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Vad dventyret gdr ut pa

Detta ar ett aventyr som utspelas 1 Berendien i Ereb Altor, men bakgrunden kan flyttas till nastan
vilken fantasyvirld som helst. Tanken ar att aventyret skall vara i gammal klassisk Aventyrsspelsanda
men lite langre dn aventyren 1 Sinkadus. I dventyret reser dventyrarna norréver ifran Kandra till en
by 1 en dal vid Nidasbergens fot for att ta reda pa varfor magikergillets agent inte har hort av sig,

Vil 1 bergsdalen upptacker aventyrarna vad det ar som har hant och varfor aventyret heter som det
gor. Byn har overfallits och brants ned och det finns inga 6verlevande kvar. Det finns nu inte en,
utan flera olika saker som har hant och det ar nu upp till rollpersonerna att reda upp situationen;
men hur de l6ser uppgiften ar helt upp till dem.

1. Byn ar 6verfallen av ett stort band svartfolk som var ute {or att plundra, skaffa mat och
hamnas for liknande rader av méanniskor och alver for tva ar sedan.

2. En nekromantiker har slagit sig ned 1 en 6vergiven dvarggruva for att fa forska och bli
lamnad ifred. Hon upptackte 6verfallet tidigt och tog chansen att skaffa sig od6d arbetskraft.
Hon stal nagra lik till zombier och nagra av byns gravar fick ge material till nagra skelett.

3. De lokala lantagarna har fatt veta om vad som har hant och forsoker nu planera vad de skall
gora at saken; en undsattnings- och straffexpedition ligger nira till hands. Aventyrarna far
sjalvklart ansluta sig emot ersdttningen av en andel 1 eventuellt byte och den inre
tillfredsstallelsen av att ha hamnats de stackars byborna.

4. Alternativ: En animist bor 1 ett trad djupt in 1 skogen men efter alldeles for manga samtal med
hjortar, smafaglar och fjarilar har denne forlorat de sista dropparna folkvett och blivit en
radikaliserad naturkdmpe som inget hellre vill an att alla manniskor forsvinner ifran skogen.
Detta inkluderar eventuella nya byar, lantagare och rollpersonerna 1 synnerhet. Detta dr eit
tlldgg om spelledaren vill ha ett lite lingre dventyr.

Vad rollpersonerna gor och kan gora nar de kommer fram till byn ar 1 det stora hela nagot av
foljande:
1. Omedelbart rapportera tillbaka till sina uppdragsgivare om vad som har hant (z sd_fall blir det
inte ndgot sardeles langt dventyr).

2. Det finns gott om svartfolksspar 1 byn och daven om det kommer att vara svart gar det att
spara svartfolken. Dessa kan sedan nedkampas och fangarna befrias efter tycke och smak,
med eller utan lantagarens inblandning;

3. Sparen till nekromantikern ar nagot mer subtila och delvis ett villospar. Hon har inget med
overfallet att gora, men sliskigt goda dventyrare som avskyr nekromantiker far giarna stallas
infor valet mellan att jaga efter svartfolksbandet eller oskadliggora en forskande
nekromantiker — och 1 sa fall riskera att svartfolken far ett for stort forsprang. Hur manga av
fangarna dukar under och blir orchf6da for att aventyrarna later sig bli distraherade?

4. Hur hanterar de animisten? Denne ar milt utryckt ndgot extrem 1 sitt anti-civilisationsdogm
och det lar inte ga att bara forhandla sig till en 16sning. Kanske beh6vs animisten for att
driva bort de kvardrojande spoken ifran byborna? Eller besitter nekromantikern sadana
kunskaper?



5. Lantagaren vill sjalvklart bygga upp byn igen, om inte pa samma stalle sa atminstone 1
nirheten. Ar det ett projekt som dventyrarna énskar driva? Vad har lintagaren for dold
agenda som gor det sa viktigt att ha en by just dar? Lat spelarna spekulera och ta den basta
idén...

Aventyret borjar

Aventyret borjar, som sig bor, med ett uppdrag. Rollpersonerna kontaktas av magikergillet i Kandra,
som oroas over att att kommunikationen med deras agent 1 ett politiskt intressant gransomrade vid
Nidasbergen har tystnat.

Planeringen utgar ifran att rollpersonerna anlander till Kandra och far uppdraget inom ett dygn
ifran att de kontaktas av Gralov samt att de reser med Skera. Om de tar langre tid pa sig far SL
anpassa vad lantagarna har tagit sig for under mellantiden.

Ett uppdrag kommer

Rollpersonerna sitter pa en taverna i en by en bit ifran Kandra och smuttar pa ett par nyupphallda
stop 6l och tittar slott pa nar den medelalders tavernainnehaverskan plockar undan deras tallrikar.
Portionerna var rikliga och kryddningen generds for att dolja att kottet var gammalt. Nar hon
forsvunnit in bakom draperiet till koket 6ppnas doérren och en rikt kladd man trader in.

