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“Vallfiirden

Tédvlingsdventyr till Spelkongress 90, arrangerat av Yxan/Gamers Guild
Ansvariga for dventyret dr Kent Nirling, Erik Horned och Max Lundgren

Introduktion

Vallférden dr ett dventyr som handlar om Celinas (en av rollpersonerna) vallfird, for
att se om hon 4r den utvalde att bli nista verstepristinna, hennes vallfiird har gatt
mycket bra hittills och hon har snart varit borta i tvd manader.

For tva veckor sedan sa drabbades dock Celinas vallfirdsfslje av ett verfall utfort av
stratrévare, vid Gverfallet sa dog samtliga i hennes folje utom hennes novis Ahina blev
forgiftad av en av révarnas pilar. I sista stund innan de skulle ge sig pa de tva virnlésa
kvinnorna, si ridddades de av tre dventyrare som slagit flje (Stephan, Randor och
Eron). Celina blev mycket tacksam och erbjéd de tre en beléning (pa 20gm) om de blev
hennes nya félje, vilket de gick med p4, men Celina verkade 4nd4 lite missnsjd
eftersom hon var mycket angeldgen om att hennes folje skulle bestd av sex personer.
Nar &ventyret startar si har rollpersonerna limnat virdshuset Innanvind for ett dygn
sedan dér de Gvernattat, de har dessutom fatt en person till i foljet dir. Denne person
heter Grabit Achen (obs!denna spelare skall spela forddare! atminstone i bérjan) och
har erbjudit sig att visa rollpersonerna en snabbare vig igenom bergen, vilket de dock
inte ville gi med pa eftersom de hért om alla de faror som lurar i bergen i form av
rovare, vilda djur, fagelfolket, dessutom sa sdgs det finnas mycket gott om giftiga
ormar i ddr. Men eftersom Celina insisterade pa att hon behéver en foljeslagare till sa,
kom de 6verens om att #nda erbjuda Grabit en betalning (15gm) mot att han féljde med
dem pa deras fard till Carannon, huvudstaden i Celinas hemland Alorrtia.

Spelarna haller just pa att limna deras forsta liger efter virdshuset, dir de fick veta att
anledningen till att de métte sa lite folk ldngs handelsleden ir att ett inbérdeskrig brutit
ut i landet Talor, genom vilket handelsleden passerar. De fick ocksa veta att
inbérdeskriget utbrét nir underklassen gjorde uppror och det ir dven underklassen som
héller den bro som handelsleden gar éver nir den gar in i Talor.

Inledning

Efter tre timmars ritt sedan ni brutit upp ert liger, s borjar det karga landskap, som De
fortappades odemark utgér, att Gvergd till mer och mer bordigt landskap. Efter tvé
veckors ritt genom denna édemark sé dr det med glidje ni limnar den bakom er.
Landskapet dvergar nu till ett mer bordigt och hdr och dir kan man ni se trid for forsta
gdngen pa ldnge. Nir detta landskap glidit forbi er i mer dn fem timmar sé har det
birjat mérkna, en viss tritthet bérjar kinnas. Just ndr det dr som mest véintat att ndgon
skall foresla for den, till synes, outtrottliga Randor att det kanske dr dags att sl liger,
@ rider ni over en kulle och ser pd avsténd floden Lenor som utgor grinsen till Talor.
Om man anstringer sig s& kan man desutom urskilja den bro som utgor
grdnsposteringen, det dr dock minst tvd timmars ritt dit och om ni red dit utan att sl
lager sa skulle ni komma fram vid midnatt....

Just vid solnedgéngen den andra dagen efter att de limnat Innanvind sa rider de éver
en hogre kulle varifran de kan se #dnda till bron.De ser att om de rider vidare sa
kommer de fram om ca 2 timmar (mitt i natten) annars kan de sl lidger hir(det 4r en
utmérkt ldgerplats) och rida vidare i gryningen.De kan med andra ord vilja om de vill
passera grédnsposteringen pa dagen eller natten, beroende pa hur de vill passera.

Niér rollpersonerna kommer fram till bron ser de en bred (6 meter) stenbro med ett stort
vakthus av sten byggt dver hela bron (d.v.s man maéste rida igenom huset fér att komma
over).



Grinsposteringen

Nér upproret brét ut sa var denna grinspostering en av de forsta viktiga punkter som
underklassen lyckades erévra.Enda sedan dess har smeden Gérn haft kommandot hiér,
han #r en levnadsglad (lds dryckesglad) man som dessvirre inte dr nidgon
ordningsménniska, vilket har smittat av sig pa de bevipnade bonder som bendmns
vakter.Gorn festar mycket pa nédtterna och da ar han glad och bullrighan kan da
tdnkas sldppa igenom vem som helst (utom folk med adelsutseende) efter en
dryckestévling eller ett parti tirning.P4 dagarna ar han mycket grinig och vill oftast
inte bli véckt (vilket han maste bli d4 ndgon vill passera). Folk med adelsutseende ses
med stor misstdnksamhet och slidpps oftast inte igenom.

Om rollpersonerna vill ta sig éver floden utan bron sa &r den ca 20-25m bred, 6-7m djup
och rinner i god takt (2m/s) i riktning fran bergen,dérfor dr det avradligt att inte ta
bron.

Overblick:

Néir man kommer in igenom dérren ser man ett skitigt rum med ett stort ekbord och atta
stolar vid den sédra viggen. Stengolvet ser inte ut att ha sopats pa lidnge och det ligger
matrester lite hir och var. Den 6ppna spis som dominerar den vistra viggen ir till
hélften fylld med odiskade kéksredskap och ved i en réra,den andra hilften upptas av
en sparsam eld. I den véstra viggen finns tva skottgluggar och den sidra tre
fénsterluckor.
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At 6ster i rummet finns en dérr och mot mitten av den norra viggen star en kraftig
tristege som leder upp mot en trilucka i taket. I golvet intill norra vdggen syns en
tridlucka pa vilken det ligger en repstege.
Varelser:

Nattetid: En tredjedel av styrkan som festar med Gérn.

Dagtid: 2T4 man som sitter och iter eller spelar.

SL:
Detta dr vaktrummet dir man iter,spelar och festar.Det ir nistan alltid ljudligt har.
Triluckan i golvet leder till fingelsehalan.

. 2. Kommendantens rum.
Overblick:
Rummet till véster om vaktrummet 4r nistan lika skitigt.I rummet stir en enkel sdng
bredvid fonsterluckan vid den sédra viggen och ett skrivbord vid den vistra.Allt r en
rora och singen buktar pa mitten, som om nagon for tung for sdngen sovit i den.
Varelser:
Nattetid: Ledaren Gérn &r hir under morgontimmarna(och sover av sig ruset).
Dagtid: Ingen.
P4 skrivbordet ligger ett brev som talar om for Gérn att han inte skall slippa in nagra
képmén som misstéinks ha vapen med sig,eftersom dessa kan sdlja till éverklassen.
I skrivbordslddorna finns normalt skrivbordsmaterial (pergament, pennor, blick
m.m.).
SL:
Ledaren Gérns rum. Han sover ruset av sig héir mellan 4 och 10 tiden. Annars ir det
tomt.

. 3. Passagen.

Overblick:

En stor bred korridor, med en stor jirnbeslagen ekport (200KP) i varje inde, som leder
rakt igenom gréinsposteringen. Av det slitna stengolvet att déma har manga transporter
passerat hér.

Varelser:

5 vakter star alltid pa vakt har.

SL:

Hérigenom passerar handelsleden, att sli sig igenom den hir védgen torde vara
omdjligt.

4. Sovloft.

Overblick:
Nér man kommer upp genom luckan ser man 36 enkla singar som star i tre jadmna
rader. Golvet ir av triplankor vilket gor det behagligare att g p4 4n det kalla
stengolvet.
Inte heller detta rum kan skryta med nagon ordning.
I bada kortviggarna (rummet har inga egentliga langviggar) finns skottgluggar.
Varelser:

Nattetid: 15-20 sovande vakter.

Dagtid: 10-15 vakter.
SL:
Vakterna sover hir.

5. Fingelsehala.
Overblick:
Ett kalt litet rum som 4r mycket morkt eftersom det inte finns nagon ljuskéilla. Uppe 1
taket (5m hogt) finns en lucka som #r mycket bastant och inte slapper igenom nagot ljus.
Varelser:
Férhoppningsvis ingen (om rollpersonerna hamnat hér har de problem!!!,



SL: ;

Héar hamnar de som ir riktigt brakiga mot vakterna. Eftersom det 4r innbordeskrig sa
finns ingen hégre instans att skicka ev. fingar till s& far de nog sitta hir till krigets
slut (har man tur fir man mat ibland). E

Om landet Talor

Fér ungefir tre manader sedan s utbrét ett uppror i feodalriket Talor, sedan dess har
landet hérjats av inbérdeskrig. I det nuvarande liget sa &r landet i princip uppdelat i
tva halvor en dér den tidigare adelsklassen har makten under prins Leo Guldsporre och
en didr underklassen har makten under en bonde vid namn Fedor.

Adelsklassen kdmpar desperat for att behalla makten men blir stindigt férradd av
folket i deras egna provinser, si den troligaste utvecklingen enligt manga ldrda ir att
upproret lyckas och adelsklassen férlorar sin makt.

I underklassens halva si 4r man mycket misstinksam mot framlingar ty de kan vara
kopmén som forsoker smuggla vapen, frian bergen i vist, till adelsmédnnen.Man bér
dven vara forsiktig firdandes ddr om man ser "ddel" ut.I éverklassens del ddremot 4r
man misstdnksam mot de flesta i rddsla for dnnu fler forriddare.

Spelarnas fiird genom landet

Spelarnas fird genom landet férviintas passera ganska hindelselést, det tar drygt ett
dygn att passera igenom landet. Gridnsen mellan de tva makthalvorna ar ganska lugn
sa hér langt séder i landet och rollpersonerna férvintas inte se eller raka ut for nagon
strid. N4r de passerar grinsen si kan de endast se spar av strider och mindre slagfilt
(allt om inte dr trasigt, dr tillvarataget).

Nir rollpersonerna sedan kommer fram till griansen mot Gardonien sa visar det sig att
den Taloriska tullstationen 4r obemannad, men de maste dock betala tull (1km/person
eller héast) till den Gardoniska tullstationen.

Flora o.dyl. :

Den delen av Talor som rollpersonerna firdas igenom bestir frimst av ett smatt kulligt
dkerlandskap med sma skogsdungar spridda likt 16v fér vinden.Eftersom firden sker
tidigt pa hosten sa 4r klimatet behagligt och vissa akrar har gréda medan andra redan
skérdats. Rollpersoner kan knappast vinta sig nigra problem fran vider och vind.
Akrarna ar rikligt korsade av vigar och stigar, men de viintas halla sig pa
handelsleden och inte villa bort sig bland de minga sma akerviigarna som dessutom
inte har nagra stérre mingder vigskyltar.

Landet Gardonien :
Handelsriket Gardonien &r ett stort rike som ligger direkt 6st om Talor. Dess
huvudnéring 4r utan tvekan handelsleden som passerar rakt igenom Gardonien pa sin
fard mot fjarran ostern. Triképing genom vilken handelsleden passerar dr en av
vésterns rikaste stider och ddrmed ocksa Gardoniens.Gardonien r sver huvud taget ett
mycket rikt land och 4r manga képmins mal sasom ett stort handelsrike.

Férden genom Gardonien kommer for rollpersonerna att vara mycket lik den genom
Talor vad betriffar naturen, ddremot #r det ett frifullare dkerlandskap de passerar,
inga brinda gardar eller spar efter strider.

Firden genom Gardonien blir dock kort ty natten efter att de passerat in i kommer
Celina att drémma en drém (ett budskap fran hennes gud) om att hon maste firdas
genom bergen, vilket hon sjélv maste dvertyga resten av gruppen (inte Grabit) for
ryktena om bergen ir inte goda (det berittas om det fruktansvirda figelfolket, alla
révarband och om otaliga farliga djur).

Turligt nog sa &r rollpersonerna ganska nira stigen han anvinder den morgonen.
Det tar dem en halv dag att na bergsstigen fran ligerplatsen.



Bergsstigen

Bergsmassivet som rollpersonerna nu skall passera igenom innehaller en hel del
otrevliga saker.Ett stort nédtverk av stigar som endast de som bor dér kan helt och
héllet.En otrevlig ormkult (som dock &r okénd fér de som bor utanfor
bergen).Fagelfolket som rider pa stora falkar.Dessutom sa brukar det ofta finnas stora
regnmoln 6ver omradet som gor att marken blir pords och opalitlig. Trots allt detta sa
har en Karkion bosatt sig i omradet, men 4r mycket skygg av sig och visar sig endast i
nddfall. Spelarna kommer att ridka ut for allt detta och de olika delarna kommer att
beskrivas separat.

Bergen ser helt normala ut (ganska héga med toppen tickt av sné). Vixtligheten ar
sparsam med sma inslag av grisplittar och sma vindpinade buskar.

Om rollpersonerna kommer pa idén att firdas pa natten (antagligen pa initiativ fran
Grabit) i stéllet for dagen s ar de bara att gratulera, ty alla fagelfolksméten kan
undvikas genom att fdrdas pa natten (ty figelfolket jagar inte pa natten) forutsatt att de
déljer sina ldger platser nigorlunda bra s4 att de inte blir sedda pa dagen (det finns
ganska gott om skrevor och utskjutande klipphyllor om de bara fragar).

Observera dock att ingen normal minniska tycker om att totalt rearrangera sin
dygnsrytm utan god anledning, dessutom ser man sdmre pa natten vilket gér att man
inte firdas lika fort, i det hér fallet sa kompenseras detta diremot av att de inda inte
kan firdas speciellt fort i bergen och maste dessutom firdas forsiktigt dven pa dagen.
Om de firdas nattetid sa f4 du modifiera beskrivningarna, gemensamt 4r dock att det
tar ungefir lika ling tid for rollpersonerna att passera de olika platserna.

