen.

- Néar Hedran satter sin fot pa en rot kastas han upp i luften och befinner sig fangad i ett stort nat
som drar honom flera meter upp i luften. Efter 1T10 SR kommer gillrarna, ett antal alver som lagt
ut en félla for orcher. Hedran far lite 6rter som plaster pa saren, och man ber om forlatelse, samt
onskar lycka till med farden. Fallan ar mycket enkel.

STIGEN

Stigen ér lite farligare att fardas pa, men det gar fortare, helt logiskt. De flesta méten ar
overraskande eftersom man inte ser var nasta krok bar av. Forslag pa handelser &r t.ex.:

- Man traffar Frein och T.Z pa nytt, se Obligatoriskt mote Tva

- Ett par flyende alver klattrar i traden och tappar ett par pilbagar och pilar. Har man en rent
otrolig otur ar orcherna hack i hél...

- En vanlig familj med méanniskor i trasiga klader och med lite mat (en fangad kanin) moter vara
vanner pa stigen. De har tagits till fanga av orcherna utanfér Landori och som sedan forts som
fangar till mitten av skogen. De kan vittna om att orcherna betedde sig underligare och
underligare ju narmare mitten de kom. Natten da de kunde fly var orcherna som paralyserade och
glomde binda deras ben. De har varit pa vandring hela dagen och tagit sig till den plats som
gruppen moter dem pa.

VAGEN

Vigen gar rakt séderut och leder forbi en stor drrad skylt som stér vid viagkanten (”Alvernas
Skog! Varning!”) och en stig in i skogen. Gar man rakt séderut kommer man efter ett tag till den
Odestad (vissa kallar den for spokstad, och det stammer betydligt battre) som hette Treinbod, men
som de allra flesta kommer ihag som Ruinstaden.

Langs vagen kan en hel del saker hédnda. Det



-forsta motet (obligatoriskt)

Detta mote sker nar man passerat skylten som visar in till Landori. D4 moter man ett par
manskliga spejare som skeptiskt betraktar gruppen men visslar till nar de far syn pa Felic. De
utbrister genast “Felic?! Var inte du 1 Hynsolge sist vi sags?”. Spejarna ar inhyrda av den greve
som kontrollerar de sydligare omradena, alldeles séder om Landori. Eftersom de vl kanner Felic
talar de fritt om vad som hander i sdder. Ett antal storre slag har utkdmpats, men de orcher man
har slagits mot har varit alldeles besinningslosa i strid och man har fatt problem med de enorma
drivor med ddda orcher som maste brannas, och som sprider en ohygglig stank i luften. Den
ké&nns svagt dnda héaruppe; det ar lukten av Krig. De forklarar att de fruktar for sitt grevskap, och
att de &r skickade for att en skall se efter hur langt orcherna har tagit sig i skogen, och den andre
skall ta sig norrut for att be om hjalp norrifran. Flera andra budbarare har redan gett sig av at alla
vaderstreck. Sin vana trogen har dessa tva spejare som vanligt (enligt Felic) bestamt sig for att
anmala sig frivilligt till det lattaste uppdraget. Nar de talat om vad de vet rider de vidare i
sporrstréack efter att ha lyckonskat gruppen.

- Ett par kentaurer (Prometeus och Saggitarius) stoppar gruppen for att fraga om vagen som skall
leda in i Landori och blir valdigt skeptiska nar de far syn pa Pejt. De kan aven tipsa om att
alverna i skogen behover hjalp och tacksamt tar emot all hjalp de kan fa. De ér riktigt véanliga
efter ett tag. De visar garna ett eller annat raststélle som &r sékert, eller var det for ett dygn sedan.
Med hdég fart forsvinner de senare norrut och ldmnar gruppen i ett dammoln.

- Gruppen far syn pa en drake som girar och tar en omvag runt Landori, istallet for att flyga rakt
over skogen. Gruppen tappar andan eftersom draken &r ca fyrtio meter lang, och den 6verlagset
storsta drake de sett. Detta om nagon lyckas med ett svart F.D.T.-slag.

- Ett par halvlangdsman, fredligt rokande pipor, knallar vagen fram med ett par packéasnor och
mangder med utrustning. De blir makta forvanade éver gruppens plétsliga uppdykande vid en
kulle. De kanner igen Denauin fran de sanger som sjungits for dem pa vardshuset Glada Tranan i
Atrema. -”Den dir starka dvirgen som dodade orcher med ett enda slag!” (med en beundrande
glimt i 6gonen). De ber om rad angdende ett problem de har: om tobaken tar slut, var kan de képa
ny? Denauin far svara sa gott han kan.

RUINSTADEN

Man kommer fram till staden pa kvéllen och ser hur den férut sa stolta staden forfallit till
oigenkannlighet. Stadsportarna ar fullstandigt krossade och ett antal orcher ar uppspréttade i
ingangen till staden. Gar man in i staden finner man den vara totalt férvirrande, utan sans eller
logik. Man vandrar (om man gar langre in an stadsmuren) irrande omkring, vilse. Natten fylls
med ljud och vandédas tjut. Spoken verkar skymta i alla hérn och gruppen borde bli lite 1att
paranoid. Sdger ndgon att man soker nagot (”Jag letar efter Dolda Ting!”) hittar man en flock
vansinniga dreglande, skumtuggande hundar under ett par ruiner som vilt anfaller. Bits man kan
man rakna med nagot otrevligt (SL avgor). Staden ar inget for turism direkt, och man tappar
temporart tvad PSY nar man sover har, om man nu gor det.

TACHELINS BORGRUIN



Ett par timmars fard at dster ligger den beryktade borgruinen som kallas Tachelins Borg eller kort
och gott ‘Sjuérsborgen’, eftersom det var den tidsrymd det tog att bygga den. Det sédgs att den
kontrollerade staden intill och byggdes av oméanskliga slavar som alla dog och murades in i
murarna. Enligt ryktet skall vaggarna vara fyllda av ond magi. Den kan man ocksa sova i, men
dar finns ett antal halvorcher som inte gillar besokare. De ar samtliga daligt bevapnade och
accepterar garna fri lejd om det innebér att de far leva. Med sig har de ett antal honor och yngel.
Det ar fordrivna halvorcher som funnit en fristad strax efter det att gruppen dunkade Demon. De
har rustat upp borgen och stadat upp lite i den réra som fanns har innan. Letas borgen igenom tar
det tid, men man kan hitta en stoérre mangd révarbyte samt en stérre skatt som orcherna i det forra
aventyret gravt ned pa borggarden och lagt i speciella rum. Detta forsenar dock uppdraget sa att
man far minuspoéng i bedomningen (man borde ha klart for sig att i krig kan man inte hur som
helst ga och leta efter skatter nar det ar brattom!). Om gruppen har spelat forra dventyret kan det
handa att de kanner till att en vattenvag gar fran borgen i underjorden och letar efter den igen. Da
skall de inte fa nagra minuspoang. | évrigt ar det valdigt obehagligt att vistas i borgen, och inga
kraftpoang atervinns om man sover har, och skador helas inte naturligt. Gott om brate att gora en
flotte av finns pa gardsplanen, eftersom halvorcherna slapat dit bransle for att kunna géra upp eld.

Det finns en igenrasad vattengrottvag som kan réjas upp, och gér man det kommer man fortare
fram. Man kommer isafall ut vid ett stenbrott, dar den underjordiska floden stannar i en
underjordisk sj6. Fran sjon gar en gang som efter en kvart leder ut till Stenbrotten. Har kan
svartalfen Pejt fi problem, eftersom det BADE finns vatten och lite trAnga géngar hér.