Han har redan 1 unga ar fatt ett mycket hogt harfaste, nagot som han forsoker kompensera med ett
fjunigt skagg men utan nagon framgang. Sa snart han klivit in satter han ater pa sig sin barett, som
han anvant for att skydda handen ifran handtagets smuts, och tittar sig runt 1 lokalen med en min av
rik viktighet. Han later blicken svepa 6ver gruppen men snart finner han vad han soker och gar éver
till en annan grupp aventyrare som sitter per par bord bort. Han borstar av en stol och satter sig
ned, noga med att inte rora vid det valskrubbade bordet.

Rollpersonernas blickar soker sig tillbaka till varandra och de smaler at spratten men leendena
stelnar nar de ser att 1 en liten pol med vatten pa deras bord framtrader ansiktet pa en mycket
gammal man med langt ljusgratt skagg och en ljusbla barett pa huvudet. Hans 6gon ar mossgrona
utan vare sig pupill eller iris (egentligen havsgrona men de associerar snarare till mossa an hav, om
de inte ar 1 en hamnstad). Rosten kommer langt bort ifran, som om mannen 1 vattnet pratade 1 en

flaska.

Var hilsade, det har kommat till var kinnedom att ni dr dugliga och modiga och skulle kunna vara oss till stor nytta.
Om sd dr fallet onskar vi samtala med er sa snart som majligt om en kinslg affr som kan ge er mycket rikedom.
Frdga 1 sa fall efter en grim resespinett pa Mistelgatan 1 Kandra snarast.

Om vt har nusstagit oss kan i dtergd tll era stop.

Darefter forsvinner ansiktet och det ar ater en vanlig liten vattenpol pa bordskivan.

Detta ar rollpersonernas forsta, och troligen sista, bekantskap med Gralov.

Bakgrund

De styrande 1 Kandra forsoker pa alla vis skaffa sig fordelar 1 det inrikespolitiska spelet, bade inom
och utom staden, och som ett led 1 detta har en fraktion satt upp ett agentnatverk norr om staden.
En av deras agenter har inte rapporterat som han borde och nar hans budbararérn kommer utan
meddelande men med svedda fjadrar inser de att det kan ha hant nagot fruktansvart norrover.

Nar fraktionen radslar om vad som skall goras pladerar animisten Gralov for att de skall skicka
nagra aventyrare som ingen kan koppla till dem och som ingen kommer att sakna om nagot hander
dem. De 6vriga finner forslaget for gott och han tar pa sig uppgiften att finna nagra lampliga
dumbommar — rollpersonerna.



P4 Mistelgatan i Kandra finns en instrumentmakare, Master Kantici', som nar han far en friga om
han kan tillverka en gron spinett for resebruk (en ganska ovanlig och mycket specifik forfragan)
kommer att meddela den som fragar att det kan han visst gora. Skulle den varderade kunden
mojligen kunna tanka sig komma ater om kvallningen for att diskutera detaljerna kring
bestallningen? Forhoppningsvis har inte rollpersonerna nagot emot att sla dank 1 nagra timmar och
bor overtalas till att beratta for Master Kantici var de harbargerar. Om de ror sig ute pa stan under
dessa timmar kan de, om de ar skickliga (svart FINNA DOLDA TING, normalt SKuGGa), upptacka att de
vid atminstone tva tillfallen ar skuggade. Vem eller vilka som skuggar spelar inte sa stor roll for
aventyret, det ar upp till SL att hitta pa vad som hander om de far fatt i nagon av sina skuggor.

En bestallning pd en spinett

Nar rollpersonerna kommer tillbaka till instrumentmakaren blir de visade av Master Kantici till
husets matsal som ligger mellan verkstaden/butiken och husets kok. Dar finner de en valkladd man
som reser sig nar de kommer in (om de har bevakat huset under dagen kan de se att han anlande
ungefar en halvtimme fore den utsatta tiden). Master Kantici presenterar honom som Herr Eljjiras,
varpa den senare bugar sig och instrumentmakaren limnar rummet. Herr Eljjiras halsar dem
valkomna och bjuder dem att ta del av en enklare maltid medan de diskuterar vissa viktiga detaljer.
Pa bordet star det ost, brod, vin och torkad eller farsk frukt efter arstiden. Magiker kan upptacka att
det ligger en ganska kraftig ANTivact (E5) 6ver rummet (med PErmaNENs och Nexus!), kéllan dr en
glaskula stor som ett manniskohuvud som ligger pa ett sidobord vid vaggen. Om rollpersonerna
kommenterar detta sager Herr Eljjiras att han bara o6nskar diskutera affarer utan utomstaendes
snokande blickar.