Fagelfolket

Fégelfolket 4r de kannibalstammar som lever uppe i bergen. De &r korta och har rikligt
med grasvart harvixt pa kroppen (lite mer 4n normalt nordfolk) och har grova
anletsdrag. Som folkslag dr de mycket grymma och raa, de leker géirna med sitt byte
innan de fingar (eller dédar) det om de kan.Fagelfolket rider pa sina stora faglar som
paminner om falkar till utseendet. Fagelfolkets sprak ir hogljutt och bestar av maéanga
snabba harda ljud.

Eftersom jakt fran figelrygg 4r mycket olik all annan jakt har fagelfolket skaffat sig
vapen som &r speciellt anpassade till deras krav, ett fital av dem har 4ven lirt sig
smidandets konst (dock maste de ta materialet fran ev. byten).

Nér de gor en av sina fruktade dykattacker anvinder de sig av sina shackackacklas
som &r ett kloliknande nérstridsspjut. De mest fruktade av deras attacker sker dock
med speciella spjut (Trickas) som de slidpper fran hég héjd (40-50m).

Rollpersonerna kommer att bli attackerade av fagelfolket en eller tva ginger under sin
fird genom bergen (beroende pa hur de agerar). Aven om de bara kommer i strid sillan
med dem sa lat dem se deras skepnader pa avstand, fa rollpersonerna att frukta
fagelfolket!

Den férsta konfrontationen med figelfolket sker nir rollpersonerna firdats pa stigen i
ca ett dygn (d.v.s vid lunchtid den andra dagen som de firdas pa stigen). Om de har sagt
att de haller noggrann utkik efter flygande faror s kommer de att upptéicka attacken
4SR innan de dyker ned over rollpersonerna (sl ett normalt finna dolda ting-slag for
de som haller utkik), om de inte haller noggrann utkik sa blir det betydligt svarare for
rollpersonerna att upptécka attacken i tid (-7 pa finna dolda ting) och de blir totalt
dverraskade (de som lyckas sl4 ett normalt upptéicka fara-slag hinner dock dra upp sina
vapen).

Attacken bestdr i att 4 figelméin dyker ned mot rollpersonerna samtidigt som 2 andra
(ledaren och en till) flyger i position for att kasta spjut ovanfor dem (efter 2 SR bérjar de
kasta sina spjut fran 40 meters hdjd, de har 3st var). Nar de ovanfor kastat sina spjut
anfaller de ocksa med dykattacker.



Om négon av rollpersonerna lyckas med ett normalt uppticka fara-slag sa uppticker de
som flyger ovanfor, om de i forsta skedet upptickte anfallet i tid s& har de upptickt de
ovanfér automatiskt (d.v.s om de i forsta skedet misslyckades ska du sla tva uppticka
fara-slag for var och en!).

Om 4st av dem eller 2st+ledaren blir s& allvarligt skadade sa att de inte kan slass, da
flyr de andra.

Efter anfallet sa firdas rollpersonerna relativt ostort i tva dagar, under denna tid ar det
mycket troligt att de ser fagelfolket pa avstind, men de kommer inte att bli anfallna.

Klyftan

Nér de fardats i tva dagar sa efter anfallet s kommer de fram till en klyfta dér det en
ging fanns en hingbro (ganska linge sedan vilket Grabit hade glémt bort). De enda
resterna av bron &r tre av de bropilar som utgjorde fistet i varje dnda. I de tva som sitter
pé den motsatta sidan hénger dessutom nagra murkna rester av plankor och rep. Det 4r
10 meter till motsatta sidan. 80 meter lingre ner i klyftan syns en strid fors, tydligen en
utlépare till floden Lenor. Om rollpersonerna vill ta en annan vig (som Grabit kidnner
till) s4 maste de ta en omvig som tar 3 dagar extra och dessutom passera ett stille dér det
finns mycket gott om révare da ett nytt révarband nyligen blockerat ett bergspass (det
var darfor Grabit tog denna vig men glémde att bron rasat, di det var linge sedan han
fardades denna vig). Om rollpersonerna trots detta tar en ny vig (for att behalla
histarna) sa bér de vara sa gott som ute ur tdvlingen, for att undvika detta bér de fa klart
for sig hur riskfylld och tidskrévande den andra vigen &r och det 4r dérfor viktigt att
SL informerar Grabit om detta nir de uppticker den rasade bron.

Det finns antagligen manga sitt att ta sig 6ver, men det troligaste ar att Randor kastar
over sitt lasso for att sedan rollpersonerna skall kunna gi armgang eller klittra éver, i
detta fall dr det dock mycket viktigt att de underséker att palarna haller, t.ex. genom att
rycka kraftigt i dem. Om de inte underséker det sa kan de inte uppticka att den ena av
de tva palarna pa motsatta sidan lossnar vid kraftig belastning (den hégra), om de
sedan inte talat om vilken av de tva de kastat lassot runt (du bor inte fraga rakt ut
eftersom de troligen blir ganska misstinksamma da) sa far du sli en T20 under 10 for
att den skall halla.Om den nu inte skulle hilla sa maste den forsta som klittrar éver
sla ett svart STY-slag for att halla kvar vid rycket nir den ena sidan lossnar, dessutom
sd maste han sld ett normalt FYS-slag for att halla kvar nir han slar in i motsatta
véggen och tar 2T6 KP i skada (eftersom pélen lossnar nir han har bara 2 meter kvar,
hehe, he!).

Om Randor trilskas alltfér mycket om att limna histarna bakom sig sa kan du tala om
for honom att hans folk inte 4r ovana att behéva limna sin hist i nédsituationer.

Stigvalet ‘

P4 eftermiddagen dagen efter att rollpersonerna tagit sig dver klyftan, sa kommer de
fram till ett stille dir stigen delar sig, du kan da informera Grabit om att de kan ta bada
végarna (de gir ihop igen ldngre fram) men att den vinstra stigen kommer att ga pa
vildigt hog hojd hela tiden medan den hégra kommer ringla sig fram mestadels nere i
dalar och raviner. Det som rollpersonerna bér komma underfund med &r dock att om de
tar den vinstra stigen s4 kommer det att innebéra att vara mycket utsatta och synliga
for fagelfolket, dérfér bér de firdas nattetid om de tar den viigen, dock sa ir heller inte
detta en bra lésning eftersom att leta sig fram pa en ringlande brant bergsstig i daligt
ljus (det kommer inte att vara fullmane) dr mycket riskabelt. Om de ddremot firdas
lings den hégra stigen sa kan de kinna sig relativt trygga fran fagelfolket (det finns
till och med busk- och skogsvegetation pa sina stillen).



* Om rollpersonerna tar den vénstra och firdas dagtid s kommer de att tréffa pa
fagelfolket en géng till (5st+ledare), med en attack ungefir sammansatt som den forra
med skillnaden att det finns mindre att skydda sig med hir.Om de diremot firdas pa
natten s kan de férdas relativt lungt, men den som gar férst maste sla finna dolda
ting-slag tva ganger per dag och vid misslyckande sl ett smidighets-slag for att inte
rasa ned 3T6 meter och ta 2T6 i skada (rustning skyddar).Efter att ha firdats i tva dagar
ldngs bergsstigen sa kommer de dessutom att raka ut fér dimma, d4 de maste stanna och
ldgra i 5 timmar tills dimman passerar (om de fortsitter sa maste de sla ovanstidende
finna dolda ting-slag 3ggr/timme, men d4 kommer de ut ur dimman pa 3 timmar).

* Om rollpersonerna tar den hégra viigen sa kommer de att firdas lungt i tva dagar tills
ett plétsligt regnvider bryter ut, ett mycket kraftigt sadant. Det forsta de far méjlighet att
ta skydd i 4r en grotta, huvudsakligen bestdende av stenig packad jord, som gér in i ena
sidan av ravinen som de firdas i. Detta dr dock inget bra val eftersom rollpersonerna
bér ha sett att ravinens sidor 4r mycket leriga och risken fér ras 4r mycket stor under ett
sa héftigt skyfall. Om de struntar i den grottan si kommer de senare fram till en
skogsdunge som det i mitten vixer en kraftig ek som mycket vil duger som skydd,
under den halvtimme som skyfallet varar si kommer rollpersonerna att héra hur det
mullrar ndr ett stort jordskred rasar ned lidngs ravinens ena sida (skogsdungen ligger
1 mitten och 4r helt siker fran raset). De spelargrupper som viljer grottan kommer inte
att bli helt glada 6ver jordskredet, de kommer ndmligen att bli instingda i grottan och
det tar dem 6 timmar att gréiva sig ut. Om négon av rollpersonerna springer ut ur
grottan nédr han hor mullret s4 kommer han att reagera lagom snabbt for att bara f4 sina
ben begravda i leran(lit han gérna sla ett SMI-slag trots att det inte gér nagon
skillnad).

Efter att ha firdats 3 dagar ldngs nigon av vigarna sa kommer de tva stigarna att
aterférenas.

Kullerdalen

En dags marsch ifrdn det stélle dédr stigarna aterforenades, ligger den plats som Grabit
kédnner som kullerdalen, nér rollpersonerna nar fram till detta stille &r det ganska
mérkt och det 4r inte lingt till solen dyker ned bakom bergstopparna.Det 4r med andra
ord en ldmplig plats att sla lidger. Det 4r hir som Grabit kommer att férrada dem,
forhoppnigsvis utan att de inser att han gjort det.

Kullerdalen &r, precis som namnet antyder en dal full av kullar med en gles
buskvegetation.

Kidnappningen

Under natten nér Grabit har sitt vaktpass, ska han smyga bort till en viss nirbelédgen
kulle (350m bort) och signalera (med en lampa) till nagra av kultens medlemmar (6st)
som alltid sitter pa vakt i ndrheten av den nordliga ingangen till kullerdalen.Dessa
skall sedan smyga bort till ligret och kidnappa kvinnan, samtidigt som 4 av dem haller
vakt och oskadliggéra de i kvinnans eskort som vaknar (ingen kommer att vakna).
Dessvirre (fér dem) sa gér det inte riktigt som de skulle vilja den hir gangen, eftersom
de kidnappar Ahina (i mérkret s4 ser de inte hur sjuk hon 4r samt att det finns tva
kvinnor i sillskapet)!

Om du vill f4 spelarna att kidinna mer valfrihet samt att ligga till nadgontin kul, sa kan
du lata Celina vakna mitt i natten och uppticka att Ahina ligger och huttrar eftersom hon
tappat sin noviskappa, Celina kommer d4 férmodligen att svepa in henne i sin vita
pristkappa vilket dr ytterligare ett skil att kultmedlemmarna tar fel (ingen man klir
sig i helvitt i deras dgon!). N4r Grabit sedan kommer tillbaka sa ser han troligtvis att de
tagit fel och inser antagligen att om rollpersonerna féljer sparet s kan han leda dem i
en félla. Sparet efter forfoljarna &r inte svart att hitta och de hittar det efter nagra
minuters sékande.



Karkionens tridgard

Nér rollpersonerna foljt sparet under ca 4 timmar sa korsar en stig sparet och pa andra
sidan stigen finns inget spar lidngre (hur mycket 4n rollpersonerna letar,
kultmedlemmarna har gitt fljt stigen en lidngre vig och dolt sparen dir de gatt av
stigen). Spelarna féljer da stigen (deras enda alternativ) vilken leder till nista plats,
Karkionens tradgard...

Bergsstigen gar efter ett par timmar in i en djup klyfta mellan tvd mycket higa lodrita
klippvéggar (stigen dr ca 2-3m bred). Stigen gar brant uppfor och kylan tilltar allt efter
hand som rollpersonerna ror sig ldngs den. Efter ca tva timmars vandring planar
stigen ut. Nér rollpersonerna nigot senare rundar en krék si éppnar sig klyftan till en
storre dal (punkt A). Samtidigt utsétts de fér luftelementets hela raseri da en kraftig
nordanvind slar imot rollpersonerna nir de kliver ut i dalen.

Framfor rollpersonerna breder en stor hogplatd ut sig, omgiven av lodrita klippviggar
som néstan tycks na till himlen. Hégplatan dr ca 5 mil lang och 2 mil bred pa det
bredaste stéllet (B). Marken &r tdckt av frostbitet gris och marken 4r hard, tjidlen tycks
ga riktigt djupt ned. Langt bort kan dock rollpersonerna mot alla odds se en samling
trad (C).

Efter 5 timmars vandring kommer rollpersonerna fram till tridsamlingen.

Nar rollpersonerna nérmar sig den, ser de att den omges av en fyra meter hég grén
héck av tatt vixande grenar, dessutom mérker de att luften blir allt varmare ju
nidrmare de kommer hicken(Botanik: klimatet 4r for kallt for denna typ av vixtlighet).
Nir rollpersonerna kommer inom 5 meter fran punkt 1 sa ser de till sin forvadning hur
grenarna drar sig tillbaka och en 1.5 meter bred och 3 meter bred hég valvbage bildas.
Innanfér 6ppningen kan rollpersonerna se en mycket vacker tridgard.

Det forsta som rollpersonerna mirker nér de kliver in i tridgirden ir att kylan och
vinden tycks upphéra och det dr behagligt och varmt. sa fort som alla har klivit in sa
sluter sig 6ppningen bakom dem. Rakt fram star sex stora frukttriad (2) vars grenar ar
nedtyngda av mogen frukt.Marken ir tdckt av tjockt, mjukt och frodigt gris. Bakom
traden skymtar ytterligare en hick med en 6ppning i (3).

Tréden (2) ser ut ungefir som normala frukttridd och har frukter som foljer:

I.Beskrivning: Appelform men helt glasklart fruktkétt och genom skinnligt skal. Man
ser kdrnorna helt tydligt. Smakar som 4dpplen men 4r mycket sotare.
Effekt: Man blir mycket 16s i magen.

I1.Beskrivning: Apelsin formad ganska hart skal. Innehallande vitska (fruktsaften),
som smakar som annansjuice fast nagot beskare.
Effekt: Tva frukter ridknas som en dagsranson.