Hittar man inte vattenvagen far man ga langs kanten av stenbrotten, och slipper klattra ibland
klippor och jékelskap. Det drdjer lite extra, men gruppen far inga minuspoang. Papeka garna att
det kédnns som om det inte gick tillrackligt fort. Man ser stigen som leder mot Zaz och kan ta den
direkt (se Alvbyn Zaz)

STENBROTTEN

ar 6vergivna sedan lange och hade nyligen besok av ett antal hundra skrajsna orcher (!) pa flykt
undan alver som varit paverkade av Stenen fran Himlen. Rester av doda orcher ligger 6verallt i
stenbrotten, och en rutten lukt ligger i stenbrottens botten. Det &r latt att fa kvéljningskanslor har.
Inne i de naturliga grottor som finns ligger hundratals déda orcher som dukat under for svélt och
som i brist pa annat borjat &ta pa varandra. Inte manga vapen syns till, men déremot desto fler
magra och undernérda orcher. Man gor klokast i att inte dréja sig kvar. Stigar leder upp mot
Skogen, och rakt at dster ar vagarna sparrade av rasmassor som déljer flodens inlopp. Parallellt
med stenbrottet flyter floden Whise som &r bred och har stromt vatten. Vantar man for lange, kan
man eventuellt raka ut for nagra nargangna Harpyor som brakar.

Man kommer i alla fall smaningom upp pa den lilla plata som leder rakt in till skogen. Se vidare
under Alvbyn Zaz och den métestabell som foreslds under ‘Stigen’. Risken att méta orcher hér ar
hogre an om man hade tagit den forsta stigen in i skogen, men det kunde ju inte Kethillbyborna
veta....jul

ALVBYN ZAZ

Beroende pa vilket hall man kommer ifran sa ar alverna olika uppmarksamma. Kommer man fran
vaster ar de betydligt mer avslappnade. Kommer man daremot fran dster (efter Stenbrotten) &r de



genast mer fientliga. Det man forst stoter pa ar en skarp uppmaning pa Satenu (alviska) att gora
halt, ett gott stycke fran byn. Man kan misstanka att ett antal alviska langbagar ar riktade mot
gruppen, och det stdammer. Férsoker man fly eller liknande skjuts man ned och dddas. Uppmuntra
darfor inga flyktforsok i detta lage. Ingangen till byn maste ske med forbundna 6gon, men om
man visar uppsitt rekommendationsbrev far man rora sig fritt, och far anvisningar till var Sandani
Vikangas finns.

Sandani Vikangas &r alvernas ledare (Se App. I11: SLP) och valkomnar alla som vill tjana
alvernas sak. Ett par halvalver och nagra kentaurer star vid en eld och samtalar och det framgar
att de flesta av skogens invanare har gjort anstrangningar for att ta sig hit. Byn har byggts om till
ett riktigt harlager dar olika styrkor tranar bagskytte, spjuttaktik, svardsfaktning och kast med
dolk. Overallt tranar folk och man gillrar olika typer av fallor, i utkanten av byn, som skall verka
sinkande och/eller dodande pa sina offer. Gruppen kanner stundens allvar och far vila i ett par
timmar innan de skickas ut pa ett uppdrag. Det finns dessutom en helande kalla som helar
skadade personer som dricker av det. Dock kan ingen dricka flera ganger av det utan efter ett
antal ‘drinkar’ & man immun mot vattnet.

En budbérare fran Sandani Vikangas ger gruppen ett meddelande om att de maste uppsoka
Sandani Vikangas omedelbart. Nar gruppen anlander far han just en lagesrapport fran ett par
skogsalver som rekognoserat terrdngen dar man senast sett till stérre koncentrationer av orcher
och annat svartfolk. De rapporterar att manga styrkor ror sig i rakt vastlig riktning, vilket innebéar
att de forsta kontakterna kan rdknas med om bara ett eller ett par dygn. Allt blir valdigt hetsigt
och gruppen forstar att det hela star och vager. Hittills har bara ett fatal skarmytslingar
rapporterats, och man har haft orcherna under uppsikt, men det verkar glida ur handerna pa
alverna som plotsligt ser sin skog invaderas av orcher.

Sandani Vikangas vander sig med storsta allvar mot gruppen och Analai och Hedran i synnerhet.
Med dov stdmma, lite jaktad, forklarar han foljande (las garna upp detta):

-”Mina kéra vinner. Jag vet att ni just kommit, men ert rykte har foregatt er. Alla vet vilka ni ar
och vad ni tidigare utréttat i Landori ("Det var darfor vi inte dodade svartnissen! Aha, nu forstar
jag...” hors ndgon av spejarna i bakgrunden sdga). Detta uppdrag ar av yttersta vikt och det ar
resultatet av detta uppdrag som avgor hur vi kommer att lyckas med det fortsatta krigandet.
Saken ar den...(han gar ned i rostlage och drar gruppen inpa sig)... att vi fatt ett telepatiskt
meddelande fran en Gulddrake i narheten som skulle bli en véardefull allierad om vi fick Gver
honom pa var sida. Alla vet att andra drakar ar bestar som inget annat vill an att vila pa sin
skatthog, men med Gulddrakar ar det annorlunda och den hér ar sakert villig att hjalpa oss om
han far veta vad som hander. De har samma hat mot Svartfolk som vi och det kan vi dra nytta av.
Just denna drake sénde ut ett meddelande som troligen togs emot av alla invanare i skogen, men
just vi har mojlighet att hjalpa honom, just nu. Han befinner sig i en klyfta och har hamnat i
bakhall. Det ar inte langt dit, hogst en halvtimmes snabb ritt. Darfor har ni blivit tilldelade
speciella budbararhastar som kan ta er dubbelt sa fort genom skogen som vanliga héstar.
Uppdraget gar alltsa ut pa att undsatta Gulddraken for att géra honom till allierad. Vi vet att han
inte ar ond, och garna tar kal pa lite svartfolk at oss. Lycka till!”

Samtalet avslutas med att gruppen far lagga ifran sig skrymmande utrustning i lagret och far sina
speciella hastar. Dessa hastar rider sékert, och bara vanliga Rida-slag behovs (tva ganger pa



resan). Fummelslag gor att man ramlar av, och misslyckande innebar att man sinkas en aning.
Resan gar vidare i hogt tempo...

Obligatoriskt méte tva (2):
Flyktigt mote med Frein och T.Z

Frein och T.Z. &r tvd gamla bekanta till rollpersonerna, eftersom de traffades i den forsta kaotiska
episoden, da de gav gruppen ett magiskt svard - de slangde det helt sonika pa dem. Frein &r den
teatraliske, kladd i paljettbestrodda, mycket gralla farger och ganska pralig i Gvrigt, som den
gentlemannatjuv han en géng varit. T.Z. &r den lugna animistmagikern (pensionerad) med mjuk
morkbrun kapa. De talar pa ett valdigt speciellt, for att inte sdga ytterst forvirrade satt: de talar
klart varandras meningar, och fyller hela tiden i vad den andre séger. Ar man inte van kan det bli
ganska virrigt. Gruppen har dock inga problem att tolka vad de séger. De hélsar artigt och fragar
vad vara vanner nu gor i skogen denna gang, ar det manne dags att radda varlden igen? De ar
intresserade av vad gruppen berattar, men kan denna gang inte komma med nagra historier eller
ledtradar. Det enda de kan tala om &r att det helt sakert &r stora saker i gorningen. T.Z. har kant
det i magins eter, medan Frein litar pa sin intuition. De skall ivag och kopa en drakunge av en
magiker som de kanner och far inte komma forsent, sa de dnskar gruppen god resa och skyndar
vidare in i skogen. Ett exempel pa hur de kan lata:

Frein: Var hélsade...

T.Z:...kara vénner! Det var ett...

F: ...tag sen sist! Har ni nyheter om...

T.Z: ...alvernas krigsrustning, eller om andra...

F: ... spannande saker?