Jag vet inte vad ni vet om det kinsliga politiska lige som var stad befinner sig 1, men Kandras viktiga handelslige gor
att v ofta blir foremal for nesliga intriger. Jag representerar en kartell av handelsman 1 staden som av kinshga skdl
onskar vara anonyma, atminstone tillsvidare.

Mina uppdragsgivare har flera lukrativa handelsforbindelser med linderna at nory; ndgot som syilvklart vara
konkurrenter ser snett pa. For ett halvar sedan reste en av vara handelsagenter norrut_for att starta upp en ny
handelsrutt som mina uppdragsgivare ansig hade stor potential. Detta gick vil 1 flera manader men_for tod veckor
sedan upphirde alla forbindelser. Var agent skall skicka rapporter varje manad men den senaste har helt uteblivit. Detta
air 1 s1g inget konstigt, det ar delvis ett_farligt yrke och mycket kan hénda som_forsenar en rapport dven om den har blivit
skrwen. Det har dock gatt sd lang tid nu att vi borjar blv allvarligt oroade for var agents vilbefinnande och vi maste
darfor skicka ndgra att undersoka saken.

Vi har nyligen oppnat flera handelsrutter och var organisation dr ndgot anstringd, for att inte hymla om det sa dr
alla lampliga upptagna pa andra hall och vi har helt enkelt ingen att skicka norrut. Det ar dar ni kommer in. Genom
det stora kontakindt som mina uppdragsgiare har fick de forslag om er och de sinde ddrfor bud efter er:

Ar ni intresserade av att resa norrut till Nidasbergen och ta reda pé vad det dr som har hint vér agent samt
rapportera detta tillbaka Gl oss? Vi ser dven girna att na bistar honom 1 att ateruppritta handeln, eller lata skipa
rdttvisa om det har hant honom ndgot.

Observera att vissa detaljer i vad han berittar dr 16gn, till exempel att férbindelserna upphorde for
tva veckor sedan (det var 6rnens svedda fjadrar och utan meddelande som fick dem att misstanka att
nagot inte stod ratt till). Eventuella sanningsbesvarjelser (som lyckas 6vervinna ANTIMAGIN) kan
avsloja detta, likasé ett svart slag for Uppricka rara, OverTaLa eller Muta (vilka ér fardigheter som
kan ge insikt att den andre ljuger, men inte om vad).

Ersattningen for jobbet ar 80 sm per full vecka samt en klumpsumma om 750 sm om de genomfor
uppdraget till uppdragsgivarnas belatenhet. Om det utfors med diskretion och skicklighet kan de
mycket val tanka sig att anstalla dem pa mer reguljar basis for liknande uppdrag. Innan de skils at
ger Herr Elijiras dem nodvandig information for att hitta till och identifiera handelsagenten, se
kapitlet Att ta sig till Stadtoppens Nordby.

1 Lat. instrument
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Om rollpersonerna forséker forhandla om priset har Herr Eljiras minst samma skicklighet 1 KopsrA
som den baste av rollpersonerna och kan tanka sig ga upp till de dubbla summorna. Om
forhandlingen gar sa val for rollpersonerna att de hotar trissa 6ver priset 6ver detta torkar han
nervost kallsvetten ur pannan och forklarar han att han behover ha sina uppdragsgivares
godkdnnande innan han kan ga med pa sadana belopp. Han ber att fa aterkomma nasta dag vid
samma tid och har da fatt godkant att ga med pa deras krav (han har nu fatt tillatelse att ga hur hogt
som helst, fraktionen har inga planer pa att spela arligt, en Ionnmordare om natten kan l6sa manga
finansiella problem).

Nar de val har kommit 6verens ger Herr Elijiras dem en glaskula, helt transparent och 4 cm 1
diameter med ett fem millimeter brett band av frostat glas éver “ekvatorn”, och berittar foljande.

Med jiimna mellanrum behover jag komma 1 kontakt med e, jag kommer da att kontakta er med hyalp av denna
magiska glaskula. Ni kan inte nd mig med den men den som bdar den kommer att marka ndr jag soker er tanke. Den gir
det moyligt for oss att prata med varandra som om v satt och viskade till varandra 1 ett morkt rum. fag rekommenderar
att den av er som bar den haller den v sin higra hand emot pannan och blundar medan vi samtalar:

Kulan innehaller sju stycken SiGILL och varje gang som Herr Eljjiras kontaktar dem kommer den
som bar kulan att kinna det som om nagon klappar honom latt pa huvudet, som en klapp pa den
mentala axeln, och kanna ett starkt behov av att ta fram kulan. Herr Elijiras skamtar lite med
dumbomiventyrarna nar han sager att de skall halla kulan med héger hand emot pannan, personen
kan se lite fanig ut nar denne gor det och det ar Herr Elijiras lilla ”skamt”. Egentligen kan man
halla kulan 1 vilken hand som helst, det viktiga ar att den ar 1 BERORING med “talaren”. Det
underlattar att blunda under samtalet men det ar inget som hindrar att gora nagot annat under
tiden, samtalet ar rent telepatiskt och anvandaren behéver inte uttala orden hogt. Allt som talaren
sager, hogt eller 1agt, hor Herr Eljiras men han kan inte lasa tankar. Om talaren vill goéra nagot
annat an att halla 1 kulan och sta stilla, lat denne sla ett iINT-slag av varierande svarighetsgrad for att
avgora hur det gar. Att ga, rida eller halla reda pa ett annat samtal samtidigt kraver inte mer an ett
normalt INT-slag, en strid krdaver daremot ett kritiskt iNT-slag. Om talaren misslyckas betyder det att
denne antingen misslyckas (spektakulart?) med den andra uppgiften eller sa bryts kontakten.

Vad Herr Elijiras inte berattar ar att det kostar anvandaren en psy per 4 sr som samtalet pagar.

Magiker kan upptacka alla dessa effekter, kulan innehaller en variant pa TANKEOVERFORING (M) pa tio
effektgrader (vilket borde ge dem informationen att det ar ganska maktiga personer som de har med
att gora).

Efter att ha lamnat 6ver kulan tar han sa vid:

Det dir en lang resa till Nordby, men v skall lyilpa er med resan. Om aflonen vmorgon dnskar jag att ni infinner er
vid Skeras stuga dster om staden. For att ta er dit behdver ni resa ut genom Kungsporten och vid vigskdlet vid Skogens
Utby vinder ni kosan emot dster och ... (en koncts och lattbegriplig vigbeskrivning foljer)

Skeras stuga star pa toppen av den enda kullen som finns pa sikert en muls omkrets, s den gar inte att missa. Se till
att vara dar v god tid innan skymningen.

Nagra andra_fragor innan vt var och en gar till sitt?

Med detta ar motet avklarat, néar de skils at tar Herr Eljjiras farval av dem och 6nskar dem
uppriktigt lycka till. Han foljde dem till dorren och gar sedan och for ett litet samtal med Master
Kantici. Syftet med det samtalet ar egentligen bara att vanta ut rollpersonerna lite, de pratar om lite
ditt och datt och ingenting som en tjuvlyssnande rollperson far ut nagot av (glaskulan med AnrtimaGt
bar Herr Elijiras med sig vilket gor att magiker har svart att tjuvlyssna). Darefter ger han sig av
hemat, val medveten om att nyfikna dventyrare kan tankas vilja skugga honom, nagot han kommer
att forsoka forhindra.



Fore avresan och resan norrut

Efter att rollpersonerna har godtagit uppdraget vill de sikert forbereda sig lite, kanske rent av
undersoka sina mystiska arbetsgivare. Detta kan latt utvecklas till ett eget delaventyr men
arbetsgivarna vidtar inga egentliga atgiarder mot rollpersonerna forran rollpersonerna atervinder
och/eller berattar vad som har hant. De doljer sina spar mycket val, det ar mycket svart att fa reda
pa nagot som leder dem till Herr Elijiras eller deras uppdragsgivare medan det gar att fa reda pa
mer om instrumentmakaren.

Att ta sig till Stadtoppens Nordby

Rollpersonerna fick 1 uppgift av sin uppdragsgivare att om aftonen nasta dag infinna sig vid en kulle
oster om Kandra, de far tillracklig vigbeskrivning for att ta sig dit, och att vara dar 1 god tid innan
skymningen (se En bestédllning pa en spinett).

Pa plats finner de en hog kulle med en krans av skog runt men sjéilva toppen ar helt kal. Pa toppen
star en hydda av kraftigt tra samt tre personer, alla vainda emot rollpersonerna. Tva ar uppenbara
vakter, den ene haller sig 1 bakgrunden, lutad emot sitt spjut vid resterna av en lagerplats, och den
andre star nere 1 skogsbrynet och sadlar de tre hastarna. Den tredje, som star sex-sju meter ifran
hyddan, ar en ung kvinna 1 moérk kldnning, anpassad {or ridning, med en uppfalld huva och som
halsar dem ganska overlagset nar de anlander. Hon visar magiker respekt men krigare och andra
valdsverkare ser hon ned pa och undviker. Om de fragar heter hon Leona (hon presenterar sig
omedelbart for eventuella magiker) och skall ombesorja deras resa, magiker eller larda kan
identifiera henne som en mentalistlarling.