ITI.Beskrivning: Korsbarsformade bar med mycket kladdiga gréna skal smakar, som
blabar men nagot sotare, mycket delikata !!!
Effekt: Ingen alls, dock mycket avfirgande.

IV.Beskrivning: Vanliga roda dpplen i vattenmelonstorlek och smakar som #dpplen gér
i allmédnhet.
Effekt: Mycket uppiggande.

V.Beskrivning: Detta trdd bér inte frukt, utan det ir bladen man &ter (ett botanik slag
kommer att beritta detta). Dessa smakar behagligt av en sét mintsmak
Effekt: Fungerar som berusnings medel i stérre koncentration.

VI. Beskrivning: Orange banan liknande frukt innehallande fem sma runda frukter
vilka paminner om skalade apelsiner och smakar som sidana.
Effekter: Alla som en normal apelsin kan tidnkas ha.






Resten av det inhdgnade omradet domineras av en damm (4) och en mycket stor ek(5).
Dammen ligger mitt i omradet, eken stir pa andra sidan om dammen, pa 6mse sidor om
dammen finns en samling buskar av varierande firger(7). dammen ligger alldeles
spegelblank.
Bland buskarna (7) kan rollpersonerna hitta érter om de lyckas med Botanik-slag
(Iran-grds, Belrondsvamp, Grénmossa och Draktrid).
Dammens yta 4r utan en krusning, ingenting tycks réra vid ytan (om de gar ndrmare
syns det att det simmar négon typ av fiskar zoologi: vissa av dem betraktas som en
delikatess av vissa). Kiinner man pa ytan kinns vattnet kallt men samtidigt mycket
behagligt mot huden. Dricker man av vattnet slicker det térsten pa ett utomordentligt
sétt, det smakar mycket friskt.
Vattnets (4) egenskaper:

Dricka det: Inom omradet botar det de flesta kinda sjukdomar.Fér man

vattnet utanfor tradgarden forlorar det visserligen sin ldkande
formaga men det blir aldrig daligt, utan slicker alltid térsten.
Bada i det: Helar 6KP/timme

Under det stora tradet kan man urskilja en sittande figur (finna dolda ting: figuren ser
ut att ha vingar).

Nar rollpersonerna narmar sig eken:

Eken &r gigantisk, dess krona skuggar nistan hela den éstra delen av tridgarden.
Varelsen under tradet 4r en karkion (ingen av rollpersonerna har nagonsin hért talas
om karkioner).Varelsen utstralar dlderdom pa nagot mystiskt sitt och pilsen har bérjat
f4 smatt gratt inslag, vingarna har dessutom nigra sma men fullt synliga revor.

Nar rollpersonerna kommer nédrmare sa ser de att varelsen sitter i en
meditatonsstillning och ser inte ut att vara medveten om rollpersonernas nérvaro.

Nér dr fem meter ifran varelsen dppnar han plétsligt 6gonen. Han mélter allas blickar,
en och en. Hans blick 4r mycket genomtringande, det kidnns som om han ser rakt in i
ens sjil, hans vilja tycks bryta allt motstand.

- Jag, Ciccéron Ghjnarhi Tranzoti Dalnomon bjuder dig, den vackra och ditt sdllskap
véilkommen till min enkla boning (detta sdger han med blicken fistad pa Celina).
Efter det sa hdnder foljande:

(oavsett vad rollpersonerna gor sa kan de inte 4ndra pa det)

* Férst tittar han henne i 6gonen, Celina upplever en kinsla av forsielse nir han
"avldser” hennes sinne.

* Sedan séger han till Celina: -’Du har éntligen anlint, jag har vintat dig och ville
varna dig for de faror som véntar. Men du har redan forstatt din plikt ser jag, men det
rader tydligen tveksamhet varthan? Navil, du har skidnkt mig en gava nér jag 4r nira
mitt slut och din gava krdver gengdva.”. Han tystnar och blundar en kort stund for att
sedan 6ppna munnen och tala: -’Min gava 4r enkel.Denne man skall ni f6lja” (han
lyfter armen och pekar mot Grabit) "ty s skall det bli att denne man vet vigen... .
Efter det s lagger han bada hinderna i knit och tystnar.Efter ca 5 minuter sa borjar
kalla vindar att bldsa in 6ver hans tradgard och vixtligheten bérjar sakta att vissna,
efter 5 timmar sa har all vixtlighet détt och dammen forlorat sina egenskaper.

Végen ut ifrdn dalen gar lings en klyfta, pd motsatta sidan dir de kom in, vilken
mynnar ut ca 5km fran floden. Det tar rollpersonerna 4 timmar att na klyftans
mynning. Eftersom man ser floden fran klyftans mynning sa ar det litt att hitta dit
(Grabit vet att kultens tillhall ligger mitt i floden).

Nér rollpersonerna kommer ca 500 meter fran floden sa ser de tre personer i en bat som
lagger ut fran stranden och dker nedstréms (finna dolda ting-En fjirde person kliadd i
vitt ser ut att ligga i baten). Nér de nar stranden sa kommer Grabit omedelbart att
upptéicka den slarvigt dolda bat som ligger bland buskarna, baten #r av samma typ som
kidnapparna har.



I béaten, som ir gjord for tre man men kan béra fem personer, ligger tre paddlar och ett
rep 4r fdstat i foren. Floden &r relativt strid, vilket gér att samtliga av de tre som paddlar
madste sla tre kanot-slag under firden (Ja, Randor 4r den enda som har firdigheten, de
andra har GC!), minst en maste lyckas varje ging, annars maste den med med hégst
Kanot-FV sla ett SMI-slag, annars kappsejsar baten. Om den kappsejar sa blir
rollpersonerna rejélt bléta och méste kliva i frin flodstranden.Den person som har
rustning pa sig méaste sla ett SMI-slag for att hélla sig fast vid baten eller fa ordentligt
med kallsupar innan de andra drar upp honom p4 stranden. Ingen kommer dock att ta
allvarliga skador under denna fird (om inte alla misslyckas samtidigt som en
fumlar). Efter 15 minuters (bl6t?) fird lings floden sa rundar baten en krék och floden
breddas och blir till en mindre sj6 (60 meter bred), floden fortsitter dock pa andra sidan
(100 meter bort). I skymmningssolen sd kan man se den stora klippan som sticker upp
mitt i sjon, vilken kallas Tandklippan (Celina kinner igen klippan fran drémmen) av
kulten och det 4r inte svart att se varfor. Spelarna kan inte se nagon p4 toppen av
klippan. Om rollpersonerna paddlar runt klippan sa kan de se en grottinging pa andra
sidan, genom vilken man kan paddla eller simma eftersom den &r vattenfylld.

Tandklippan

For 14 ar sedan sa kom en stavmagiker vid namn Ofidus Aganellon till dessa berg och
hittade tandklippan och fann den ypperlig fér sina studier, ty han hade nyligen fatt tag
pa en uppséittning bécker om frammanandet av varelser fran andra dimensioner. Nir
han slagit upp sitt lager pa klippans topp sa bérjade han studera béckerna, mycket snart
fick han stor lust att préva sina nyvunna kunskaper och startade en ritual for att
frammana en méktig varelse kallad Nephésis. Till sin stora forvaning sa lyckades
han vid férsta férséket och en stor explosion skakade klippan, som sprack i tva delar.
Nephésis, som visade sig vara mycket lik en orm, erbjod Ofidus stor makt om han
kunde fora offer till henne, eftersom hans ritual inte varit tillriackligt maktig for att
hélla dimensionshalet 6ppet. Nephésis tar all sin kraft fran sin hemdimension och
madste dirfor halla hélet 6ppet med sin egen kropp. Efter nigra ar sa hade Ofidus, med
hjélp av Nephésiss makt, lyckats foga ihop klippan igen och dessutom urholkat den sa
att han kunde bo i den, tillsammans med den kult han skapat runt henne. Kulten
dyrkar henne sasom ormgudinna och som tack ger hon dem alla vinskap med ormar.
Négot som Ofidus inte visste nir han utférde ritualen, var att ritualen &ven slippte
igenom tre andra varelser fran en mérkerdimension, vilka tog boning i killarvalvet.
For ca 5 ar sedan sa hittade Ofidus en skadad figelunge fran en av fagelfolkets faglar,
vilken han vardade, figeln blev sedan trogen honom och genom den har han fatt viss
respekt hos fagelfolket vilka sedan dess inte attackerat nagra ur kulten.

Kulten

Kulten bestar av 32 personer som dyrkar ndgon som de kallar Nephésis, Ormgudinnan.
Deras "6versteprist” dr Ofidus Aganellon. Dyrkarna 4r klddda i mérkbla kapor och
spdnnen och smycken i silver, Ofidus har dessutom en lang ekstav med en svart sten
dverst. Under ceremonier, ritualer samt under andra heliga tidpunkter sasom bedjande
sd bdr de dven med sig en orm. Samtliga kultmedlemmar har gavan (fran Nephésis) att
alla ormar dr vinligt sinnade till dem.

Kulten har upptéckt rollpersonerna langt innan de upptickte dem och planerar ett
bakhall pa rollpersonerna, dirfér 4r endast de forsta rummen beskrivna som de ter sig
ndr rollpersonerna kommer in férst. Resten av rummen &r beskrivna som de ser ut nir
(och om) rollpersonerna tar sig upp ur killarvalvet (se senare).

Nir de stiger in 1 rum 1b bortom ormen sa rakar de in i ett bakhall med blasrér och
sémngift (exakt hur bakhallet gar till beror pa hur de handlar, men de bér inte hinna upp
for trappan eller in i rum 6 innan de blir éverfallna, det viktiga &r att de blir
tillfaingatagna), somngiftet har styrka 16.



Néar rollpersonerna sedan vaknar upp sa befinner de sig i killarvalvet, forutom Celina
som ligger i en cell 5a (dédr hon ligger i 10 minuter till). De har 4ven fatt 1T6 i skada var,
av fallet ner i dammen. De vaknar liggandes vid dammens vistra kant och de bérjar
omedelbart att frysa pa grund av det kalla vattnet. Eftersom sektmedlemmarna som
skulle visitera dem hade brattom si hann de endast avlidgsna alla vapen, utom Erons
kastdolkar, och alla deras pengar. Det 4r nu som Grabit kan komma till hjilp eftersom
han kénner till att det finns en vig ut (han lade maérke till den barrikaderade dérren
vid ett annat tillfille) annan 4n halet i taket (som &r oméjligt att komma ut igenom,
eftersom det inte syns utanfor ljusets radie). Dessutom sa kénner han till var kulten
brukar férvara sakerna fran dem de sldngt i halet (rum 13).

I grottan liggen dven Ahina, som kulten sldngt hir sedan de funnit henne oanvindbar.
Hon 4r medvetsl6s och forblir sa tills hon far Celinas vard.

Hur rollpersonerna kan komma ut 4r dock inte det enda problemet, tre skuggbestar
vandrar dven omkring i mérkret och de dr sérskillt aggresiva mot allt som lyser
(Erons amulett till exempel) vilket utgér ett stort problem. Men skuggbestarna gér sig
ingen bradska och leker girna lite med sitt byte genom att skrimma det och géra
skenattacker, det 4r nu som rollpersonerna skall bli skidrrade och Eron bér komma att
tdnka pa sin amulett (annars dr de chanslésa).

Om Eron gor nagot forsok att 6ppna amuletten si kommer han att slidppa 16s den
ljusvarelse som éir fingslad i den. Det som hénder dr att de andra rollpersonerna blir
férblindade av en ljusblixt, men Eron ser hur ljuset (han blir inte blindad) formar sig
till en mycket vacker kvinna som lyser upp hela grottan och dven skuggbestarna. Efter
det hér han en mjuk rést i sitt huvud som fragar:

-Besvdrar de hdr tre vidriga varelserna, frén mérkrets avskyvdrda dimension, dig?
Forhoppningsvis svarar han ja (annars bér dventyret vara slut) och efter det sa ser han
hur de tre bestarna férsvinner i en ljusexplosion varefter kvinnan forsvinner och
ldmnar en lysande sten efter sig (den fungerar som en permanent ljuskilla som lyser
som Ljus E1). Dérefter sa sldpper férblindningen fér de andra och de kan ta sig upp
ifran grottan.

Om rollpersonerna tagit mindre 4n 10 minuter (real tid) pa sig att komma upp ur
kéllaren sa kommer Celina att ligga kvar i cell 5a, i annat fall maste de hamta henne
uppe pa offerplatsen (grabit vet var). Aven om de hinner sa bér de 4ndé ta sig upp pa
offerplatsen eftersom Celina maste ta reda pa det som hon sett i drommen och ritta till
det.

Forsta vaningen
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la. Grottingingen

Overblick: En stor négorlunda rund grotta (ca 4m i tak) som till stérre delen ar fylld
med vatten. Till vanster innanfér grottéppningen finns en uthuggen stenkaj vid vilken
det ligger en lang bat fortsjd. Fran kajen leder en ging som viker av &t hoger direkt.
SL: Baten 4r av samma typ som den rollpersonerna fann vid stranden. Facklor ar
uppsatta lidngs véggarna i hela grottsystemet (dir ej annat anges).

Varelser: Inga.Det star aldrig nagon vakt eller liknande hir

1b. Grottgdngen och viktarormens nisch

Overblick: Direkt efter kroken sa syns en nisch i vinster sida av gdngen, i vilken det
ligger en stor orm i en hég. Lingre fram syns en trappa ga upp at hoger samt tre dérrar at
hoger, vianster och rakt fram.

SL: Om rollpersonerna véntar hér en ldngre stund (5 minuter eller mer) sa bér de triffa
pa nagon eftersom det ofta passerar folk hir, vanligtvis pa vig till rum 2.

Varelser: Viktarormen Sisss som ligger hér och beskadar de som passerar in, ir
egentligen ganska ofarlig, men kan bli ganska péfrestande eftersom han férvintar sig
att bli kelad med lite (kliad under hakan lite el. dyl).