(hela tiden papekar de att de garna skulle berétta en historia for gruppen om de hade tiden och
mojligheten, men de ber att fa dterkomma vid ett senare tillfalle)

Denna gang kastar de inget magiskt svard pa vara vanner, som i forra dventyret.
GULDDRAKEN

Man kommer fram efter en halsbrytande fard genom skogen till en plats som, vore det inte krig i
skogen, skulle vara valdigt vacker i solnedgangen. Nu &r det en gyllene drake pa ca tio meter som
ilsket vralar mot en stor patrull orcher som 6verdser den tillsynes forsvarslosa draken med pilar
och stenar. Se den lilla teckningen for att forsta situationen. Det ar alldeles for enkelt ett ta kal pa
orcherna, men det kanske ingen reflekterar 6ver; synd isafall, for draken (Azulak Azulai) styr
orcherna sa att de inte marker gruppen. En latt knuff pa de stenar som ligger ovanfor
orchpatrullen gor att ett ras startar och begraver och dédar alla orcher (ca femton stycken). Med
modosamma vingslag flaxar draken langsamt upp till gruppen, och man ser ett stort hal i ena
vingen och ett antal jack pa svansen. Langsamt och med ett ljudligt frustande lagger sig draken
bredvid gruppen och dar noga med att inte skrdimma héstarna som i det nadrmaste ar i
upplosningstillstand.

Med en bullrig fast klar stimma som paminner om en hard vind forklarar han att han heter Ungo-
Uruléké. Han sager ocksa att han flog dver Landori nar han uppfattade att ett stort antal orcher
rorde sig i skogen. Han tolererar inte att svartfolk forsoker breda ut sig, sa han sag till att doda ett



par av de bestarna. Nar han sedan vilade pa en klipphylla anfoll orchpatrullen, och antagligen
uppfattade nagon hans rop pa hjalp, for...

-”...hdr &r ni ju nu! Vet ni nagon som kan hjédlpa mig? Kanske jag kan erbjuda négot i gentjénst,
om nu nagon skulle kunna téanka sig nagot fran en drake.”

Gruppen hapnar, for det verkar som han last deras tankar. De kommer att tanka pa brunnen i
Zaz...den med helande vatten i...

Nu kommer en kritisk brytpunkt. Beroende pa hur SL spelar draken och hur misstanksamma han
fatt gruppen, kan hela aventyret komma att avslutas ganska abrupt har. Vill du alltsa fa ut mer av
aventyret, lugna dig med att lata dem misstanka draken. Sand ut lugnande signaler. Poangtera att
draken &r vanlig och inte det minsta skréckinjagande o.s.v. Vad draken vill nu &r att bli ford forbi
alla fallor och soldater direkt till hjartat av det som stoppar hans invasion av Landori; alvbyn Zaz.

Nu ar allt upp till spelarna. Valjer de att lata draken félja med kan de fortsatta pa Den Troligaste
Handelsen, annars far SL improvisera. Draken kan exempelvis forsoka minnas var han sag den
sista anhopningen av orcher, och séga att det var ndra en by i utkanten av Landori (Zaz), vilket
borde fa det att borja brinna i gruppens byxor! Han kan ocksa latsas svimma av utmattning, och
gor sig pa magisk vég sa latt att hastarna kan dra honom pa en bar. Han kan eventuellt tacka
rollpersonerna och saga att han vill gottgora dem pa nagot satt. Han laser deras tankar och ser var
de kommit ifran, och patalar det obestridliga faktum att det &r ont om tid. Han hjélper garna
gruppen och alla alver. Aterigen kanner man tidspress.

Om gruppen genast anfaller gar man till "Alvbyn Zaz’ forstorelse” och gruppen ser hur draken
lyfter och vralar:

- Darar, tror ni att ni kan stoppa mig?! Aldrig! Min hamnd skall drabba alvbyn Zaz som glédande
hagel! Varpa han slapper sin illusion av att vingen skulle vara skadad och skickar en mental st6t
mot gruppen som forlamar dem i ett par minuter. Aventyret ar is&fall 6ver. Nar man atervander ar
hela byn nedbrunnen och SL laser det som star under det avsnitt som behandlar detta. Fortfarande
kan gruppen ga in i portalen och fortsatta med tredje och sista delen pa ett annat konvent, men det
blir en senare historia...

TILLBAKARESAN:
BAKHALL

For att invagga gruppen i den falska forhoppningen att han &r en allierad drake har draken
planerat att styra ett antal orcher i ett bakhall bakom en kulle. Orcherna anfaller med
kortdistansvapen och svéard men nedgors lekande latt av draken som verkar vara en
narkampsexpert, och dessutom studsar alla pilar pa det harda gyllene pansaret. Vid narmare
eftertanke kunde man vélja ett effektivare stalle for ett bakhall, och gruppen svavar endast i
marginell fara. Detta gor draken for att verkligen dvertyga gruppen om att han verkligen ar pa
deras sida. Misstaget han gor ar dock att han har for stor respekt for orcherna, som han tror
verkligen skulle kunna skada gruppen om de fick en chans till det. Darfor nedgors dessa med en
valdsam frenesi som till och med forskracker Denauin och Analai. Taktik och finess saknas, men
observera att draken forsoker gora det sa snyggt som majligt.

Tanker man efter skulle man hér kunna skylla pa orchernas bevisade dumhet, och
Landoriorchernas i synnerhet. Det man dock omdjligt kan veta hér &r att draken & Demonen, och



att han faktiskt styr de ‘fiender’ han nedgor. Detta gor att det latt kan bli lite komiskt
B-filmsaktigt nar draken elegant rippar brostkorgen pa en orch samtidigt som han hoppar upp i
luften och klyver tva orchers skallar samtidigt. Allt for att dvertyga gruppen om att han &r en
allierad. Nar kampen &r 6ver borjar draken kalasa pa sina fiender med forklaringen att han
darigenom forédmjukar fienden och den som styr orcherna. Draken forklarar hér att hans teori ar
att nagon styr orcherna, fér sa har dumma &r de inte i vanliga fall (aterigen en list; eftersom
draken lagger fram tesen fore gruppen, forhoppningsvis i alla fall, kan det bli svart att tanka sig
att DRAKEN styr orcherna). Eventuellt kanske nagon av rollpersonerna skicka ivég ett eller ett
par skott mot orcherna innan de blir mos.

Efterat talar draken om att han helst inte slass utan foredrar att lamna alla blodtorstiga kampar
ifred, men idag kande han att orcherna hade passerat gransen for det tillatna genom att anfalla
honom. Observera att draken senare kommer att lamna motstridiga uppgifter och att detta ar en
central del i &ventyret. Man kommer pa sa satt kunna besla draken med 16gn, och alla vet att
gulddrakar inte ljuger. Missar gruppen detta uppenbara faktum (alla andra drakar ljuger, javisst,
men en gulddrake &r speciell i alla fall om den &r riktig). Draken tala ocksa om att han ogillar
strider eftersom han inte kan forsvara sig med nagot avstandsvapen som andra drakar kan.
Eldsprutet har férsvunnit forklarar han, och han &r utlamnad till narkamp.

TILLBAKARESAN:
DRAKEN BLOTTAR SIG

Nér gruppen och draken traskat genom skogen ett par timmar efter den enkla bataljen har de
behov av att vila sig. Inte for att de vill det, de k&nner sig helt enkelt tvingade till det eftersom de
haller pa att somna. Varfor de gor det ar enkelt: draken haller pa att bli tomd pa energi, och maste
suga upp ny ur multiversums kanaler. Han séver dem langsamt med sina sista PSY-poang. Darfor
blir man efter ett tag sa otroligt somniga (draken spelar somnig han med) att man bérjar snubbla,
falla av hésten etc. Nar man hastigt lagt sig tillratta for att sova somnar alla...néstan. Alla utom
Pejt, svartnissen, eftersom draken inte hade nog viljestyrka kvar for att kuva hans sinne.

Draken forvissar sig om att alla sover, men missar Pejt. Pejt sover i fem minuter innan han vaknar
(lite energi hade draken kvar), och upptécker att draken &r borta. Nu maste han 6vervinna sin
radsla och leta upp honom. Skicka ut alla ur spelarrummet och stanna kvar med Pejts spelare.