Hon forklarar att de skall ga in 1 hyddan och ta med sig eventuella riddjur samt stanga dorren om
sig. De kommer att baras (har kan nyfikna rollpersoner se att ur hyddans tag sticker en kraftig bjéilke
upp med en rejal tvarsla, ungefar som om ndgon skulle ta tag i den och bara ivag) av Skera® till en
kulle nara Nordby. Resan kommer att ta storre delen av natten men de far under inga
omstandigheter 6ppna dorren fore gryningen, for deras egen sakerhets skull. Det gar att pressa
henne till att beratta att Skera ar en fagel Rock som ar skyldig "Master” en tjanst (fagel Rock ar ett
ointelligent djur sa det borde ge beldsta rollpersoner och spelare viss huvudbry, men som vanligt ar
magi involverat).

Sa snart de tagit plats 1 hyddan ser de att den ar byged av grovt tillyxade plankor och reglar och
saknar fonster. Dorren gar att regla ordentligt inifran och att hyddan ar helt oinredd. En halvtimme
efter morkrets inbrott hivas plotsligt hyddan upp 1 luften och de kidnner 1 maggropen hur de stiger
hogt till vaders (eventuella djur behover lugnas 1t4 ganger under resan per djur vilket ar ett normalt
slag for Ripa, DJURTRANING eller nagon annan applicerbar fardighet). Efter sju och en halv timme
kanner de hur hyddan omilt sétts ned (ett normalt smi-slag eller ta 1t2 1 skada pa totala KP, samma
galler eventuella djur). En halvtimme senare gar solen upp och de ser hur solens stralar tittar in
genom springor 1 hyddan. De star nu pa toppen av en karg kulle 9 km sydvast om Stadtoppens
Nordby, av en handelse ganska precis mittemellan Nordby och Sydby.

Om rollpersonerna forsoker gora nagot under resan, finner de att Skera blir intresserad om de
forsoker klattra upp pa taket och kanske far for sig att skaffa sig ett litet mellanmal (flyga ger aptit,
lufthavet suger...) men 1 6vrigt ignoreras de. Att Oppna dorren kan leda till svara slag for smi {for att
inte trilla ut (samt att lugna eventuella djur, de ser dock inte mycket eftersom det ar morkt), men det
finns inte mycket mer de kan gora an att folja med. Skera ar inte vidare spraksam om nagon animist
eller alv far for sig att prata med den. Om de inte horsammar varningen om att halla dérren stangd
ifran att Leona ger sig av tills att solen gar upp kan Skera fa for sig att skaffa sig ett kvallsmal eller en
tidig frukost. Det var hyddan som skulle transporteras, det sades inget om nagot smaskigt innehall...

2) Skera dr “klippa™ pa islindska
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Om Stadtoppens Nordby

Stadtoppen ar en stor bergstopp 1 det bergsmassiv som gor en utlopare ifran Nidasbergen och vid
vars fot byn ligger. Toppen ar inte formad som ett stad och ar inte heller sardeles platt; varfor den
har fatt det namnet ar glomt sedan manga generationer bland manniskorna.

For tre generationer sedan byggdes en by langre soderut men redan efter tre vintrar 6vergavs den av
de elva familjer som bodde dar och byn flyttades langre norrut, varfor den nya byn fick heta
”Nordby” eller "Norra byn”. Sparen efter Sydby ar tolv nastan helt raserade husgrunder och fyra
inrasade jordkallare ungefar tva mil sydvast om Nordby. Orsakerna till flytten var rent praktiska;
tillgangen till vatten, ved, latthet for kommunikation och vader och vind. Det nya laget ar mer
skyddad ifran vindar och brunnarna riskerar inte att sina eller vattnet bli otjanligt under sommaren.

De forsta familjerna som bosatte sig 1 omradet var nybyggare som brot ny mark for jakt, palsjakt och
odling. Fler anslot sig senare till byn och byn vaxte, inte minst for att en mindre handelsvag borjade
vaxa fram forbi byn for ungefar tva generationer sedan. Tva lantagare, Roosén och Gyllenstam, gor
ansprak pa att fa ta upp skatt ifran byn men da den ligger pa gransen till vildmarken och langt ifran
respektive lanssate har bada svart att havda sin ratt, vilket sjalvklart byborna har utnyttjat och vagrat
badas éverhoghet.

Den de facto skattfriheten har gjort att flera storre och mindre smugglarligor har skaffat sig filialer 1
byn och dven om byn 1 sin helhet har fungerat som ett civiliserat samhalle har den en historia av att
riskera forfalla till ett bandittillhall. Byn leds officiellt av byaldsten som valjs av ”byns framstaende
medlemmar”, men 1 praktiken har det varit mycket inofficiella val med odefinierade
mandatperioder och mycket kopslaende och intrigerande bakom stangda dorrar. De senaste fem
aren har Berdil styrt efter att hans hustru Elvhild dog 1 sjukdom, hon styrde 1 sju ar dessfoérinnan
minst lika mycket bakom kulisserna som vid de 6ppna moétena och var en slipad intrigmakerska. Det
var fraimst hennes tva kvinnliga foregangare (bada halvlangdskvinnor) som byggde upp byns rykte
som en bra samlingsplats for frihandel av lattransporterat och vardefullt gods och information.