2. Avtridet

Overblick: Ett litet trangt rum syns innanfér den olasta dérren.I den bortre vdggen 4r
tva sittplatser, med hal i, uthackade med en tunn triavigg som avskiljare.

SL: Om rollpersonerna bérjar underséka ndrmare si kommer en av dem (den som
underséker) plétsligt att kdnna ett akut behov av att anvinda toaletterna.

Varelser: Den lilla rédmyran Géran som med brida steg nirmar sig av toaletterna
ldngs en av vidggarna.

3.Bassangrummet

Overblick: Ett stort rum som till hilften upptas av en stor vattenfylld bassdng i bortre
vénstra hornet.Lings de bada fria viggarna stdr tva trdbinkar och tva traskap.

SL: I skapen finns det handukar att torka sig med, samt vissa oljor.

Kulten haller strikt pa renligheten vilket gor att bassidngen ir vil anvind. Vattnet i
bassdngen strémmar svagt, vattnet kommer in ifrdn mitten av bottnen ur ett litet hal
(1x1 dm) och strémmar ut i den dstra viggen.

Varelser: Nir rollpersonerna tittar in hir, haller tva kultmedlemmar pa att bada
medan den tredje star och torkar sig. Om de inte gor nagot stérre visen av sig, samt
snabbt stdnger dérren si hinner de inte uppticka dem.

4.Cellkorridoren

Overblick: Innanfér dérren sa slutar korridoren i en T-korsning med en annan
koridor som slutar med dérrar i bidda 4dndar (4-5m bort). Det finns en dérr rakt fram och
tva till i varje sidokorridor.Dérrarna ar typiska celldérrar, med en liten gallerglugg,
utom den ldngst bort at hoger.Det 4r lite mérkare hér eftersom facklorna pa viggarna
sitter med lite glesare mellanrum.

SL: En enkel cellkoridor.

Varelser: Ingen.

5a-f. Cellerna

Overblick: Ett par korta trappsteg leder ner till en liten fuktig cell.

SL: Det 4r hir kulten férvarar dem som de ska offra. Just nu har de slut pa offer vilket
gor att alla celler 4r tomma. De fingar som inte skall offras #r inte priviligerade att
hamna hir, de dumpas i "hélet".Dérrarna till samtliga celler 4r éppna. Inga facklor
sitter uppsatta i cellerna. Om rollpersonerna hinner i tid sa ligger Celina i cell
5a(vilken naturligtvis dr last, SG 20 och har pa tok for manga KP).



Varelser: Om SL vill vara riktigt otrevlig sa kan han lata myrans (pa toaletten)
"stdlskodde" kusin Henrik klittra omkring i en av cellerna (de letar DESPERAT efter
varandral).

6.Tomt rum

Overblick: Ett kalt halvstort rum med ett stort hal i golvet i det bortre hégra hornet. I det
bortre vanstra hérnet syns en tradérr. Inga facklor sitter uppsatta i detta rum, men ljuset
fran cellkorridoren lyser upp rummet med ett svagt ljus.

SL: Dérren &r ordentligt igenspikad (om inte rollpersonerna kom dérifran, i vilket fall
den &r uppbruten). I halet "dumpar” kulten alla fingar som inte offras, halet leder till
grottrummet som beskrivs sist. Rummet var ursprungligen dmnat som basséingrum
men da golvet gav med sig sa var det omdjligt (samtidigt s& upptickte de grottrummet
som fanns nedanfor halet).

Varelser: Ingen.

Andra vaningen n

7. Korridor _

Overblick: En korridor med fem dérrar och en uppatgdende trappa och en neditgdende.
SL: Harigenom passerar det ofta folk och om rollpersonerna stannar hir mer 4n 3-
4minuter bor de trdffa pa nagon.

Varelser: Se féregiende rubrik.

8. Sovrum

Overblick: Ett stort rum med manga enkla trisidngar stiende i ordnade led.

SL: Hérinne sover 16 av kultens medlemmar. Under varje sing finns en liten kista
med personliga saker (underklédder, brev fran mormor, hockeyutrustning m.m.).
Varelser: Hirinne finns 6 kultmedlemmar.

9. Sovrum

Overblick: Ett stort rum med maénga enkla trasédngar i ordnade led. I det ndrmre hégra
hérnet star ett hogt traskap.

SL: Har sover 14 av kultmedlemmarna. Under varje sing finns en liten kista med
personliga saker. I skapet finns lakan, tdcken och tva mérkbla kapor.

Varelser: Hirinne finns 5 kultmedlemmar.



10. Kok

Overblick: Ett relativt rymligt rum, med ett stort hogt ekbord i mitten. Langs viggarna
finns ndgra binkar och skdp samt en spis. Tvirs 6ver rummet synns en liten tradsrr.
En doft av grillat kétt letar sig upp i ndsborrarna och verksamheten verkar vara i full
gang.

SL: Koket. Koksutrustning ligger lite verallt tillsammans med diverse matvaror.
Varelser: Kocken och tva kultmedlemmar som #r hans assistenter. De #r i full fird
med att tillaga middagen.

11. Skafferi

Overblick: Innanfér dérren leder en kort trappa ner till vinster och slutar i ett litet rum
dédr det forvaras mat och dryck.

SL: All kultens mat férvaras hir och dérren ir olast.

Varelser: Ingen.

12. Matsal

Overblick: Ett stort rum med tva ldnga bord med stolar. I bortre hérnet finns en 6ppen
spis.

SL: Matsalen.

Varelser: En kultmedlem som torkar borden, rollpersonerna kan undvika att bli
upptéckta om de stinger dérren forsiktigt (smyga-slag).

13. Forradsrum

Overblick: Rakt fram hédnger ett dussintal mérkbla kapor pa den motsatta viggen.
Langs den hogra viggen star fyra bastanta skap och langs den vinstra hinger ett antal
masker och lidngre bort star dven dér ett par skap. Det blanka stengolvet dr dekorerat
med en bild av en stor svart orm i attackposition.

SL: De bla képorna ir likadana som de kultmedlemmarna normalt bér pa sig.
Maskerna férestiller ormlika ansikten i moérka firger. I skapen till héger (olasta)
ligger kldder och utrustning for vissa speciella ceremonier (andra mérka firger, tunna
mattor o.dyl.) samt utrustningen fran de som de slingt i "halet". I skdpen till viinster
(lasta SG 28, 60 KP) finns smycken och juveler, 9 av 10 saker &r i rent silver .
Varelser: Inga.

Skatter: Smyckena och juvelerna ér virda ver 10000sm men ér mycket otympliga att
bédra pa.

Tredje vaningen




14. Oversta korridoren

Overblick: Rakt fram ovanfor trapporna finns en stor dubbeldérr, 4t sidorna gar en
sidogdng 4t varsitt hall. Till vinster kan man skymta en dérr (och bakom kréken till
héger syns ytterligare en dérr).

SL: Inget.

Varelser: Ingen.

15. Kapellet

Overblick: Den stora dubbeldérren leder rakt in i langsidan pa ett stort avlangt rum.
Liangs de langa viggarna stir stenpelare och lingst bort vid den vinstra langsidan kan
man se ett podium som leder upp mot ett stenaltare. I den higra kortsidan finns en
likadan dubbeldérr som den som leder in.

SL: Har halls vissa ceremonier och hit gar dven kultmedlemmarna ibland for att be
eller pa annat sett hedra sin gud.

Varelser: Kultmedlem som stdr och sopar det stora blanka golvet, och en som sitter och
ber vdd emot altaret, de uppticker rollpersonerna om de gar in i rummet.

16. Ofidus rum

Overblick: Ett relativt rymligt rum, som ndgon verkar bo bekvamt i. Mot den motsatta
véggen star ett skrivbord, en bokhylla och en dubbelsing med svarta rena singklader.
Vid samma vigg som dérren star tva skinnsoffor med ett litet bord imellan.

SL: Har lever Ofidus Aganellon, kultens ledare, som #ven skapat kulten (for egen
vinning naturligtvis!). I bokhyllan stir diverse bocker om andra dimensioner och
frammannandet av varelser dérifran. P4 skrivbordet ligger en bok med anteckningar
om vem och nér de offrat, dessutom finns diverse magilitteratur och anteckningar. I
skrivbordslddorna finns pergament, blick, pennor, nigra tdrningar och en kort
silverdolk. Den understa skrivbordslddan ir last (SG 25, 15KP) och innehaller Ofidus
samlade tillgdngar (se skatter). Dérren hit 4r last och har SG 40 och 50KP, den &r dven
forsedd med viss skyddande magi: Om nagon forséker bryta upp dérren kommer denne
att bli drabbad av en Blixt E4, vilken kan utlosas obegrinsat antal ginger.

Finna dolda ting : Om man underssker rummet nirmare sa kan man uppticka att
bokhyllan kan vridas, bakom den finns en hemlig giang som leder ut till klippsidan dar
utmejslade stenfickor gor att man lidtt kan klittra upp till offerplatsen.

Varelser: Ingen &r hir eftersom Ofidus 4r uppe pa offerplatsen.

Skatter: I understa skrivbordslddan ligger en liten séick med 220gm och 150sm, en liten
sammetspase (viard 10gm) inehallande 2st 1.5ct:s rubiner (virde ca 15000-20000gm
styck!).

17. Ormgropen

Overblick: Ett stort rum som till stérre delen upptas av en stor grop inehdllande ormar!
Den énden av gropen som 4r nérmast saknar kant utan har istillet en uthuggna
trappsteg som leder ner i havet av ormar.

SL: Ormgropen éar ca 2 m djup och ir fylld upp till 2 dm fran kanten med ormar, dock ar
det endast den hélften av ormarna, de versta, som lever. Ett slags novisprov utfors hér,
vilket gr ut pa att vada ut bland ormarna och tillbaka. Dessutom hdmtar man ormar
till ritualerna hir, gropen fylls pa ungefir tva ganger per ar. Ormarna limnar inte
gropen.

Varelser: 10618st ormar, alla dédligt giftiga. Ormarna hidmtar kulten fran de
omgivande bergen dir det finns mycket gott om dem, sirskilt vister om floden.



Toppen av klippan

18. Offerplatsen
Overblick: En stor stenplatta hégst uppe pa klippan. Klippan ér alldeles blankpolerad
och mitt pa platin syns en stor guldplatta (2m diameter) runt guldplattan finns en cirkel
av mindre silverplattor (13st) som omslingras av inristade silverormar. Tvirs ver
klippan pa andra sidan om guldplattan syns en staty av ett stort ormhuvud med vidéppna
kéftar, 6gonen tycks bldnka i blatt. Imellan guldplattan och ormhuvudet och stir en stor
silverskal, i samma storlek som guldplattan, som &r fylld med blod.
SI: Det &r har som kulten offrar och gér det just nir rollpersonerna kommer upp hit.
Varelser: Ofidus &r har tillsammans med 13 andra kultmedlemmar. De haller just pa
att utfora ritualen dir de skall offra Celina, vilket innebir att de 13 kultmedlemmarna
gar runt ldngs de 13 silverplattorna med varsin orm, de stannar med jimna
mellanrum pé varsin silverplatta, samtidigt som de gér detta mumlar de pa en mérk
hymn. Under tiden sa star Ofidus framfér ormhuvudet och liser miktiga ord for att
dkalla Nephésis makt.
Om rollpersonerna inte hunnit upp ur kéllaren i tid sa kommer Celina att ligga i
ormhuvudets kiftar (hon kan inte réra sig av egen kraft forridn nagon hjilper henne
darifran).

Ty




Killaren
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19. Killarvalvet

Oversikt: Detta ar egentligen en stor grotta som bildades vid explosionen nir
dimensionshdlet 6ppnades och Nephésis kom till denna dimension. Mitt i grottan finns
en mindre damm (1.5m djup i mitten) i vilken man hamnar ner om man "ramlar" ner
genom hadlet. I den 6stra viggen finns en éppning dir en uthuggen trappa leder upp till
en dorr in till dérr 6, vilken dessvérre 4r igenspikad. Det ir helt becksvart i grottan och
det &r relativt hogt i tak (5 meter).

SL: Harinne hamnar rollpersonerna efter att de tillfingatagits. Stentrappan 4r den vig
som kulten hégg ut enbart for att kunna undersska killarvalvet béttre, nir de forlorat
nagra noviser som gatt ner for att underséka sa beslét de for att barrikadera dérren och
anvdnda hdlet for att slinga ner icke nédvindiga "gdster" i. Dérren kan brytas upp om
man gvervinner 18 med sin Styrka (max ett forsék/person). Gangen upp &r smal (60cm)
vilket gor att skuggbestarna inte kommer upp dir.

Varelser: Ahina som ligger medvetslés ca 10m vister om dammen, hér inne finns
dessutom tre, allt annat 4n vinligt sinnade, skuggbestar.

Hur rollpersonerna gér vid offerplatsen kan ske i princip pa tre olika sitt:

* Det séimsta sittet 4r att rollpersonerna bara gar rakt upp pa klippan langs trappan fran
kapellet. D4 kommer de 13 kultmedlemmarna att rusa imot dem samtidigt som Ofidus
bérjar ldsa en ramsa med kraftfulla ord for att kalla Nephésis. Nir rollpersonerna
slagits mot kultmedlemmarna i 5 SR s& hénder det som star i nista rubrik: Nephésis.

* Det andra alternativet &r att de klir sig i kultens kapor och gar upp lidngs trappan fran
kapellet. Det kommer d4 att ta kultmedlemmarna 3 SR innan de anfaller
rollpersonerna, under denna tid kan rollpersonerna agera. Om rollpersonerna tar upp
skjutvapen sid kommer Ofidus att skapa en Sfir E3 (-9 pa att triffa med
missilvapen).Nidr de sldss mot kultmedlemmarna si bérjar Ofidus l4sa samma ramsa
som i forra punkten. Nir de slagits i 5 SR s& hédnder det som star i nista rubrik
:Nephsis.