Stamningen i den improviserade sovplatsen ar lite mystisk, for inga ljud hors, annat &n vindens
sus. Hela platsen badar i ett ljussken, spoklikt ljusblatt, och mitt i allt star draken rakt upp och
tittar mot stjarnorna. Den gyllene fargen ar borta, eller syns valdigt daligt i ljuset. Snarare verkar
draken var svart och ha horn. Efter att ha sett scenen i ett par minuter borjar draken att tala med
guttural dov stimma och en gul ljuskon kommer rakt uppifran. Spraket ar okant men liknar alla
sprak i varlden. Draken Gppnar en forbindelse med sitt universum for att hamta mer kraft. Synen
ar skrack, ren skrack. Ett universums dodsskri ljuder och draken far tillbaka sin guldgula farg och
upphor att ‘tala’.

Pejt marker att han vaknar och vet inte om det han sag var drom eller verklighet. Underséker man
marken lite forsiktigt (sa att inte draken far syn pa det) kan man upptécka djupa skrapmarken i
marken, samtidigt som draken sdger att han vakade 6ver gruppen ndr de sov, och att ingen kom
forbi. Nu ska gruppen bli misstanksamma. Sager Pejt inte nagot om sin upplevelse, sa marker



ingen annan i gruppen nagot ovanligt med draken. Det &r har som de olika spelgrupperna
kommer att l6sa sin uppgift pa olika satt; vissa kanske inte loser den alls.

GRUPPENS SITUATION NU:
Olika grupper kommer att reagera pa olika satt beroende pa det som de uppfattar som laget.

Vissa kommer att tro att &ventyret knappt har borjat, for de har ju precis rdddat den som ska spoa
Azulai Azulak. Andra kommer att misstanka draken fran start, och SL maste da se till att inte
bekrafta alla misstankar. En eller ett par ovanliga saker kommer alla att ha lagt marke till och det
ar att draken gar och smapratar pa ett underligt sjungande sprak hela tiden. Han talar
gammelalviska och forséker kontrollera gruppen, men misslyckas tack vare gruppens enorma
vilja. Om draken slutar med detta, t.ex. nar han mediterar, kénner alla sig lattare i sinnet och ar
inte telepatiskt avlyssnade av draken. Ju langre man gar i sallskap med draken kommer man att
marka att det blir allt svarare att hora skogens ljud, och det bérjar lata som en kvarn i huvudet nar
man ror sig ute i skogen (alltsa buller och stengnissel)

Forslag till handelser som kan intraffa nu nér draken ar halvt avslgjad:

- Man moter en patrull alver som dddas av en patrull forféljande orcher. Man ser slakten och kan
sen kritisera draken for att denne inte ingrep. Denne havdar med bestamdhet att de var for langt
ifran, och dessutom kan han inte flyga (pekar pa sin vinge).

- Han avsléjar sig som helt okunnig i Zoologi, gulddrakarnas stora ‘omrade’.

- Han avsl6jar pa nagot satt att han gillar strider och blod.

- Talar 6ppet om att han maste fa tala med befalhavaren i Zaz for att ge taktiska rad, och han har
innan talat om att han ar i det narmaste okunnig vad géller dylika spérsmal.

SLUTSCENEN

Nu nar gruppen narmat sig Zaz sa nara som majligt och passerat de flesta stora forsvarsverken
bryter helvetet 16st. Draken tror att han kan anfalla och ddda de befalhavare som stannat i Zaz.
Han borjar med att forsoka forblinda alla med en ljusblixt, men forsvarverken som han missat &r
de magiska som darfor ger draken (nu svart) honom en stét som slar honom till marken. Alverna
har vavt besvarjelser sa det

APPENDIX 1: SILVERLIND

SILVERLIND i detta dventyr

Detta ar det ramaterial som man tillverkar alviska langbagar av. Ibland tillverkas vissa pilar av
materialet, men det hander extremt sallan; materialet ar for vardefullt for att kanske skjutas bort.
Materialet ar latt att fortrolla och &ar dven valdigt latt att bara. Alla vanliga bagar som tillverkas i
detta @amne vager halften sa mycket som motsvarande vapen och far tillverkningstiden minskad
med 30 %. Ett vapen tillverkat av silverlind &r vart ca tio ganger sa vardefullt som ett normalt
vapen. Fortrollade alvbagar bars i regel endast av alverna sjélva eller om nagon fatt det som gava.



Det exporteras aven till de akademier ute i varlden som styrs av alver, och dar man har svart att ta
fram silverlinden naturligt.

APPENDIX 2: Gulddraken

Draken &r ca tio-tolv meter lang och har glansande gyllene fjall och en lang svans som standigt
ringlar omkring. Det finns vackra ryggplatar som pryder hela ryggen och som sen slutar med en
tagg pa svansen. Huvudet ar stort och har flera skrackinjagande tander av stort format samt ett
antal sprot och utvaxter, men pa ett vackert satt. Pejt tycker dock att draken &r ful. Andra kanner
en kénsla av ‘imponerandehet’

Personlighet: Draken &r inte pigg pa att diskutera sitt ursprung utan sager att han tillbingar
mycken tid mellan de universa som han finer behagliga, och att denna ar hans favoritvérld. Om
SL tycker att detta later alltfor fantastiskt, kan han helt enkelt vara en vandrande Gulddrake, en
av de sista i sin art. Han kan forklara sitt resande med att han maste hitta en partner,men att han
inte lyckats finna nagon &n.

Namnet betyder ungefar ‘Mdrka Molnet’, men det &r ett avancerat injoke som du, SL kan gotta
dig 4t. Lds ICE’s ”Guide to Middle-Earth” for vidare inspiration.

Som tidigare namnts ar det alltsa Azulak Azulai i drakform, och vissa av de egenheter som han
hade som demon dyker upp ibland i drakskepnaden. Ett exempel &r att all vaxtlighet dér inom en
timme ca tio meter ut fran draken. Upptéacker nagon detta forsoker draken roja vederborande ur
vagen pa lampligt satt (las: doda). Annars kan han skamta bort det med “Dalig mage, ni vet...!”.
Andra egenheter ar att inga djur vill vara i narheten av honom, och sa fort man ror sig i skogen
far det effekten att alla djur, sma som stora, men framst hogljudda faglar forsvinner och far hela
skogen att verka som en djungel. En hoggljudd sadan. En effekt kan vara att gruppen blir véldigt
paranoida och tror att orcher ggmmer sig bakom varje trad. De har fel. Draken leder dem tvart om
runt alla orcher med flit. En del egenheter som kan verka synnerligen underliga &r hans egenhet
att tralla pA gammalalviska. Ibland kommer dock ndgon demonisk svordom med (da tanker
draken pa alverna). Det kan Hedran héra om han lyssnar valdigt noggrannt.

Hur draken reagerar om han stélls mot vaggen varierar. Tror han att han har en chans att bluffa
sig ur situationen gor han det (forsoker i alla fall), och annars later han all betanklighet fara och
agerar demoniskt: kosartat. Ev. kan han kasta en eldboll mot gruppen (missar dock, i sin
drakskepnad kan han inte riktigt sikta) och vrala sa att man blir dév i en minut. Under tiden lyfter
han makligt och seglar mot Zaz. Han skriker da att han kommer tillbaka, men att byn kommer att
brinna, och gruppen forbannas skulden. Hander detta, inte helt otroliga, kan SL lagga in den
konstiga helt slumpartade handelsen att Frein och T.Z. dyker upp pa sin inkdpta drake och ger
gruppen lift. Draken &r egentligen en tam flygddla, men det kan ju ingen veta. Draken skymtar da
i fjarran och man knappar in, for nu ar Gulddraken (nu ar han dock nattsvart, mer som en skugga)
trott. Se sedan SLUTSCENEN.

APPENDIX 3: SLP
Sandani Vikangas

Alvernas befalhavare ar en alv som kommit hela vagen fran Jorduashur. Han ar en Frostalv som
nu kommit till undséttning for att radda Landori. Han ar huvudet hogre an alla andra alver i



omradet (inklusive vara vanner) och ar ikladd en imponerande ornamenterad metallrustning, inte
helt olik den som Analai bar. Denna ar dock nagot mindre pralig men ser stadig ut. Vid forsta
anblicken ser han ut att béra ett vanligt bredsvard, men vid narmare kontroll ser man att det ar ett
slagsvard med klingbrytare, ett alviskt mastersmide. Han ser ut att kunna hantera det ocksa.