Det ar framst det senare som har gjort att en del organisationer har frekventerat Nordby genom
aren och det spelet har Kandras magikergille velat delta 1 genom att skicka dit en agent.

Magikergillets agent

Magikergillets agent heter Morlas Son av Dal och anlande till byn for tva och ett halvt ar sedan,
officiellt for att bosatta sig dar och leva pa handel och palsjakt. Efter ett halvar flyttade Simlari in
hos honom, hennes man hade dédats av en bjorn ett ar tidigare. Hon tog inte med sig sin 12-arige
son da denne inte stod ut med moderns nye man utan flyttade till sin faster och dennes familj. Hela
fasterns familj, sonen samt Simlari ar alla doda; fasterns man och tva av hennes dottrar horde till
dem som togs tillfanga men de dukade snart under av skador och behandlingen. Familjens vuxne
son ar den zombie som star och graver {or en ny bro (se Utanfor gruvan, sidan 19).

Morlas har till uppgift att limna rapporter tva ganger per manad 1 kodad form (kodboken har
brunnit upp under overfallet). Rapporterna lade han 1 en metalltub som han faste vid benet pa en
fortrollad 6rn som darefter flog till gillet. Under anfallet flydde 6rnen ur sin bur och magin fick den
att flyga till Kandra. Det ar dess ankomst utan meddelande, men med svedda fjadrar, som har fatt
gillet att ana orad och anlita ett par aventyrare.

Besvirjelser som T'ara MeD DOD eller SyN kan ge informationen att Morlas stupade pa troskeln till sitt
hem, en svartalf kom ridande och drapte honom med en snabb stot med sitt kortspjut. Morlas var
yrvaken och stod 1 nattskjortan med en vedyxa 1 handen och sag inte svartalfen komma. Om
rollpersonerna intervjuar fangarna kanske nagon av dem kan ha sett handelsen men sannolikheten
for det ar liten. Morlas 6de kommer troligen vara okant for aventyrarna, de far halla det for
sannolikt att han ar dod baserat pa vad de vet.



Byns historia

Nedanstaende tabell utgar ifran att aventyret utspelas sommaren 610 eO, det ar finns inga
handelser som paverkas om det flyttas framat eller bakat 1 tiden.

Ar Hindelse
520 eO Sydby grundas
522 eO Dvirgarna kommer langt ifran och grundar gruvan.
523 eO Sydby 6verges for Nordby.
548 eO Dvargarna overger gruvan.
557 eO Greve Erharm Roosén blir lantagare.
562 eO Henna Lilja av Bergs fods.
563 eO Grevinnan Tora Gyllenstam fods.
580 eO Henna Lilja av Berg gifter sig forsta gangen och flyttar till borgen.
569-586 eO  Cakin Frejdgull (halvlangdskvinna) leder Nordby.
589 eO Greve Svante Svart fods.
595 eO Grevinnan Tora Gyllenstam blir lantagare.
Greve Erharm Roosén anfaller Gyllenstams grevinneskap.
586-598 ¢O  Anah Bergnacke (halvlangdskvinna) leder Nordby.
598-605 eO  Elvhild leder Nordby.
600 eO Hennas dotter dor 1 strid.
603 eO Mirret slar sig ned 1 byn.
En grupp alver och manniskor gor flera framgangsrika attacker pa de
svartfolksgrupper som finns 1 omradet.
Alina den Vetgiriga slar sig ned 1 gruvan.
605 eO Berdil leder Nordby.
Henna Lilja av Bergs forre make dor.
607 eO Morlas Son av Dal anlander till Nordby.
Henna Lilja av Bergs skriver brev till kungen.
Simlaris make dédas av en bjorn.
608 eO Simlari flyttar thop med Morlas.
Alverna och manniskorna fortsatter med de framgangsrika attackerna och
svartfolken drivs bort ifran sina jaktmarker, under vintern 608-609 dukar de
svagaste under av svalt.
Onaquin anlander under hosten och enar de svartfolksstammar som finns.
609 eO Ett enat utfall ifran svartfolken gor att de nar goda jaktmarker och kan fa tag 1

tillrackligt med mat under sommaren. Vid hosten drivs de tillbaka av alvernas
koncentrerade svartfolksjakt och vintern blir svar trots att den inte ar sardeles

hard.