* Det sista alternativet dr att de tar sig upp genom lénngingen fran Ofidus rum. I sa fall
kommer de upp bakom ormhuvudets staty (framfor vilket Ofidus stdr). Om den spelaren
som kléttrar forst slar ett smyga-slag kan han klittra upp bakom ormhuvudet utan att
bli upptéckt. Om de lyckas déda Ofidus, s4 ga direkt till Nephésis. I annat fall si sker
ungefdr samma sak som i de féregdende punkterna.



Om rollpersonernas sitt att ta sig upp pa offerplatsen inte stimmer in pa nagon av
punkterna s kan du som SL improvisera utifran punkterna.

Nephésis

Nér Ofidus dor eller nir han hinner l4sa upp sin ramsa, kommer Nephésis att
frammanas. Nir Nephésis frammanas s& uppstar en ljusblixt och offerplatsen fylls
med rok, vid detta sa kommer kultmedlemmarna att fly panikartat. Nir roken lagt sig
sd mérker man att guldplattan 4r borta (den fladdrar ivig och landar ett par hundra
meter upp pé land), dir guldplattan var 4r nu ett mérkt hal ifran vilket det hors ett dovt
mullrande samtidigt som hela klippan bérjar skaka. Efter ett par SR s4 kommer
overdelen av en gigantisk svart orm med facettdgon att komma upp ur hilet (Nephésis).
Spelarna maste sldss mot den i nérstrid och skada den tillrackligt for att den ska bege
sig tillbaka ner i halet (vilket den gér om den tarl4 Kp i huvudet eller 12kp i
underdelen). Néar Nephésis dragit sig ner i halet s kommer Celina att ligga mairke till
att det inte &r blod i silverskalen ldngre utan vatten! samtidigt sa kan man héra ett djupt
muller ifrdn halet. Om Ofidus &r levande ndr han mirker att de haller pa att besegra
Nephésis sd kommer han att férséka fly med hjilp av sin fagel. Om han lyckas fly sa
kommer de sedan att méta honom i nista del.

Om Celina anvinder sin Vilsignelse for att vilsigna vattnet i silverskalen for att
sedan hilla ner det i halet sa har rollpersonerna klarat dventyret, for da drivs Nephésis
tillbaka till den dimension dé4r hon hér hemma och dimensionshalet stiings, nér detta
hénder sa skakas klippan av en kraftig explosion (varvid den rasar 4t sidan for att
stanna vid 15 graders lutning) och alla kultmedlemmar (utom Ofidus) blir lallande
idioter av krafturladdningen. Spelarna kan ge sig av fran klippan utan att ha gjort
detta, men det 4r mindre bra vilket de kommer att upptiicka i nésta del, den sista i
dventyret.

Vulkanen

Detta hénder ej om rollpersonerna dédat Ofidus (i sa fall kan du beskriva hur de rider
ldngs sidan av en utslocknad vulkan och sedan lisa slutet).

Efter att ha ldmnat tandklippan (vilket de gor ldtt) sa foljer en hindelselss fird (1 dag)
till stigen, vilken de fortsitter séderut lings. De firdas sedan i tre dagar lings stigen,
innan det hdnder nagot. Nir de pa den tredje dagen gar lidngs en ravin bredvid ett
mycket stort berg som ser ut att vara en utslocknad vulkan, hér de plétsligt ett
mullrande och himlen mérknar. Efter en kort stund ser de hur tva skepnader kommer
upp pd kraterkanten 500 meter bort(det 4r fagelfolk pa sina faglar) och sedan tva till och
tva till ....0.s.v. tills det sitter 30st pa kraterkanten. Efter att alla satt sig pa
kraterkanten s kommer en mindre mérkbla skepnad med en lang stav upp (Ofidus).
Ofidus skrattar sedan hégljudt och hanfullt, for att sedan héja armen som for att
signalera fér en attack.....

Hér beror hdndelseutvecklingen pa rollpersonernas tidigare agerande, om de bara
drivit tillbaka Nephésis tillfilligt och inte stingt halet sa kommer de att bli slaktade av
figelfolket (de har inte en chans mot 30st!). Om de ddremot lyckades vid tandklippan sa
kommer Gdet att sta pa deras sida, vulkanen bara "rakar" bli aktiv just nir Ofidus
signalerar for attack och de forbrinns till aska. Spelarna klarar sig undan
vulkanutbrottet om de bara skyndar sig dérifran (det dr en ganska liten vulkan trots
allt!).



Avslutning

Niér rollpersonerna har sprungit i vad som verkar vara en evighet sa kan de dntligen
skymta slutet pa bergsstigen, som leder ut p4 sldtten. Nir de vil kommer ut pa slidtten
sd upptécker de att hundratals ménniskor har gett sig av fran Caranonn for se vad som
har hint (de har upptédckt vulkan réken).

Néar de uppticker dem och framforallt Celina s4 inser de vilka de ér och de hyllas som
hjiltar.Spelarna bérs dérefter av folkmassan ner till Caranonn och man stiller till
med en stor fest for att hylla den nya Overstepristinnan.Nir festen pagar som bést sa
upptécker Ahina Celinas konkurrent (den andra Lithanen).Hon &r just i fird med att
attackera Celina med en dolk i ena handen.Odet griper dock in och en fackel-
jonglerande gycklare klantar sig rejdlt och rakar tappa alla sina facklor pa
henne.Elden far snabbt fiste i hennes kappa och hon springer skrikande darifran (hon
avlider senare av 80% brinnskador).Festen pagar i 2 dagar och i slutet sa avtackas
rollpersonerna och de far sin beléning. I Caranonn #r nu 4ter altt lugnt och
rollpersonerna har pa kuppen blivit hjiltar.

The End

Hjélp till SL i kniviga situationer:

Om Grabit dor:

Om Grabit dér i ett tidigt skede (innan tandklippan) s kommer Celina att ledas av en
kénsla som karkionen sdnder till henne (hon tror att det dr hennes gud). Detta innebir
att spelarna leds av Celina istéllet, nidr de sedan kommer till karkionen att peka pa
henne istillet sdgandes:

-Ni skall folja Celina, ty hennes tro skall vigledas av sin tro.

Varefter Celina kommer att instinktivt kinna vigen ut ur dalen #4nda tills de uppticker
kidnapparna.

Om Grabits forrideri

Det lampligaste 4r naturligtvis att Grabit glémmer sina tankar pa forraderi nir han
maérkt att kulten sldngt honom ocksa i kédllaren (vilket bér tolkas som gott rollspelande
av honom eftersom han ar mycket egoistisk). Det finns andra tillfillen for honom att
géra detta, men eftersom kulten upptéickt spelarna i tid sjilva, si kan alla situationer
lésas utan Grabits hjilp dven om det blir svarare for kulten.

Om vad Grabit vet

Vid vissa punkter i dventyret stir det noteringar om saker som Grabit vet, dessa saker
bér spelledaren informera honom om nér du tycker att han bér komma att tinka pa det.
Det finns 4ven information som han har som inte star i dventyret, denna information
kan SL dock komma fram till med hjilp av lite sunt fornuft, med ledning av Grabits
bakgrund (t.ex. sa har Grabit triffat Ofidus i tandklippan ett antal ganger och fatt betalt
av honom, vilket innebér att han vet att Ofidus har mycket pengar gémt nagonstans,
lampligtvis pa sitt rum).

Om Eron dér
Spelarna kan klara sig relativt bra utan Eron, men se till att en annan spelare far hans
amulett och pergamentet om han dér innan han hunnit anvinda den.

Ahina

Ahina dr mycket illa ddran och hennes hilsotillstind sviktar stindigt. Men hon
kommer inte att d6 under dventyrets gang, forutsatt att spelarna inte klantar sig
ordentligt!. Med andra ord si& kommer hon inte att bli anfallen av nigon (fagelfolket
ser att hon dr sjuk, vilket 4r detsamma som odtlig, och skuggbestarna hinner inte bry
sig om henne forrdn ett intressantare byte dimper ner i deras hala!!!).



Om de trots detta skulle gér nagot sa klantigt som att tappa henne i klyftan, vilket
kriver ordentlig otur plus att spelarna nistan anstringer sig for att bli av med henne, sa
kommer Celina att bli kidnappad och du far modifiera dventyret efter det, vilket innebér
att den spelaren kommer att fa tillbringa mycket tid ensam.

Randors érter

Helande - Celli

Kraft - Stridsdryck

Skéarpa - Sarrasos

Bota - Placebo

Turlév - +/- 1 pa nésta tdrningsslag, till rollpersonens favér
Lugn - Placebo



SLP

“Vakestugan

Vakterna vid vaktstugan,36st

Styrka 13 Kroppspoidng: 1
Fysik 12

Storlek 10

Smidighet 10

Intelligens 10

Psykisk kraft 10

Karisma 1

Vapen % Skada (ett av féljande+slagsmal)
Spade 8 1T6+1

Tripak 9 1T6

Hogaffel 8 2T4+1

Slagsmal 10 1T3/1T6
Ledaren,Smeden Gérn

Rott har i en hiistsvans,190cm,100kg klidd i ett LiderforkLlide
Styrka 19 Kroppspoing: 15
Fysik 16 SB: 1T4

Storlek 14

Smidighet 12

Intelligens 13

Psykisk kraft 1

Karisma 14

Vapen FV Skada

Storslidgga 10 1T6+10(attack 1/3SR)
Bredsvird 10 1T8+1

Firdigheter

Smide B3, Virdesétta(smide) 12, Hasardspel 10, Sjunga fyllevisor Bl



Fagelfolket

Typisk man av figelfolket.

Styrka 13 Kroppspoing: 10
Fysik 12

Storlek 8

Smidighet 14

Intelligens 9

Psykisk kraft 13

Karisma 9

Vapen vV Skada
Shackackacklas 14 3T4l
Trickas 14 1T8+12
Firdigheter

Finna dolda ting 9, Kamouflage 8, Klittra 13, Hoppa 13, Rida Fagel 14, Jaga 10

Ledare, ledarna utmiirker sig igenom att de bér en stor huvudbonad med fjidrar

Styrka 17 Kroppspodng:11
Fysik 14
Storlek 8 N
Smidighet 17 ‘ + /r‘-é
Intelligens u == //%9
Psykisk kraft 15 \\f \E g
Karisma 10 -
J(

4y .
Vapen v Skada ,—% s e
Shackackacklas 17 3T4 (se fotnot 1) N
Trickas 16 1T8+1 (se fotnot 2)
Firdigheter
Finna dolda ting 11, Kamouflage 9, Klattra 15, Hoppa 15, Rida fagel 17, Jaga 15, Djurtr. faglar 13
Faglarna

De faglar som fagelfolket rider pa ser ut som stora grablda falkar med ljusblda fjadrar pa huvudet,
faglarna dr mycket rovgiriga och dr skickliga flygare (manéver virde 14, uthallighet C).
Nedan féljer virden for en typisk fagel.

Styrka 20 Kroppspoéng: 16
Fysik 16 Skadebonus: 1T4
Storlek 15

Smidighet 14

Intelligens 6

Psykisk kraft 10

Naturligt skydd: 2p fjadrar (1p pa huvudet)

Vapen v Skada
1 Bett 14 1T8 (Skadebonus 1T2 vid markstrid)
2 Klor 14 1T6

1 Skadebonus fran fageln medridknad, vapnet ir endast praktiskt andviandbart fran figelryggen.

2. Nir vapnet kastas fran hégre héjd dn 10m ger det +1 skada/10m éver upp till max +5 i skada, dock
maste man modifiera CL for avstandet.



Ciccéron Gyhjnarhi Tranzoti Dalnomon, 2147 ar
Visentliga grundegenskaper:

Storlek 9
Intelligens 21

Fardigheter: Uppfattningsfirdigheter 19, Astrologi 12, Botanik 23, Lakeortskunskap 17, Historia 19,
Kulturkinnedom allmén 23, Tala de flesta kinda ménniskosprak B4, Sprakkunskap 16, Zoologi 22
Animism 25, Mentalism 26, Illusionism 19

Personlighet: Ciccéron Gyhjnarhi Tranzoti Dalnomon har hingivit hela sitt liv 4t studerandet av
olika former av harmonier och jamvikter, vilket gjort att han studerat Mentalism eftersom synsk
magi 4r mycket anvindbart for att studera detta. Anledningen till att han #ven studerat Animism
ar att naturen 4r en av de mest harmoniska ting som existerar. Illusionism har han dven studerat
for att kunna béttre forstd sig pdA minniskor och genom att paverka minniskors sinnen motverka
en eventuell stérning i harmonin.

Under stérre delen av sitt liv har han bott med méanniskor i olika miljéer for att forsska

underséka om ménniskan i sig stravar mot harmoni. Under den senare delen (ca 250 ar) av

sitt liv har han ddremot bosatt sig i bergen som eremit, for att begrunda sina iaktagelser. Nu
kdnner han att han 4r déende, varfor vet han inte (4lder?) men han kinner att han inte kan

gora néagot 4t det, dock har han ként av en stark disharmoni fran ett annat plan (kultens

kelgris). Samtidigt kdnner han nédrvaron av Celina, vems sinne han finner mycket vackert

och han kinner att hon har en lénskan liknande den han har. Han vill darfor triffa denne
(sinnligt) vackra varelse och dessutom informera henne om hotet.

Hans magi kan inte beskrivas med normala regler och han anses vara mycket kunnig inom de
omrdden som intresserar honom, hans magi 4r relativt oviktig eftersom ingenting spelarna gor
kan dndra effekten av hans magi.Det 4r han som kommer att ge Celina en kinsla av vart hon skall
g4 om,Grabit dér innan hon kommer till kullerdalen.Virdena inom magiskolorna #r mest till for
att ge en uppfattning om hans kunskaper inom synsk och sinnesmagi.Inom magi har han de flesta
besvirjelser som intresserar honom.