Vid forsta kontakten behandlas de véal om de visar upp sitt brev de fatt fran den forsta alvpatrullen
de motte nara Kethill, annars far nagon av de alver som ar bofasta meddela honom om att de
gamla hjaltarna fran bara ett par tre veckor sedan har anlant igen. I alla fall hander det som star i
”Alvbyn Zaz”.

EPILOG

Gruppen har precis fatt inblick i vem draken egentligen &r och att Demonen Azulak Azulai
forsokt hdmnas, men inte lyckats tack vare att gruppen befann sig in Landori igen. Olyckligtvis
for draken pa fel plats vid fel tidpunkt. Nu forsoker draken fly for sitt liv och snabbGppnar en
dimensionsportal som ocksa av misstag griper tag om gruppens medlemmar och drar dem med
sig! Fortsattningen foljer... i nasta aventyr. Gruppen kanner dock en euforisk kansla och SL kan
stolt forklara att han inte trodde gruppen skulle klara dventyret. Han kan aven paskina att
aventyret som foljer ar annu battre...:-)

Rollpersonerna
Hedran Droggbane (Alvprast)

STy 11 Psykisk kraft: 18

FYS 13 Kroppspoéng:13

SMI 12 Skadebonus: -

INT 16 Sviérdshand:  Hoger

PSY 18 Yrkesférmaga: -5 pa Skracktabellen

KAR 14 Alder: Gammal, foddes fore den 3:e konfluxen, 599-598 f.O.
STO 12

UTSEENDE

Med langt vitt har under en hatta av bld sammet identifieras du latt som prast for jordgudinnan.
Med skarpa drag och en svag uppatnasa ser du ut att vara fornam och kunnig, vilket understryks
av den bok du standigt bar pd. Man skymtar ibland namnet pa boken: |1 Var Tid (Jori). En fotsid
mantel i morkblatt tyg med silvertrad spunnen i underliga monster ger intryck av en rik och
méaktig man. De isbld 6gonen tycks kunna se rakt igenom vad eller vem som helst, och medfér
respekt hos alla du méter. Trots din ringa langd (172 cm) for du dig statligt.

FARDIGHETER (Primara)
Bluffa 5 Lyssna 1l Spara 6
Finna dolt 8 L/Smmal B5  Stjalaforem. 3

Forsta h. 12 Rida 5 Talam.mal B5
Gomma sig 10 Sjunga 4 Uppt. fara 15
Hoppa 9 Slagsmal 7 Vérdera 9

Klattra 8  Smygall  Overtala. 10
Kopsla 6



FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))
Astrologi (S) 10 Kulturk. Dv. B3 Rakning (S) 16
Drogk:p 11 Kulturk. Or. B3  Simma(S) B3

Geografi 19 Kulturk. Ma. B4  Sprakk. 19
Geologi (S) 8 K: demoner B2 Teologi 17
Heraldik 12 K: oddda B2 Dans (S) 11
Historia B5 K: magi B2 Massage (S) 10
VAPENFARDIGHETER SPRAK

Dolk (S) 12 Tala: Dvérgiska B4 Lésa: Dvargiska B5
Liten rundskoéld (S) 11 .Jori B5 Jori  B5

Langbage (S) 11 .Svartiska B5  .Svartiska B5
Spikklubba (S) 8 . Akrogaliska B4 Akrogaliska B5
Tréstav (S) 13 . Forntunga B4 JForntunga  B5
HISTORIA

Du arbetar med att leta efter eventuella kontaktforsok fran Jordgudinnan och hastar salunda till
varje plats pa jorden dar kontakt skulle kunna misstiankas upprattas. Dina mal ar strikt religiosa;
du har véldigt fa personliga mal (dessa ligger tatt sammanvéavda med de religiosa som du har). Du
har verkat i 6ver sjuhundra ar, och uppnatt den alder dd man som alv inte &r intresserad av att
forlanga livet. Det enda som haller dig pa benen ar din livsuppgift, att resa till alla de platser dar
Jordgudinnan kan tankas upptréada.

Skalet till varfor du akte till den plats i Landoris skogar dar stenen slog ned forsta gangen var
enkel: ett sa tydligt val av nedslagsplats gjorde att det inte forelag nagra tvivel om vad som
dvaljdes i stenen. Nar du istallet fann den demon som kommit i meteoriten blev du besviken och
tvingade dig sjélv att inse att du kanske inte alltid ar felfri. Som tur var dverlevde alla utom den
dar nekromantikern fran Akrogal, och honom sorjer du inte precis. Nu har ni fatt en ny medlem i
gruppen som ar fran svartfolken, och du foréker inse pa vilket satt han kan vara nyttig. Han
raddade ju Denauin, sa helt ond kan han inte vara...

LIVSASKADNING

Ett evigt sokande efter Jordgudinnan som beskyddar alla alver genomsyrar livet och du skall
finna gudinnan, det ar du séker pa. Du tror inte pa vald som langvarig konfliktlésning, men
accepterar att man maste kunna skydda sig sjalv och de man &lskar. Har genom dina manga och
langa resor byggt upp en viss toleransniva mot de flesta varelser. Ser dock svartfolk som varelser
som maste utrotas for att Ereb Altor ska bli en trygg plats for Jordgudinnans barn att vandra i.
Skulle aldrig doda nagon som inte gjort dig nagot ont (utom Svartfolk). Betraktar andra varelser
som dina jamlikar. Lever efter den Gyllene Regeln: Behandla andra som du sjalv skulle vilja bli
behandlad.

SVAGHET
En viss indignation och ett visst ointresse for det mera vérdsliga kan ibland vara pafrestande for
dina kollegor (om det daremot ror sig om ett stt att hitta Jordgudinnan sa blir du eld och lagor).

STYRKA
Ett problem maste l6sas och da ger du dig inte forran det ar I6st. Du ar med andra ord mycket



envis och viker séllan fran en plan, standpunkt eller vad det nu kan vara. Nyfikenheten &r aven till
nytta ibland nér du forskar i skrifterna. Du &r en mycket trofast van och véldigt lojal.

CITAT

”...och ddrmed basta!”

”Vad spelar det for roll om tusen ar? Jag bryr mig inte.”
”Skynda pé nu, det hér grejar vi om vi vill!”

UTRUSTNING

Sju bocker om Geografi, Religion, Filosofi, Kulturkannedom om Skogsalver och resten kopior
eller dagbdcker, bla mantel med silvertrad, mockasiner, skara, glasflaska, penningpung med 24
gm och 12 sm, klader passande for langvéga resor, tjock filt, penna + black + pergament (en halvt
oskriven, bunden bok, med 6ver trehundra blanka sidor?), tillrackligt med mat for ett (1) aventyr,
lykta, sex (6) vaxljus, elddon, pilkoger med tjugo (20) pilar, bagstrang, langbage, spikklubba,
dolk, liten rundskoéld, vandringsstav (som Trastav i strid).

Analai Virglond (Alvriddare)

STY 17 Psykisk kraft: 15

FYS 14 Kroppspoang: 14

SMI 16 Skadebonus:  +1T2

INT 16 Svérdshand:  Ambidextrids

PSY 15 Rustning: Hel metallrustning pa hela kroppen.

KAR 14 Yrkesformaga: Traffa valfri kroppsdel eller gora maxskada (5 psy).
STO 13 Alder: Mogen

UTSEENDE

Du &r en stétlig alv som for sig mycket sjalvsakert och med en svagt karmosinréd mantel dver
axlarna som gor att alla ser antingen upp till dig eller tror att du &r en riktig spréatt. Du &r forutom
detta oftast ikladd en hel metallrustning skapad av alviska smeder, och med en pralig och
skrackinjagande hjalm &r du synbarligen ingen kdmpe man skulle vilja mota i strid. Ljust langt
har instoppat under hjalmen syns bara nar du tar av dig den och det gor du bara i vanners
séllskap. Morkgrona 6gon och bistert leende mun gor dig en aning reserverad i andras 6gon.