Vad som har hant

Svartfolkens plundring

Ett band med svartfolk (se Spelledarpersoner f6r bandets sammansittning) under ledning av en
onaqui anfoll byn ett antal dagar innan rollpersonerna blev kontaktade forsta gangen. Orsaken var
att onaquin ville ha manniskohjartan och svartfolken ville ha kott och vardesaker och hamnas for
liknande rader av manniskor och alver for tva ar sedan. De forhatliga alvernas, och deras vidriga
bundsférvanter manniskorna, vaksamhet och anfall har gjort att svartfolkstammen svélter och
situationen borjar bli riktigt svar.

Svarfolken anfoll strax efter midnatt och bataljen blev ganska kort men anda kostsam, nio svartalfer
och fem orcher stupade for bybornas klingor (samt 18 svartnissar men dessa raknas inte av ledarna).
Ingen utanfor bandet utéver fangarna kanner till onaquin.

Svartfolken plundrade byn grundligt och tog ett hundratal bybor till fanga, de bybor som var 1 for
daligt skick att ga hogs ned och festades upp pa plats. De levande drevs pa 1 en mardromsmarsch
upp 1 bergen. Bandet ar inga dumbommar och doljer sina spar val, aven om det ar mycket svart att
helt dolja sparen av hundra fangar som definitivt inte vill fa sina spar utraderade, se Att félja
svartfolken. De har latit branna upp liken av sina stupade alternativt begravt dem, rollpersonerna
kan finnas deras lamningar om de soker.

De marscherar under natten och haller sig gomda under dagen, det gor att det ar svart for de tva
grupperna av gransjagare att folja efter effektivt utan dessa ligger standigt ungefar en halv
“dagsmarsch” efter.

Magikergillets undersokningar

Nar ornen anlande med svedda fjadrar och utan meddelande sprang omedelbart gillets falkenerare
till sina 6verordnande och berittade detta. Samma kvall haller magikergillet ett improviserat radslag
1 ett av sina arbetsrum. Under detta radslag forsoker de med hjalp av magi ta reda pa vad som hant
men pa grund av avstandet och att de till sin mycket stora fortret inte har tillgang till ratt besvarjelser
(att patala detta ar ett sakert satt att skaffa sig ett par riktigt maktiga fiender, maktiga magikers egon
ar lattstotta) far de inte fram sa mycket mer an att nagot allvarligt har hant. Efter en ganska lang
diskussion kommer de fram till att de behéver hyra in en grupp dugliga dventyrarer! Relativt snabbt
far de tag 1 namnen pa rollpersonerna och det faller pa Gralov att kontakta dem.

Nekromantikerns plundring

For tre ar sedan slog sig en nekromantiker, Alina den Vetgiriga, ned 1 en 6vergiven dvarggruva och
har latit sina ododa medhjalpare bygga om den nagot sedan dess.

Alina sag fangtaget och brandroken och sag en mojlighet att utoka sin arbetskraft nagot. Den forsta
natten efter plundringen gar hon dit med sina tva skelett och mumie, som sallskap och livvakt, och
valjer ut nagra lik som hon later bara hem. Natten darpa gar hon dit igen och gar till
begravningsplatsen dar hon later utfora ritualen ANiMERA DOD pa tre av gravarna och befaller
skeletten att grava sig ut. Darefter anvander hon dem till att grava upp ytterligare fyra gravar samt
bar med sig ytterligare lik ifran byn.

Totalt tog hon med sig sju skelett och atta lik (fyra man, tva kvinnor och tva flickor runt atta-tio ar),
liken animerar hon under de kommande dygnen som zombier.

Hon har varit forsiktig med att lamna spar och har ofta gatt dar svartfolken gick varfor det ar

mycket svart att utskilja hennes spar (kritiskt SpAra). Betank att det &r manga manniskor som har
gatt dar och de flesta ar barfota da de knappast tog tid for att dra pa stovlarna da de rusade ut ur
brinnande hus. Alinas fotspar blir da bara ett par (skoforsedda) avtryck bland alla andra. Hennes



mumie har limnat ganska underliga spar, men det ser antagligen ut som om personen har fotlindor
eller strumpor, knappast nagot vart att kommentera. Daremot kan ett sarskilt eller perfekt slag for
SpArA ndarmare gruvan vicka funderingar kring fotsparen och ett lyckat iNT-slag kan ge ledtraden att
de har sett de fotavtrycken tidigare.

Lantagarnas kunskap

Stadtoppens Nordby ligger nara det Roséenska grevskapet och det ar dennes gransjagare som forst
far syn pa svartfolksbandets spaningsgrupper. Rooséns gransjagare haller sig pa stort avstand for att
inte upptackas men kontaktar greven genom silverberlocken, nasta morgon ser de den stora
gruppen fangar och kontaktar ater greven och berattar vad de sett. Ungefar samtidigt noterar
Gyllenstamska gransjagarna att Nordby dr brand till grunden och sander bud till grevinnan om
detta (se Gyllenstams gransjdgare). Frimarkisinnan Lilja av Berg far en brevduva ifran Gyllenstam
samma kvall med besked.