Tandklippan

Sisss, viktarormen, gammal

Styrka 16 Kroppspodng: 19
Storlek 28 Skadebonus: 1T6
Fysik 10

Smidighet 1

Intelligens 4

Psykisk kraft 17

N liga vapen k

1 Bett 8 1T4 (ej skadebonus)
1 Kram 5 1T8

Naturligt skydd: 1p skinn
Forflyttning: 14




Kultmedlemmar, 30st + kocken

Styrka 1 Kroppspodng: 12

Storlek 10

Fysik 13

Smidighet 14

Intelligens 10

Psykisk kraft 12

Karisma bl

Yapen v Skada

Silverdolk 10 1T3+1 +Gift (Styrka 12)

Slagsmal 7 1T3/1T6

Kort blasrér 10 (1Te6)

Eirdighoter: S

Smyga 10, Simma B1, Fiska 8, Kanot 11 & ;
| ; ‘gﬂ(

Ofidus Aganellon, 34 ar, kultens ledare {E ‘ I{ L%

Styrka 12 Kroppspoéing: 13 \‘ }

Storlek 1 54

Fysik 15

Smidighet 15

Intelligens 14

Psykisk kraft 16 (36)1

Karisma 13

Vapen v Skada

Stav 8 2T4

Besviirial
Sfar 14, Skingra 12

Skuggbestar, 3st

Styrka 36 Kroppspoidng:
Storlek 4 Skadebonus: 2T6
Fysik 0

Smidighet 25

Intelligens 10

Psykisk kraft 12
Naturligavapen ~ FV _ Skada

1 Bett 1 1T10

2 Klor 1 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: L20

Fiirdigl
Smyga 19

1. Hans egen psykiska kraft dr 16 men nir han &r inom klippan sa férser Nephesis honom med
kraft och hans psykiska kraft rdknas som 36, den férbrukas inte heller da.



Nephésis

Styrka 50 Kroppspoidng (huvud):
Fysik 28 (det under):
Storlek 251 Skadebonus: 2T6
Smidighet 15

Intelligens 16

Psykisk kraft 45
Naturligavapen ~ GC  Skada

1 Bett 16 1T8 + Gift (styrka 16)

Naturligt skydd: 5p

1 Storleken pa den delen som sticker upp ur halet.
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Randor “Rarani, 854r

Styrka 20 Kroppspoidng 16

Fysik 16 Skadebonus 1T4
Smidighet 15 Huvudhand Hoger
Intelligens 14 Hjdlteférméagor Snabbslaende
Psykisk kraft 13 Hjilteposng 1

Karisma 1

Storlek 14

Fardigheter:

Djurtréaning Hastar 12, Jaga 16, Rida 17, Simma B2, Orientering 13, Overlevnad Prérie 15, Spara 10,
Sla eld 16, Smyga 10, Slagsmaél 14, Tvihandssvird 19, Lasso 17, Sprak:Tala nordtunga B4,
Lésa/Skriva Nordrunor B2, Tala Gardoniska B2

Bakgrund

Héostnatten d4 Randor foddes sa lyfte de svarta karanifiglarnal fran de norra vildmarksslitter-
na,shamanen Couangi mondo upptéickte detta och sag att detta djur var hans utvalda totem.Hans
totem skulle komma att symbolisera friamst hans ldngviiga resande,ty Randor var en av de fa av sitt
folk som kéinde sig manad att se sig om i den forste forfaderns skapelse. Randor hade som alla
andra nord-barbarer en hard uppvixt priglad av minutiés trianing i 6verlevandets konst.Hans far
var stammens ledare och hette didrfor Hase Tori(mannen med histmanen) som alla andra ledare
innan honom. Sdsom en av nord-barbarernas folk s4 ér i princip Randor fédd p4 histryggen(jamf.
Tatarerna).Han ror sig néstan béttre till hést #n till fots (n4stan beror pa att han legat av sig lite
under sina langvéga resor didr han ofta varit utan hist).

Upptrddande

Randor ar mycket stolt 6ver sitt folk och foljer sina seder vartin han &n reser.I dessa ingar en tro pa
andar och shamanism,samt en allmén respekt fér naturen.Han nidmner ofta namn pa andar nér
han uttrycker kénslor(jimf. Conan séger :- Vid Crom....).Han &r i allménhet en munter person
som é&lskar att resa och se sig om.Dessutom har han en stark énskan att bli ett beromd som ett fore-
dome for sitt folk.

Utseende

Randors kroppshydda &r enorm,fa dr de som inte ryggar nér han dr vred.Han #r 191cm lang och
véger ca 100kg.I hans grovhuggna ansikte syns tvd nétbruna égon,ovanfor vilka det spretar en kort
lugg.Hans mérkbruna har 4r bundet bak i en histsvans. Niar han 6ppnar munnen for att tala sa ar
det med en dundrande rést. Randor &r klddd i en brun ylletunika ovanp4 vilken han har ett brynje-
harnesk samt en svart bjornpilsjacka(kortdirmad). P4 ryggen i en lidderskida sa hinger hans
ypperliga tvahandssvérd (ca 1.5m langt) pa tviren. Hans renskinnsbyxor ricker exakt ner till de
svartblanka harda ridstévlarna.

Utrustning
Ett lasso (12m langt), ett ypperligt tvidhandssvird av brons, vattenskinn (41's), jattestor sick (8 BEP),

flinta & stal, 3 facklor
Samt foljande drtapasar med runor (texten #r runans ungefiirliga betydelse):
Helande, Kraft, Skirpa, Bota, Turlév, Lugn

Randor rider pa en skimmel (vitspricklig hingst) med ett sadelskynke.

TEn svart érnliknande flyttfagel som lever pa de norra vildmarksslatterna(under
sommarhalvaret).






“Eron, 5torken 2 9ar

Styrka Kroppspodng:
Fysik 12 Skadebonus: --
Intelligens 15 Huvudhand: Bada(Dubbelhint)
Psykisk kraft 14
Smidighet 17
Karisma 14
Storlek 10
Fardigheter

Rékning B3, Dra vapen 11, Slagsmal 15, Képsla 13, Bluff 14, Muta 14, Akrobatik B5, Smyga 16,
dolda ting 9, Lyssna 7, Slmma B3, Gémma sig 13, Délja 10, Utbrytarkonst 13, Kamouflage 8,
Bakhall B3, Hasardspel 14, Anterhake 15, Dolk 14, Kastkniv 18

Sprak:Tala Gardomska B4, Tala Talori B3, Tala Alorrtiska B3, Lisa/Skriva Gardoniska B3

DBakgrund

Eron féddes pa hésten i den mycket stora staden Tingraal.Hans far hette Teorn och var
handelsman med ett eget handelshus.Hans mor hette Singraana och arbetade pa ett av de stérsta
vérdshusen i staden.Redan vid fédseln sa& kunde man se att hans hals var onormalt lang och
kvinnan som férléste honom ldr ha sagt :

-"Herregud, han har ju en hals som en stork!"

Sedan dess sa har han fitt dras med smeknamnet "Storken".Hans uppvixttid var
férhallandevis normal och han tillbringade dagarna att hjilpa modern pa virdshuset eller med att
hjélpa sin far med handelsbestyren.Men nér han fyllt 15 si dndrades hans attityder drastiskt och
han bérjade att bli lat och hinga med stadens slédder.Hans mor & far ogillade detta mycket och det
ledde till att Erons kontakt med sina féridldrar blev allt mindre och mindre.Han avancerade
mycket snabbt inom stadens undre virld och han blev snart en kind person i dessa kretsar.Han
blev dér upplard i tjuvyrkets hemligheter,déribland konsten att hantera den lilla men ack sa déliga
kastkniven.Vid 20 ars dlder sa hade han skrapat ihop en mindre formégenhet samt skapat ett rykte
om sig som en av de bdsta och han bérjade fundera p4 att dra sig tillbaks.Men det skulle visa sig att
allt inte skulle bli som han ténkt sig,for ndr han kom hem sent en kvill sa éverlimnade en vin till
honom ett brev.Brevet var fran hans férildrar som berittade att de hade bestamt sig for att flytta
sdderut och att deras kontakt fran och med nu var bruten.Meddelandet gjorde Eron ursinnig och han
aterfoll till sin brottsliga bana.Under den tid som féljde sa skulle det visa sig att foridldrarnas svek
(ty han hade ju visat dom att &ven han kunde vara framgangsrik!) av honom hade gjort djupa sar i
hans till synes osarbara sjdl.Han gjorde fler och fler inbrott dir han inte var sen att gripa till
dolken,ibland helt oprovocerad.Det berittas att efter att Eron hade bevittnat en avrittning,d4 man
halshégg den démde,gick dédrifran skrattande.Han lir senare ha berittat for en vin att han tyckte
scenen var draplig.Emellertid sa var effekten av hans forlust av omdomme inte sen att vinta,en

kylig hdéstmorgon 438 ar efter kejsardémet Lariors fall sa kunde stadsvakten i staden stolt visa
upp sitt byte.Eron férlorade allt och blev démd till "Laaters straff'l, lyckligt nog for Eron sa fick
han tillfdlle att andvinda sina kunskaper han en ging lart av Tattichichon, utbrytarkonungen
fran séder,med foljden att en fangvaktare avrittades i hans stille och folkmassan blev ngjd i tron
att en legend just avrittats.Eron flydde landetoch startade en dventyrar karridr,ty hans bersmdhet
rickte inte langt utanfor landet och han kunde andvinda sina fardigheter fritt utan att gjéra nagon
misstdnksam.

Upptradande
Eron bibehaller sitt lugn i det ldngsta dven om vissa situationer kan bli mycket farliga.Han har
dven ldrt sig tidigt att inte lita pa folk och ar darfor éver lag ganska misstdnksam.

1 En populdr benidmning av levande begravning,efter en mycket grym borgmaéistare vid namn
Laater.
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Det har ndmnts tidigare men det tdls att sdgas igen att Eron &r en otdck skimtare.Han kan
skdmta om de mest oticka eller bissara saker.Folk brukar i allménhet kénna sig olustiga ndr han
dr som vérst.Han 4r 6ver lag en kallblodig person,men dédar dock endast nir det behévs (han har
besinnat sig sedan sin flykt.).Sedan 4r det faktiskt ett faktum att Eron 4r ganska lat.

Erons nuvarande mal ir att gora sig ett namn igen,men denna ging ett mera rumsrent rykte
mera som en hjélte (han tidnker mera gott om sig sjdlv 4n han fortjdnar.), si i nuvarande lige sa
arbetar han "ideéllt" med sitt nuvarande sillskap (d.v.s. han tar ej betalt for att han dr med!) med
syfte att pa nagot sitt skapa sitt rykte.

Livsmal:Frihet, Rikedom, Skimt, Finess

Utseende

Erons kropp 4r smal,han viger 63kg och 4r 172cm lang.Hans smala skalle pryds av ett
bakatsruket fettat har som strécker sig i en svans ned ldgs nacken.

Han har en liten svart spetsig mustasch och nedanfér hans bruna 6gon sa syns oftast ett ytligt
leende.Eron bér alltid mérka klader.Och han bér ett par svarta byxor uppsatta med ett ldderbilte,i
vilket han har sin dolk med skida.Till det s& bar han en mérkgra skjorta.Innanfér skjortan sa har
an ett dubbelt korsat ldderbilte (i typisk Rambo-stil) ddr han férvarar sina kastknivar.Ovanpa allt
sd har han en mérkréd mantel med stor huva och pa fotterna har han ett par mérkbruna ldga mjuka
stovlar.

Utrustning )
Liten ryggsidck,10m 1/2"rep,Anterhake,En 2l filtflaska,3 dagars mat,10 kastknivar,2 dolkar (en
i béltet och en i stovelskaftet),En biltesbors innehallande 3gm,2sm och 18km

Eron rider ett gratt sto med sadel.




Amuletten

Hur Eron erévrade sin silveramulett - ir for de flesta okidnt. Men om man avkriver
honom en berit telse om den, sa kan man f4 héra en ganska draplig historia. Det var
nidmligen s att nar han sent en natt var pa vig hem efter en stoldrad , upptickte tva av
sina vérsta konkurrenter. De héll just pa att rdna en man i en mérk griand. Den ene av
dem héll sin dolk mot mannens strupe medans den andre plockade fér sig ur mannens
fickor. Eron tog da snabbt fram tva kastknivar och 1t dem begrava sig i de bada
médnnens ryggar ( Hans avsikter var sjidlvklart inte goda ) . Nar han efter utrittat dad
var pé vig fram for att sjdlv rdna mannen , hiinde nigot som han nog inte hade riknat
med. Mannen sldngde sig ndmligen fram och omfamnade honom och tackade honom
for att han si ddelmodigt rdddat honom. Eron blev d4 helt chockad och kunde inte fa
fram ett ord. I ndsta stund si halade mannen fram en amulett och ett pergament vilka
han gav till Eron som férstummat sidg pA d4 mannen férsvann i en rékpuff.

Eron vet ej mer om amuletten utom att han upptéckt att den bérjar lysa kraftigt om man
skakar den kraftigt och sedan fortsétter gora sa i en stund efterat(ca 10min).
Beskrivning: En boll formad av oregelbundet nitverk.Bollen ser ut att vara gjord av
nagon sorts silvermaterial. Konstruktionen ser ut att vara mycket bricklig.Den &r ca.
4cm i diameter.Inuti ndtverket sa syns det ett glédande rétt ljus.

Pergamentet:

For ldnge sedan ndr tvd solar vandrade éver himlavalvet sé levde en magus vid namn
Gremondius.Denne man var mycket egoistisk och sag den roda solens glans och ville
ha den for sig sjlv sd att han kunde se den ndr han ville,dag som natt.Han dgnade
ddrfor manga timmar ldsandes bocker for att finna ett sdtt att gora detta.Efter lang tids
sékande fann han vad han sékt och valde genast ut det hogsta berget i trakten for sitt
dndamdl.Pa toppen av detta berg sa reciterade han den kraftfulla besvirjelsen ur boken
och lade ned hela sin kraft for att fanga solen i en silveramulettt formad till en ndtboll.
I gryningen ndsta dag sd steg endast en gul sol upp vid horisonten,ndr solens strilar
nddde berget sd syntes diar en mdnniskokropp forbrind liksom av eld och i sin hand
holl han en amulett i en silverkedja.Aven om ingen fanns dér for att skéda detta sa
kunde man ifrén amulettens inre skdda ett svagt glodande ljus.