FARDIGHETER (Primara)
Bluffa 9 Lyssna 14 Spara 5
Finnadolt 12 L/Smmal B4  Stjalaforem. 4

Forsta h. 11 Rida 15 Talam.mal B5
Gommasig 11 Sjunga B3 Uppt. fara 15
Hoppa 9 Slagsmal 14 Vérdera 11
Klattra 9 Smyga 12 Overtala. 11

Kopsla 12

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))
Avvapna 17 Kulturk. Ma. B4
Dans (S) 10 Kulturk. Tro. B2
Djurtrdning 14 K:magi (S) B2
Geografi 9 Schack+brad 11



Heraldik 17 Teologi 17

Historia B3 Réakning (S) 16

VAPENFARDIGHETER SPRAK

Kortsvard 17 Tala: Jori B4 Lasa: Jori B4
Vanlig skold 18

T. Armborst 19

Tvahandssvard 25

Lans 17

Dra vapen 15

HISTORIA

Nastan hela ditt liv har du ként dig valdigt betydelselos men dnda annorlunda pa nagot
satt. Du har dock inte riktigt kunnat satta fingret pa vad det var. Nar de antog dig som riddare vid
Templet hade du nétt ett delmal kdande du, men det var nagot som fattades. Det blev inte béttre av
att ingen gav dig den uppskattning du fortjanade, for uppskattning fortjanar du verkligen, om sa
inte for din 6dmjukhet sa for din stridsduglighet. De behandlade dig som ett lagre stdende kreatur
och ville inte ge dig ansvar eller nagot att bestamma 6ver; det var knappt att du fick bestamma
over vad du skulle géra sjalv. Om det anda hande nagot som gjorde att du fick visa ditt sanna
jag. Nar det hander saker tanker du inte vara passiv! Ingen kommer nagonsin att trampa pa dig
igen, sarskilt inga dvargar! Efter den senaste resan med dina reskamrater har du fatt lite respekt
for alla i gruppen, sarskilt dvargen, men &r fortfarande misstanksam. Demonen som forsokte fa
over dig pa sin sida gor att du ar misstanksam mot allt som inte verkar normalt, och har &nnu
svarare att ta berom.

LIVSASKADNING

Som alv forvantas du vara lugn, tillbakadragen, och ha varderingar som Rattvisa och
Barmhartighet och allt det dar, och visst, en del gar kanske omkring med sana vanforestallningar
om hur det ser ut i varlden, men inte du. OK, réattvisa for de som ar i din orden, och sjalvklart du
sjalv, men det dar med barmhartighet kan du bara inte forlika dig med; har nagon nagonsin varit
hygglig mot en alv? Nej, nej, nej, inte en chans! Istallet satter du stort varde pa att kunna slass
och visa att du duger nagonting till. Inte for att det ar det enda du kan (du kan det bra!) eller for
att vara blodtorstig, utan for att faktum kvarstar; den som behérskar striden beharskar varlden, sa
det sa! Detta innebar inte att du skulle sakna Finess eller allt det dar andra som tutats i dig sen
barnsben, snarare ar det sa att det ar en olycklig reflex att lata slagna fiender ligga (en reflex som
du forsoker att komma over).

SVAGHET

Ibland later du sadana ovidkommande ting som att fienden ligger ner bekymra DIG, nér det borde
bekymra HONOM! Din l&rare i templet har dessutom sagt att du kunde visa lite mer
kompromissvilja och att du inte borde vara sa sjalvsaker. Nan har viskat att du skulle vara
arrogant, men det var tur att han viskade, for annars... En annan svaghet som visat sig 6desdiger
den sista gangen var din svaghet for smicker.

STYRKA
Din enormt goda stridsférmaga gor dig till en nara nog odvertraffad slagskampe i strid och en
formidabel motstandare till alla andra krigsman av rang. Du tror faktiskt inte du kan minnas



nagot tillfalle da du slagits till marken under en strid. Vissa har sagt om dig: ’Den alven skulle
jag inte vilja moéta...” och du kan forstd dem. Du blir heller aldrig radd for ndgon motstdndare
(med undantag for det évernaturliga)

CITAT

”Kom an bara! Jag kan nog lira dig ett och annat!”
”Vem tror du att du ar?!”

”Usling! M6t doden som en man!”

UTRUSTNING

Tva penningpungar (100 gm), juvelbesatt hjdlm, hel alvisk metallrustning (abs: 9), ‘vanliga’
klader, mantel, flinta och stal, sovfall, talt (2-mans), 15 m. Y.-tums rep, proviant for ett (1)
aventyr, en fackla, faltbesticksats for tva personer, kortsvard, vanlig skold, tungt armborst, koger
med 20 pilar, tvahandssvard.

Denuain Naugrim (Dvargakrigare)

STY 24 Psykisk kraft: 13

FYS 18 Kroppspoang: 14

SMI 13 Skadebonus:  +1T4

INT 17 Svérdshand:  Ambidextrids

PSY 13 Rustning: Ringbrynja (forstarkt) pa hela kroppen + romersk hjalm.
KAR 14 Yrkesformaga: +5 i initiativbonus varje SR.

STO 9 Alder: 132 &r (Mogen)

UTSEENDE

Med langt rott, delvis flatat har, under en romersk hjalm och en lang ringbrynja, ser denne dvérg
ut som en typisk dvérg, med den sedvanliga dubbelyxan nonchalant sldéngd 6ver axeln. Med
markerade och tydliga drag (dven med en del arr) blir framtoningen desto bistrare, och fa ar de
som inte andrar sin kurs nar du kommer i vagen. Tatueringar i underliga ménster, pa din mycket
muskuldsa bringa, med psykadeliska farger ger intryck av en av bérsarkarna inom
dvargaklanerna, men man bedrar sig ganska rejalt, da det endast ror sig om ditt forna gilles
marken (gruvarbetarnas). Du klagar inte. En viss undran kan dock falla 6ver betraktaren da han
ser att du ibland helt utan synbar anledning kurar ihop dig och ryggar lite. Detta hander inte ofta,
men ibland. Vanligtvis ar du dock den bastante dvérgakrigaren som inte viker for nagot!

FARDIGHETER (Priméra)
Bluffa 6 Lyssna 15 Spara 7
Finnadolt 12 L/Sm.mal B5  Stjalaforem. 8

Forsta h. 6 Rida 3 Talam.mal B4
Gommasig 10 Sjunga B1 Uppt. fara 16
Hoppa 12 Slagsmal 16 Vérdera 14
Klattra 13 Smyga13  Overtala. 12

Kopsla 15

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))
Avvépna 17 Kulturk. M. B4



Barsark. 14 Kulturk. Vatt B2

Geografi 10

Hasardspel 9 Drakefjas: Stalsattning, Lagt kast, Initiativbonus, Krosslag.
Stridskonst:  nedan

Drakefjas 14

VAPENFARDIGHETER SPRAK

Tvahandsyxa 22 Tala: Jori B5 Lésa: Jori B4
Arbalest 16

Korpnébb 18

Stridsslaga 18

Dolk 11

Dra vapen 14

HISTORIA

Du har ett forflutet som gruvarbetare inom din klans territorium och &r dven en av de
blodtorstigaste kamparna som finns. Under det att stenen damp ner fran himlen blev du avskuren
fran ditt hem eftersom ett ras av den storsta storleksordningen blev foljden av det efterfoljande
jordskalvet. Pa vinst eller forlust bestamde du dig for att leta upp den sten som orsakade detta och
se vad som egentligen doljer sig dar. N&r ni upptéckt vad som fanns dar och fordrivit varelsen
trodde du att din otur skulle forsvinna, men sa verkar inte ha blivit fallet. Nagot skumt ar i
gorningen...