En anteckning pa pergamentet antyder att mannen tvivlar sanningsvirdet i berittelsen
och att han funderat p4 att sldppa ut det som finns inuti ammuletten men att han funnit
den tillrdckligt andvindbar som den &r.




Stephan Lejhonklo
af Argestagne, 254r

Styrka 15 Kroppspoidng: 15

Fysik 17 Skadebonus: --
Intelligens 10 Huvudhand: Vénster
Psykisk kraft 1

Smidighet 14

Karisma 14

Storlek 13

Fardigheter

Rida 16, Overklasstil 15, Rikning Bl1, Sang a capella (ev. med vissling) B3, Finna dolda ting 4

Upptécka fara 7, Jaga 9, Spara 6, Lans 18, Slagsvird 14, Medelstor sksld 16, Schack & Bradspel 10,
Skridskodkning 14

Sprak:Tala Tindriska B4, Lisa/Skriva Tindriska, Tala Gardoniska B3

DBakgrund

Stephans uppvixt var mycket skyddad och han vixte upp innanfér slottsmurarna

1 landet Tindria,men dock ej utan utrymme ty hans faders &gor var inte sma trots att han "bara"
var en baron.Stephan vixte upp med ett starkt inflytande av riddarens ideal och blev mycket priaglad
av det.Redan nér han fyllt de 13 si var han en duktig ryttare samt kunde hantera en lans (av
mindre matt).Hans skicklighet kade med aren,dock frimst med lansen ty Stephan anser den som
ett mer ridderligt vapen.Nar han var 18 ar si vann han en tornering som beséigs av Hertigen och
han blev inbjuden till han hov for att delta i en av hans torneringar i vilken han utsags till dagens
kdmpe,vilket gjorde honom mycket populdr bland hovdamerna.Dock till damernas besvikelse sa
strdckte han sig icke ldngre &n till artighetsfraser.Stephan gjorde sig ett namn som en respektabel
kdmpe men dven som ndgot fanatiskt dyrkande av kimpaidealen.Hans harda traning gjorde
honom &ven avhéllsam mot "damer”.S4 en sommar s blev Stephan en av de utvalda kdmparna att
deltaga i kungens arliga tornerspel.Det var en solig sommardag och Stephan hade skott sig bra och
var bland de bdsta kdmparna som uttagits frin gardagens bataljer.De var 4tta stycken som
kvalificerat och innan striderna skulle bérja sa skulle bara kungens dotter énska alla kimparna

lycka till genom att kréna deras huvuden med den traditionella kampakransen'l.Da Stephan sag
kungens dotter blev han blixtférilskad och foljde sin forsta tanke och kysste henne!Naturligtvis sa

kunde bara en sak ftlja : prinsessans trolovade utmanade honom pa en duell i svird 2fsljande
gryning.Stephan férvirrad av den nya upplevelsen,samt medveten om att iven om att dven om han
vann duellen sa skulle knappast en simpel baronson som han tilldtas skta prinsessan (dessutom
var knappast svird hans frimsta vapen),flydde landet i vanira nagot han kom att djupt angra
senare.Han rider numera med varierande dventyrarsillskap. '

Upptriadande

Stephan dr mycket sviarmodig och dngrar djupt sin brada felhandling men innser att det inte
finns ndgot sitt att dterfa sin 4ra i Tindria,men han hoppas att kunna gottgéra sitt rykte genom att
gora nagot/flera hjilteddd utanfor sitt land i hopp om att aterfa sin dra(trots att han sjilv innerst
inne kédnner det omdjliga i det).

Han 4r mycket ridderlig.Dessutom lider han ocksa av andra inre kval,innerst inne undrar han
om prinsessans kéinslor om honom (dlskar hon honom?férkastar hon honom?).Till det yttre
forssker han dock vara en munter person (vilket han var innan) och déljer sina inre kval.

Livsmal: Ridderlighet, Kirlek

“Utseende

1En huvudbonad liknande en krona som birs traditionellt under den sista dagens bataljer under
kungens arliga tornerspel.

2Eftersom det enligt Tindrisk tradition 4r den férolimpades ritt att vilja vapenslag.



Stephan har en vilbyggd kropp véger 89kg och dr 186cm lang.Han #r mérkt brunégd och ett kort
ovardat blont har och kort skdggstubb.Han klir sig dagligen i en lang ringbrynja(slarvigt skott)
och har metallskenor pa benen vilka 4r vil "andvinda".Over rustningen har han en lortig bla
tunika med sitt heraldiska mérke (tvd gula 6rnar i tvekamp mot en réd bakgrund).

Vid sidan bir han sitt slagsvird i en nétt liderskida.Pa ryggen hinger hans tunnhjilm med
avsliten réd plym.

“Utrustning

Kort Ringbrynja, Benskenor i metall, Tunnhjilm, Sadelviskor,
Lans, Slagsvird, Medelstor skéld, 6 Dagsransoner,En béltesbors med 10gm och 5km

Han rider pa en sadlad stridstridnad vit hingst.




Celina, 264r, “Pristinna

Styrka 10 Kroppspodng: 12
Fysik 10 Skadebonus: --
Intelligens 15 Huvudhand: Hoger
Psykisk kraft 17

Smidighet 12

Karisma 16

Storlek 14

Fardigheter

Astrologi 15, Forsta hjdlpen 14, Historia 12, Réakning B3, Zoologi 8, Overtalning 16, Finna dolda ting
15, Rida 10, Simma B3, Kulturkinnedom Allmin 12, Jaga 9, Teologi Eredismen 17, Botanik 12,
Likeortskunskap 7, Vilsignelse 32

Sprék:Tala Alorrtiska B5, Tala Gardoniska B4, Lisa/Skriva Alorrtiska B5

DBakgrund
Celina foddes en sen héstdag da triden tappat alla sina 16v i den stora skogen Torgir dir hon bodde
med sin far Argafel och hennes mor Lucinda.

Aren gick och Celina vixte upp och utvecklades till ypperlig jigare och en mycket vacker
kvinna. Hon langtade dock bort ifran jagarlivet for att se sig om i virlden.Nar Celina fyllde 16 ar
sa var det dags for henne att avligga ett jigarprov infor nagot som kan motsvaras av ett jagargille,
det gick ut pa att helt ensam nedlédgga en vildsvinsgalt. Hon gav sig av tidigt pa morgonen pa sin 16-
drsdag fast besluten att klara uppgiften, lyckan var dock ej med henne och hon rikade dessutom
irra bort sig. Nar morkret hade lagt sig 6ver skogen si somnade hon ridd, frusen och helt utmattad
intill ett trad. Samtidigt i ndrheten sé jagade en baron, med sina soldater, efter nagra
orcher.Orcherna sprang for livet, jagade av ménnen till hist, och sig inte den stackars Celina som
just vaknat och rest sig. Celina blev omkullvrikt av orcherna och blev idven skadad av histarna
som passerade. '
Nér hon sedan vaknade sa var det pa ett kloster dér hon fick veta vad som hint och om baronens
hetsjakt pé orcherna, da hon aldrig hért talas om svartfolk forut sa undrade hon vad som kunde
driva en man att jaga ndgot pa ett sidant grymt sitt.Nar hon hade tillfrisknat efter nagra veckor sa
hade hon redan deltagit i en del av kloster undervisningen och blivit mycket intresserad av deras
religion, si hon bestdmde sig for att stanna dir ett tag till. Aren forflét och Celina blev mer och mer
fascinerad av religionen. Vartefter som religionen blev mer och mer spridd sa avancerade Celina
inom religionen for att slutligen bli en Lithan. Hon skaffade under rens gang manga vinner
inom och utom religionen. Hennes bésta vin Ahina triffade hon emellertid for bara ett par ar sedan
och de blev snabbt mycket goda vinner. '

Hon fick dock inte bara védnner och en av de andra pristinnorna, Tiram, kom hon att ta avstand
ifrdn ty hon ogillade hennes metoder (hon ser henne som mycket egoistisk och maktlysten)
dessvirre sd blev hon ocksa utndmd till Lithan for inte sa linge sedan.

For tva ménader sedan sa dog dock Alathanen, Celina sérjde henne djupt (de var goda vinner), och
Celina och Tiram sédndes pa den heliga vallfirden, en av de 5 personerna Celina valde till
foljeslagare var Ahina.

Nér dventyret bérjar sa har nyligen Celinas folje blivit 6verfallet av révare, de enda som Gverlevde
var Celina och novisen Ahina, och blivit riddade av de tre andra spelarna. Ahina blev dock
forgiftad av en pil och 4r mycket illa diran.

Detta ar dock inte det enda problemet ty de 4r endast 5 personer i foljet, dessutom s& har hon bara
kunnat rikna till 5 provningar 4nnu och de ndrmar sig Alorrtia lings handelsleden, det 4r inte
langt kvar ...

Upptradande

Celina 4r en mycket glad och trevlig person och forssker alltid att halla stdimmningen uppe trots
motgédngar. Trots det tror hon inte gott om allt utan tdnker kritiskt och granskar det hon ser med
uppmirksamma 6gon.Hon tror djupt pa Eredismen och dess harmoniska filosofi, och férssker alltid
se en logik och ett sammanhang i allt, hon tror sig kunna géra nytta i vérlden och dr darfor ocksa en
ledargestalt. Celina har dessutom en speciell kirlek till naturen, hennes uppvixt som jidgare har
dock fatt henne forsta att naturens lag 4r hard men nédvéindig.



Livsmal:Naturvin, Harmoni

Utseende

Celina har en normal kroppsbyggnad och 4r ca 187cm lang och viger 83kg.Celina ir mycket vacker
och har djupbla dgon och ett langt blont har som svallar ned lidngs hennes helt vita kappa med
silverspannen.P4 huvudet har hon ett tunnt pannband av silver som visar att hon &r pa den heliga
vallfirden.Hennes kldder under kappan #r helt vita och mycket 16sa.

Utrustning

6 dagsransoner, en dolk(i silver), Harmona Verdana (Alltets balans-en av religionens viktigaste
bécker), biltesbérs med 3gm,4sm och 13km

Celina rider pa ett vitt sto vid namn Lith (vinden).

Celinas gudagdva

Celina har en gudagiva, Vilsignelse, som gor att hon kan vilsigna vatten. Det vilsignade vattnet
anvédnds normalt vid vissa ceremonier, ungefédr som vigvatten, da vattnet har som egenskap att det
far en att bli mer harmonisk till sinnet, psyket sdgs stabiliseras. Vattnet anvinds ocksa for att ritta
till eventuella skdndningar/hiddningar da det stinkes 6ver det skdndade/hddande objektet, i sma
doser eftersom det annars kan skapa for héftig reaktion, med andra ord sa kan vattnet dven
fungera som ett slags "biktning". Endast Lithanerna och Alathanen har givan att vilsigna vatten.
Vilsignelsen fungerar speltekniskt som en besvirjelse och har dirfor effektgrader, vilka anpassas
efter situationens allvarlighet, Celinas FV i Vilsignelse star under firdigheter.




Grabit Achen, 254r

Styrka 16 Kroppspoéing: 13
Fysik 15 Skadebonus: --
Intelligens 14 Huvudhand: Vinster
Psykisk kraft 14

Smidighet 13

Karisma 13

Storlek 1

Fardigheter

Kamouflage 14, Spara 11, Smyga 13, Jaga 9, Klittra 15, Hoppa 14, Spara 11, Hantera fillor 10, Finna
dolda ting 12, Upptécka fara 10, Rikning B1, Virdesitta generell 9, Overlevnad skog 14,
Overlevnad berg 10, Simma B2, Tva vapen 15 (Kroksabel-vinster & Dolk-héger), Kroksabel 13,
Dolk 16, Latt armborst 13, Omradeskinnedom 6stra bergen 14, Omradeskidnnedom vistra bergen 18
Sprék:Tala Gardoniska B3, Tala Nondriska B4, Lisa/Skriva Gardoniska Bl

DBakgrund

Grabit vixte upp i ett ganska fattigt hem i landet Nondria.Men eftersom hans far Chorcho var jagare
till yrket sa behévde de aldrig svilta och sdsom familjens enda barn fick Grabit tidigt folja med sin
far ut i skogen.Grabit visade sig dock inte vara nigon vidare talang inom jakt men Chorocho var en
envis far och férsokte 4nda ldra honom.

Familjen bodde ensligt ute i en stor skog och de f4 besskare de hade var oftast andra jigare, vilket
gjorde att bade Grabit och hans far blev mycket férvanade den dag d4 en fint klddd budbirare sékte
upp deras stuga. Budbéraren kom med ett erbjudande till Grabits far om att leda en jakt at hans
herre, mot en riklig betalning naturligtvis (eftersom Chorocho var en mycket skicklig
jégare).Grabits far tackade ja och till Grabits stora lycka sa fick han félja med. Jakten pagick
under en hel vecka under vilken Grabit fick uppleva all méjlig lyx (i jaimforelse mot hans normala
liv) i form av mat och andra bekvimligheter. Denna vecka skulle komma att férindra hela hans
liv ty Grabit blev helt besatt av tanken att fi leva med denna lyx permanent. Vid 13 ars alder sa hade
Grabit insett att det 4r oméjligt att bli rik ute i en skog och han rymde hemifran mot ndrmaste
stad.Innan han hade kommit si langt stoppades han av ett révarband som undrade vad en 13-arig
pojke gjorde i deras bergspass.Grabit fann sig snabbt i situationen och pastod att hans férildrar
évergett honom och att han inte hade ndgonstans att ta vigen.Rovarbandet tog hand om honom och
uppfostrade honom till en dkta bandit. Dock si lyckades en kejserlig spion att infiltrera bandet och
aret da Grabit skulle fylla 17 sa blev bandet arresterat. P4 grund av sin ringa alder blev Grabit bara
démd till landsférvisning.