Eftersom det var den stora himlastenen som gjorde att din gruvgang rasade in tror du att den stora
‘himlastenen’ har givit dig permanent otur. Du har en néstan 16jligt stor girighet (inte for att vara
dvarg, men ni ar ju faktiskt giriga lite till mans), upptackarlust och upptackaranda. Du &r en
fruktansvard kampe med forkarlek for valdsamma l6sningar och om ni kommer fram till vad det
nu ar som orsakar problem i Landori igen vill du spranga hela skiten om det gar, annars far du val
ndja dig med att karva lite.

LIVSASKADNING

Du hade under de veckor som gatt sedan himlastenen kom lyckats med: a) falla i en p6l vatten
och nastan dott (det var ca fem cm djupt), b) krossa din sista tunna med tobak nar du skulle sétta
dig ner for att 4ta pa ett vardshus, och c) skalla en hast som du skulle kopa, sa att den foll dod
ner...och myckete

mer som kan tolkas som omen... Allt detta har fatt dig att bli lite illa till mods sa fort nan namner
stenen. Du ar darfor valdigt forsiktig med vad du tar dig till 6verhuvudtaget. Nar du gor nagot ska
det ga sa fort som mojligt och bryr dig knappt om ifall andra tycker att du stressar. Som den
jordnéara person du &r har du haft svart for att tro pa 6vernaturliga fenomen, men du ar fullt
overtygad om att nagon ‘ddruppe’ vill spela dig ett spratt. Andra raser betraktar du med stor
misstro och det &r endast dina fyra vanner som du litar pa. Fast det &r klart; helt litar man aldrig
pa icke-dvargar, sarskilt inte alverna. Du har dock fatt revidera din uppfattning om iallafall en
individ av svartfolkssléakte. En svartnisse raddade namligen dig och din grupp ut fran den
kollapsande meteoriten. Du tror ocksa att denne har gett dig en smula tur, sa du haller fast vid
honom som en maskot.

SVAGHETER



Du hemfaller ibland &t valdsamma I6sningar som inte alltid faller dina kamrater i smaken, och
har ibland en tendens att vara lite val vidskeplig. Din misstdnksamhet &r i vissa fall av ondo, men
det brukar inte visa sig forran langt senare. Ibland kan du vara lite val girig vad galler vackra
adelstenar, guld, platina, mithril och silver och dylika vackra féremal.

STYRKA

Din enorma styrka har hjalpt er manga ganger, och den som du betraktar som din van ar du
obrottsligt lojal mot, samtidigt som dina fiender far akta sig om du blir arg. Du har ofta bra koll
pa vad som hander och ar en god koordinator om saker blir for komplicerade for de andra, med
den varldsfranvanda alven och animisten som klara irritationsmoment. Alvriddaren betraktar du
med en smula respekt trots dennes skryt har han ju ratt i mycket. Dessutom ar det lite synd om
honom, forledd som han blev av varelsen i Stenen. Spejaren ar palitlig, skarpsinnig och en god
van. Du stéller ocksa upp i alla lagen! Svartnissen forvantar du enbart trohet av, for om han byter
sida dor han. Du tycker lite synd om alvprasten eftersom han hade sa fel sist. Du tar betydligt
lattare pa honom nu an forut.

CITAT

”Geronimoooo!” (berdmd dvérgisk hirforare)
”Pa’rom igen, dom bloder i ryggen!”

UTRUSTNING

Handyxa, spade, myntbélte, ryggsack, lang ringbrynja (hela kroppen, abs:6), tvahandsyxa,
arbalest, korpnabb, stridsslaga, dolk, vattenlagel, 12 m rep (*2-tum), mat for ett (1) &ventyr,
tenntarningar,

Felic Vadhedje (Manniskospejare)

STY 14 Psykisk kraft: 13

FYS 14 Kroppspoéng: 13

SMI 17 Skadebonus: -

INT 12 Svérdshand:  Dubbelhéant

PSY 13 Rustning: Nitlader, Brostkorg, lader 6vrigt.

KAR 13 Yrkesformaga: Kan héja CL med 1 per psy (max 3/gang)
STO 11 Alder: 27 &r

UTSEENDE

Med kortsnaggat korpsvart har, solbrand hy och en ebenholtsring i érat ser du snarast ut som en
vilsen sjofarare, men det &r du som sagt inte. Du har en vast och ett par vanliga byxor med ett
slimmat utseende for att kunna réra dig sa tyst som majligt. Du har oftast inte pa dig dina
becksvarta mockasiner utan ror dig i de bekvamare stovlar som du fatt hos ett kavalleriregemente
i Hynsolge efter trogen tjanst dar. Med skarpa utmejslade drag och en nyfiken blick ser du ut att
kunna ta reda pa vad du vill. Vanligast nar du ror dig pa uppdrag ar mockasinerna och ett par
nattsvarta hangselbyxor med spannen i svartat stal samt ett latt pansar som skyddar dig mot pilar
etc. | ett antal pungar i ett bélte har du stenkulor, krita, kolbitar och &rter for att 6verleva. Pa
ryggen bér du ett fint koger for tio lod tillsammans med ett l1att armborst. Det syns oftast inga
vapen pa dig, men du har en dolk att forsvara dig med och en vandringsstav som i sjalva verket &r



ett langspjut. Ditt namn uttalas jugoslaviskt, d.v.s. med tj-ljud pa slutet [fe:litch]

FARDIGHETER (Priméra)
Bluffa 13 Lyssna 15 Spara 17
Finnadolt 15 L/Smmal B2  Stjalaforem. 9

Forsta h. 11 Rida 11 Talam.mal B4
Gommasig 16 Sjunga B1 Uppt. fara 14

Hoppa 11 Slagsmal 11 Vérdera 6
Klattra1l ~ Smygal19  Overtala. 6

Kopsla 6

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))

Administ. 8 Knoparl4 Skadespeleri 12
Akrobatik B2 Kulturk. Orc. B3 Stavhopp (S) 7
Buktala 11 Lapplasning 11 U. vérlden (S) 6

Geografi 12 Muta 12 Anterhake (S) 9
Hantera Fall. 15 Rakning (S) 8
Hasardspel 9 Simma (S) B2

VAPENFARDIGHETER SPRAK

Dolk 10 Tala: Jori B4 Ldsa: Jori B4
Langspjut 15 .Hynsolgiska B5 .Hynsolgiska B4
Latt Armborst 15

Dra Vapen 10

HISTORIA

Du har forsokt komma bort fran armén ett bra tag, men inte lyckats tack var en osakerhet pa
huruvida du skulle klara dig ekonomiskt eller ej efter ett uttrade ur densamma. Du vill veta vad
som orsakat orchernas stora feghet och flyktbenagenhet i bataljer pa senare tid. Som spejare har
du under flertalet av dina aktiva ar dgnat dig at de bést betalande arméerna pa Ereb, och blivit en
legendarisk spejare. Under ditt livs bérjan hade du en otrevlig uppgorelse med en domare i
ryggen, och den tvingade dig att inga i de tvangsvarvade arméerna i Hynsolge under Baron
Bladrik. Efterhand kom du att gilla de spannande omstandigheterna i krig och har i sex ar slagits
mot bade orcher, troll och jattar som spéarrat vagen eller kunnat avsloja dig. Du ar en expert pa
kamouflage och att ta dig fram ljudlést.

Skalet till ditt deltagande i denna andra expedition ar helt enkelt en nyfikenhet och en flykt fran
armélivet som tagit sa manga ar av ditt liv. Du gillar forvisso att kunna fa pengar kontinuerligt
och att jamt ha mat, men lite spanning &r aldrig fel. Du vill ju ocksa ha i,

O” vistas 1 ett av deras ldger for att fa veta vad som far dem att ge sig ut i strid / inte ge sig ut i
strid. Det senaste tillbudet, da orcherna blev som skréckslagna, gjorde att du ville se VAD som
fick dem att reagera som de gjorde, vilket troligen var himlastenen. Nar ni klarat av demonen
verkade orcerna bli som vanligt igen, for att inte tala om alverna! Nu har du en chans att
kontrollera hur orcherna egentligen beter sig. Du har &ven blivit fast vid den buttre dvargen, den
arrogante alvriddaren och hans prast. Du litar dock inte for fem 6re pa svartnissen som slagit félje
med er.



LIVSASKADNING

Du ser hela livet som en jakt pa nagot, vare sig det ar pengar (Ja tack!), ara eller spanning. Nar du
konfronteras med fara, fiender eller vad det nu &r, vill du leta reda pa svagheter hos fienden for
att sen kunna sla till med férodande kraft. Du sjalv ar lite av en spanningssokare, en som far en
kick av att ligga tre meter fran orchernas starke man nar denne &ter och sen smyga sig bort i
natten medveten om ledarens svagheter. Det finns inte ont eller gott, bara den som har mer ratt &n
den andra, ofta den som har stérst penningpung eller svard.

SVAGHET

Du har ibland skrammande lite till dvers for dina fiender och ser helst att de oskadliggors genast,
oavsett om de gett sig eller inte, vissa skulle kalla dig brutal, men du ar ju bara praktisk. Det enda
som du fruktar &r nar du inte vet vad som hander, d.v.s. nar du inte har full kontroll pa
situationen. Du kan i din iver att ta reda pa det ibland ga till Gverdrift (som den gangen du brande
ned ett helt vetefalt for att fa ut det ensamma troll som gémt sig dar). Du har ett sjalvfortroende
som ar mycket bra, och har svart att tala kritik.

STYRKA

Du har en narmast otrolig formaga att halla dig kall och lugn i pressade situationer och blir sallan
dverraskad. Du &r smidig och tyst och passar till det du gor; spejare. Du har aven en viktig
egenskap vad galler vanner, du &r lojal. Mot harforare &r du lojal tills hans pengar tagit slut, men
en van overger man aldrig. Du &r ocksa bra pa att samarbeta.

CITAT

”Jag kunde inte se mer dn orchernas ben, dar jag 1ag tva meter fran avtradet, kapten. Men det var
over hundra stycken. Inga honor eller yngel 1 ndrheten.”

”Om han far leva dventyrar vi hela uppdraget! Dessutom dr det extra vikt att sldpa pa...”
”Antyder du att jag dr inkompetent?!”

UTRUSTNING

Dolk, spade, myntbélte, ryggsack, nitladerharnesk (abs:3), laderben- och armskenor,
smygarmockasiner, dolk, langspjut, latt armborst, litet koger (10 lod), proviant for ett (1) dventyr,
anterhake + rep (13 m), kolbitar, lera, fyra snaror, elddon, avskarmad lanterna, filt och nya
remmar.

Pejt (Svartnissespejare)

STY 3 Psykisk kraft: 10

FYS 13 Kroppspoéng: 9

SMI 17 Skadebonus: +1T4

INT 8 Svérdshand:  Vanster

PSY 10 Rustning: ingen

KAR 6 Yrkesformaga: + 5 i Spara / Halvera avdrag (vilket som ar bast)
STO 4 Alder: 12 &r (Ung)

UTSEENDE

Du ar en mager och senig svartnisse med langt okammat har (du vet inte vad som finns i haret,
men en sak &ar séker, du har aldrig sett en kam!), I6kformad hjdssa och laderskynke i smutsigt



farskinn. Pigga och nyfika, lite plirande, svarta gon och spetsiga 6ron avsléjar dig som
svartnisse. Du har ett hoftskynke med ett snére runt sa att det inte lossnar. En rostig kniv hanger i
ett snore fast runt magen och dinglar som den vill. Du har ett knyte stort som en fotboll med
diverse saker i (se utrustningen). Du ror dig mycket skyggt och &r altid pa din vakt utom nar du
ater, da du med liv och lust hugger in pa det som bjuds. Ser allmannt lite stressat nyfiken ut och
sniffar hela tiden. Vélutvecklat doftorgan, d.v.s. stor nésa.

FARDIGHETER (Priméra)
Bluffa 3 Lyssna 10 Spara 18
Finnadolt 15 L/Smmal B0  Stjalaforem. 11

Forsta h. 2 Rida 1  Talammal B3
Gommasig 15 Sjunga BO Uppt. fara 10
Hoppa 4 Slagsmal 6 Vérdera 4
Klattra 11  Smyga16  Overtala. 0

Kopsla 1

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))
Kulturk. M&. B4  Knopar 6
Akrobatik B3  Orientering 8
Grottorient. 11 Spela trumma 7
Hantera fallor 10  Spa vader 3
Kulturkann: Stjala foremal 8
Ménniskor 6 Stavhopp 11
Svartnissar 18  Overlevnad 11

Spela flojt 8

VAPENFARDIGHETER SPRAK L/S TALA
Dolk 11 Svartiska 0 14

Dra Vapen 10 Jori 0 11

Slunga 11

HISTORIA

Du var ute och promenerade en vacker manlos kvéll och tankte val inte pa nagot sarskilt nar
marken borjade skaka och du kande hur en valdsam vindpust tog tag i dig. Du holl pa att rasa
omkull men klarade dig fran det. Nar du till sist vagade 6ppna 6gonen var du i en grotta, och pa
nagot satt visste du vagen ut. Du rakade hjalpa ett par langméan som inte dédade dig som tack for
hjalpen. Nar du var yngre var det dig man sag upp till och respekterade. Du hann fa rykte som
stor spejare innan det h&r hande, och nu vill du bara komma tillbaka. For att komma tillbaka kan
det vara bra att ha prasten och de maktiga kd&mparna i gruppen som vénner. Du skulle gora
mycket for dem. Du ar faktiskt nagot sa ovanligt som en sjalvuppoffrande svartnisse, men sa ar
du ju inte fran den har delen av vérlden heller. Den kortaste och starkaste brukar bara dig nar du
blir trétt, det ar nastan sa att han ar som en riktig svartalf... De andra har nagra metallstycken som
de byter mot mat och liknande. Vilket trick! Man kan ju inte 4ta metallen de &r gjorda av! De &r
smarta affarsman ocksal

LIVSASKADNING
Nar du bodde i Hemmet, d.v.s. din och din klans grottor i Varlden brukade du tycka att det



roligaste var att fanga harar och kaniner utomhus samt att ata och sova. Allt fanns i 6verflod och
ingen behovde jobba. Alla var glada och du ar ocksa san. Nar det gallde det hemska, ménniskorna
kallar det Vatten, drabbas du av en oférklarlig panik och maste bort fran det onda. Du har inte
mycket till dvers for andra som &r mindre an dig, men hér ar de inte manga, sa du haller dig pa
din kant. Du gillar att vissla, fast du visslar standigt falskt sager de som du gar med. Det skulle bli
battre om du fick en fl6jt. Dar du bodde forut hade du en benflgjt som du inte fick med dig... Du
ar kort sagt gladlynt och sprallig.

SVAGHETER

Din radsla for vatten gor att du maste se till att valja vagar som inte gar 6ver vattendrag eller lata
dig béras, och det ar det séallan nagon som vill eftersom de sager att du luktar illa. Du forstar inte
vad de menar; alla luktar sa har dar du kommer ifran. Du gillar att jaga sma djur och har fastnat i
otaliga gangar, vilket tyvarr har gett dig en smula klaustrofobi (=radsla for tranga utrymmen)

STYRKA
Du é&r valdigt bra pa att lukta saker och att leta upp halor och jaga kanin. Du ser bra i morker. Du
kan rensa en kanin med handerna pa en minut!

CITAT

”Jag gbra som Dvirg sdga!”

”For Shugrak!”

("For Shugrak!” &r ett vanligt svartalviskt stridsrop, Shugrak &r den storsta hjalten som levde for
lange sedan men dog i kamp med ett troll)

”Vatten, vatten! Inga mer vatten!”

UTRUSTNING
Hoftskynke, Slunga, Dolk, knyte, mat for ETT dventyr, stenkulor i en pase.