Efter ungefir ett 4r pa egen hand s4 vdrvades Grabit av ett nytt stérre (ca 30 personer) révar band i
grannlandet Tindrias bergstrakter just intill den Nondriska grinsen.I fem ars tid fick
révarbandet hirja fritt,men efter ett par grymma och blodiga dad sa enades Tindrias och Nondrias
hérskare om en gemensam aktion mot révarbandet, som vixt sig mycket stort och méktigt med
Grabit som ledarens hogra hand. Aktionen blev framgingsrik och nir bandets ledare strék med
under striden sa tog Grabit kommandot och rdddade sitt eget skinn genom att séinda banditerna
rakt i hdnderna pa soldaterna, sjilv flydde han ésterut.

En natt efter ca fyra veckors flykt si vaknade Grabit med kallt stil mot sin strupe och runt omkring
honom stod tio skepnader i mérkbla kdpor och undrade vad han gjorde pa deras heliga mark.Efter
en viss diskussion sa lyckades Grabit vertyga gruppen om att han kunde vara till nytta for dem
levande ocksa.

Vid kultens fiste (kallat Tandklippan) sa gjorde han upp en verenskommelse med dem att han
skulle fa 25gm for varje orérd kvinna han forde till dem och att han skulle fa en fristad om han
skulle f4 problem med ordningsmakten. Kvinnorna skulle han fora med eventuell eskort till en
plats kallad kullerdalen ddr gruppen slir liger.Under natten skulle sedan Grabit under sitt
vaktpass kliva upp pa en nérbeldgen hég kulle (ca 350m fran ligerplatsen) och signalera s4 att
nigra medlemmar ur kulten enkelt kunde smyga fram och kidnappa kvinnan.Efter detta kunde
Grabit atervinda och dikta upp en historia si att han kan komma "oskyldig" ifran hennes
eventuella eskort.



Nyligen sa triffade han ett sillskap pa virdshuset Innanvind, i vilken det fanns en mycket
oskuldsfull kvinna som dessutom var pristinna av Eredismen, vilket innebér att kulten troligtvis
dr beredd att betala extra for henne. Han erbjéd sig att visa gruppen en snabbare och siker vig
genom bergen istéllet for att de skulle firdas runt, vilket de dock inte ville. Men de erbjod honom en
beléning pa 15 gm om han f6ljde med dem till Carannon, vilket han fann rimligt (han hoppas
kunna ¢vertyga dem om att ta en vég genom bergen).

Upptradande

Grabit sédtter sin vilfird framfor allt annat och sillar sig alltid till den vinnande sidan. Han &r
toltalt skruppelfri nir det giller affirer och sitt eget vilbefinnande.

Dock sa bérjar han innerst inne att ldngta efter trygghet och att slippa vara pa sin vakt, om nagon av
det motsatta konet skulle visa omtanke om honom #r det mycket méjligt att han skulle ge upp sin
livsstil for karlek (han har blivit 4dldre och insett att hans livsstil inte 4r nagot for aldringar).
Livsmal: Egoism, Rikedom, (Kirlek)

Utseende

Grabit 4r ca 170cm lang och kraftigt byggd (uppat 80kg). Han har bruna sgon och korklippt svart har
och han gar klddd i litta kldder, men skulle det bli kallt har han en varm yllekappa att svepa in sig
1. Férutom kléder bar han nitladerharnesk och vid héger sida hinger en kraftig dolk och vid
vénster en kroksabel, pa ryggen hinger ett dubbelarmborst.

Utrustning
Dubbelarmborst, dolk, kroksabel, nitliderharnesk, remskenor fér armar och ben, 20m 1"rep, flinta
& stil, en béltesbérs med 9gm,2sm och 24km, oljelykta och 2 flaskor med 11 lampolja

Grabits hést 4r en brungrd snabb hingst.

“Bergen

Gragt hittar utmaérkt i bergen, dock hittar han bést i bergen vist om floden Lenor. Han kinner till
de flesta av de manga révarband som gémmer sig i bergen och han vet vilka stigar som ir sidkra
(det finns otaliga méngder av stigar ddr). Han har dven vissa kunskaper om det beryktade
fagelfolket som rider sina stora faglar. Figelfolket dr mycket fruktat av alla i bergen for deras
tunga spjut som slédppes fran hég hojd. Oftast forssker de dock ta tillfinga sina byten, for att senare
kunna 4ta upp dem férskare ségs det! (de 4r kannibaler). Grabit vet dock en viktig sak om
fagelfolket som fi vet, de jagar inte pa natten eftersom eventuella offer syns mycket daligt och de
har inte vidare bra mérkerseende.

Till de som Grabit forséker locka upp i bergen brukar han siga att han vet en siker och snabb vig
genom bergen till landet Alorrtia (vilket faktiskt dr sant, men nir de kommer fram brukar de vara
atminstone en kvinna férre!), stigen som han kénner till startar vid ett bergspass en halv dags ritt
oster om Talor.






5pelama:

Randor Karani.35ar, barbar.

Randors kroppshydda dr enorm.fi ir de som inte rids nir han ir vred.4Han ar 191em
liang och vager ca 100kg.I hans grovhuggna ansikte syns tva néthruna sgon.ovanfsr
Vi[fa det spretar en kort lugg.4lans mérkbruna har ir bundet bak ¢ en histsvans. Nair
han sppnar munnen f5r att tala sa ar det med en dundrande rést. Randor ir kLidd i en
brun ylletunika ovanpa vilken han har ett brynjeharnesk samt en svart
bjsrpalsjackatkortirmad). ‘Pa ryggen i en Liderskida sa hianger hans ypperliga
tvahandssvird (ca 1.5m langt). Hans renskinnsbyxor ricker exakt ner till de
svartblanka harda ridstsvlarna.

Eron "Storken”. 294r handelsresande av okint ursprung(Gardonisk dialeke).

ZLrons kropp ar smal.han vager 63kg och iar 172em ling.Aans smala skalle pryds av
ett bakdtsruket fettat hir som stricker sig ( en svans ned ligs nacken.

Aan har en liten svart spetsig mustascz och nedanfsr hans bruna sgon sa syns
oftast ett ytlige leende. Eron bir alltid msrka klader Och han bir ett par svarta byxor
uppsatta med ett laderbalte.i vilket han har sin dolk med skida. Till det sa bir han en
mérkgra skjorta.Ovanpa allt sa har han en mérkrsd mantel med stor huva och pa
fétterna har han ett par mérkbruna liga mjuka stsvlar.

Stephan Lejhonklo af Argestagne.25ir Tindrisk riddare.

Stephan har en valbyggd kropp vager 89%kg och ar 186em Lang.Han ar mérke brunsgd
och ett kort ovardat blont hir och kort skiggstubb.4Han klar sig dagligen i en ling
ringbrymja(slarvige skstt) och har metallskenor pa benen vilka ar val anvanda.Over
rustningen har han en lortig bli tunika med sitt heraldiska marke (tva gula smar
tVekamp mot en rsd bakgrund).

Vi sidan bir han sice slagsvard @ en nste Liderskida.Pa ryggen hanger hans tunnhjalm
med avsliten r3d plym.

Celina.264r prastinna inom Eredismen.ir huvudpersonen i aventyret eftersom hon ir pa
vallfard och de andra spelarna skall eskortera henne.

Alon har en normal kroppsbyggnad och ir ca 18Tem Ling och vager 83kg.Celina ar mycket
vacker och har Yjupbla sgon och ett langt blont har som svallar ned Lings hennes helc
vita kappa med siK/erspdnnen.’Pd huvudet har hon ett tunnt pannband av silver som
Visar att hon dr pa den heliga vallfirden.tennes klider under kappan ir helt vita och
mycket [3sa.

Grabit Achen.254r utbygdsjagare och vagvisare.

Grabit ar ca ITOcm lang och kraftigt byggd (uppac 8Okg).4Han har bruna sgon och
korklippt svart har och han gar kLadd  latta Z[Rber. men skulle det bli kallt har han en
varm yllekappa att svepa in sig i. Férutom klader bir han nitladerharnesk och vid higer
sda hdnger en kraftig dolk och vid vanster en kroksabel. pd ryggen hianger ett
dubbelarmborst.




(for samtliga spelare)

Eredismen

Eredismen 4r den religion religion som dyrkas huvudsakligen i Alorrtia. Dyrkarna
verkar ha en stor kirlek till den harmoni som religionen féresprakar. Varje gang
oversteprdstinnan, Alathanen, dor sa skickas hennes tvd underordnade pristinnor,
Lithanerna, ut pa en vallfird fér att avgér vem av dem som skall bli den nye Alathanen.
Eftersom Eredismens gud, Eredin, sdgs ingriper huvudsakligen genom édet, sa &r det
sagt att den Lithanen som atervinder forst skall bli den utvalde.



(for Celinaspelaren och spelledaren)

Eredismen

Inom Eredismen, som &r Alorrtias enda religion, dyrkar man guden Eredin, som foresprakar en
uppdelning av verkligheten i tre "virldsliga riken” och tre ”ofattbara” riken. Denna
klassindelning gér att religionen betraktar siffran 6 som helig.

De olika rikena ir:

¢ Jorderiket (vdrldsligt) 4r det som det "vanliga” folket (icke-prister) kommer mest i
kontakt med.

* Havsriket (vérldsligt) kommer 4dven det ”vanliga” folket i kontakt med dock mindre
dn jorderiket. Detta riket innefattar alla hav och alla sjoar, floder, dar o.dyl.

¢ Himmelsriket (vérldsligt) innefattar luften molnen och himlen och allt som lever
dar.

* Anderiket ("ofattbart”) innefattar dven dédsriket och den astrala virlden, den
psykiska delen av minniskan.

* Gudariket ("ofattbart”) innefattar den speciella dimension dir gudarna anses bo.
Harmonin inom detta rike bestar frimst av att inte fér mycket gudamakt far direkt
paverka négot av de andra rikena eftersom denna makt inte dr &mnad att
andvédndas annat 4n till skapelsen.Ironiskt nog innebér detta att man forséker géra
sd att gudarna slipper ingripa sjéilva (ett gudaingripande ses som ett daligt
tecken).Om gudamakt (magi) maste anvindas si skall det géras genom
Alathanerna eller genom nagon av lithanerna. Inom eredismen ser man med oblida
dgon pad magiker, ty de 4r ménniskor som andvinder gudamakt de inte har ritt till.

* Universet ("ofattbart”) innefattar multiverset som helhet,vilket &r litet gemensamt
med elementarmagins syn.

Eredin kallas vanligen "Vagmaistaren”, d4 han foresprakar en harmonisk balans inom vart och ett
av dessa 6 riken, ett slags naturlig harmoni som har som gér religionen relativt naturnira.
Eredismen har endast kvinnliga prister, ty anhingarna anser att det #r kvinnans
plikt att skéta de strikt religiosa plikterna medan mannen skéter det praktiska arbetet
(som i sig ocksa 4r en religiés plikt), de kvinnliga pristerna maste dessutom vara
oskulder eller som man siger "obersrda".
Hela religionen, ddrmed ocksa Alorrtia, styrs av en Overstepristinna kallad
Alathanen.Varje giang en Alathan dér si skickas hennes tva ndrmaste pristinnor, de
sa kallade lithanerna, ut p4 vallfird i var sitt viderstriack (vist & ost), diar de skall
utsédttas for de 6 prévningarna. Den av lithanerna som atervinder forst av dom blir den
nye Alathanen.Den andre av lthanerna skall brinnas till déds,hur &4r ej bestimt men
det dr den andres Ode.Den nye Alathanen utser sen tva nya lithaner.
De olika provningarna bestdr i bl.a. att lithanen inte maste se till att inte harmonin
inom nagon av rikena rubbas och i annat fall forséka ritta till det med alla medel.
Dessutom é&r fragan oskuldsfullhet mycket viktig under vallfirden, vilket gor att det
anses som en stor olycka om lithanen blir berérd av en man under vallfirden.

Celina &r en av lithanerna som just dr inne pa slutet av sin vallfird i bérjan av dventyret har just
hennes ursprungliga eskort blivit nergjord av stratrévare,men hon sjilv och hennes medfsljande
novis (som dock blivit férgiftad av en av stratrévarnas pilar) blev riddade av en barbar (Randor), en
handelsresande? (Eron) och en riddare (Stephan). Hon lyckades ¢vertala de tre att bli hennes nya
eskort,dock fattas en person eftersom hela vallfirds gruppen skall vara pa 6 personer.Hon har lovat
att ifall hennes eskort énskar sa skall de bli rikligt belénade ndr de kommer fram till Caranonn.



Du star och tittar ut éver de stora dkrarna och beundrar den vackra solnedgdngen dé& du tycker dig
hora ett avidgset skri bakom dig.Dé du vinder dig om sd tittar du mot de ndrliggande bergen
ddrifrén skriet verkade komma.Plitsligt tycker du dig se ett ljussken uppe i bergen och kdnner
plotsligt hur du lyfter och flyger med stor hastighet mot dem.Hela tiden ndr du ndirmar dig berger sd
far du mer och mer en kinsla att ndgot dr fel och desto lingre in i Gver bergen du kommer sd kinner
du starkare och starkare nirvaron av en stor kraft.Pg ett 6gonblick har du flugit in Gver bergen och
ser hur du efter ett tag flyger ner 6ver en sjé med en stor klippa som sticker upp i mitten.

Fran toppen av klippan syns ljusskenet som kommer ifrén .....

D4 du vaknar ser du ryggen pa Randor som haller p4 och tdnder elden for att laga frukost.Solen har
Just stigit upp och du ryser ty luften 4r kall sa har p4 morgonen.



deﬁq Calor




‘l] [DVAPPAZERS JAG <ve
Spelledsrers ..

SPELARVAS VAG ...
K ar<ca

Caranonm



	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45