Greve Roosén har, mycket oroad, sagt at sina gransjagare att spara svartfolken och skaffa s mycket
information som mojligt. Han skickar dessutom budkavle till sina undersatar om att de behover
trada 1 vapentjanst. Det glest befolkade ldnet har ingen mgjlighet att stalla upp en styrka stark nog
att anfalla svartfolksbandet, inte ens 1 ett bakhall, om inte annat for att fangarna utgér en gisslan,
darfor sander han brevduvor till greve Svart och grevinnan Gyllenstam (det senare nagot motvilligt)
men dven till baron Svarthierta med begaran om understod. Brevduvorna kommer fram till sina
respektive mottagare runt tva timmar senare (baron Svarthierta far sin tva och en halv timme senare
pa grund av motvind och langre avstand).

Ett anfall maste ske snabbt och effektivt och helt 6verraskande. Greve Roosén maste har forlita sig
pa att de andra lantagarna ser allvaret och skickar vapenfolk istillet for att utnyttja situationen till
sin fordel. Just nu forfoljs bandet av gransjagare ifran Rooséen och, vilket greve Rooseen ar
ovetandes om, av Gyllenstams gransjagare.

Onm rollpersonerna soker upp nagon av lantagarna och berattar om sina fynd kommer denne att
bekrifta att denne kdnner till situationen och fraga om rollpersonerna ar villiga att hjélpa till och
stalla sig under dennes befal. (Alla lantagarna kommer att inse att det kommer oka deras status och
ara om de kan leda fler dn sina grannar och dventyrare brukar vara stridsdugligt folk, vilket kar
chansen till ara och rykte annu mer.)

Undersokningarna tar vid

Rollpersonerna behéver troligen orientera sig efter landningen (Normal ORIENTERING), och kan
sedan borja farden emot Nordby. De kommer troligen kanna brandlukten nagon kilometer ifran
byn (de flesta lik ar timligen renatna vid det har laget av asdatare och den stora ansamlingen av
asfaglar har redan dragit vidare) och nagon halvkilometer utanfor byn kommer de ut ur skogen och
kan se ruinerna dar vinden driver runt askan.

Under undersokningen av platsen kommer de att finna foljande, utéver vad som star under
”Stadtoppens Nordby” pa sidan 20:

* Vinden driver upp aska och sot och snart ar de tackta av bada, brandaska ar fet och klibbig
och det gar inte att bara torka av sig — tvatt av kldder och person med tval och sapa ar
nodvandig. Att tacka for den egna munnen och riddjurs nosar ar att rekommendera, allra
helst halla riddjur utanfoér ruinerna.

* 'Totalt 427 gravar pa gravplatsen.

* De hittar skeletten av 39 bybor, varav 23 barn, som har gnagts rena av asatare. Benen har
kastats omkring sa det ar skallar och backen som ger en ledtrad till hur manga de ar och
deras alder. Om de letar noga kan de hitta ytterligare 47 skelett, vanligen barn och gamla
som blivit fast 1 brinnande hus.
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* Byn ar helt nedbrand, om nagra slackningsforsok har gjorts har de helt misslyckats, elden
har fatt harja fritt. Den enda rimliga forklaringen till det ar att byn har blivit 6verfallen.
Detta styrks av att flera av skallarna visar tecken pa huggskador, ganska ofta pa hjassan (det
vill saga att anfallaren har befunnits sig hogre upp an offret). Det behovs ett normalt slag for
Finna Dorpa 1iNG, LAKEKONST eller FORSTA HJALPEN,

*  Det finns fa vardeforemal kvar, en VarseLsLi kan peka ut elva gamla nedgravda
pengagommor (om totalt 2496 gm) men mycket fa foremal som lamnats kvar. Det mesta av
det som lamnats kvar har forstorts av eldens lagor. Det kan bara betyda att byn tomdes pa
varde innan branden fick hérja fritt. (Sanningen ér att den plundrades grundligt innan den
stacks 1 brand.)

*  Magiker med SyN, VARSLEBLIVNING eller likande besvirjelser kan fa reda pa det mesta som
omtalas 1 beskrivningen, men for att ge ett visst matt av 6verraskning och mysterium bor
Onaquin hallas hemlig. Den befinner sig av en slump helt enkelt utanfor “synfaltet” vid varje
tillfalle.

Att folja svartfolken

De ledtardar som sa leder rollpersonerna till sparet efter svartfolken ar framst spar av strid 1 byn
(skelett med huggskador, pilar som sitter svartbranda 1 en husstock, vapen som ligger utan skida pa
marken vid sidan av skelett, svartfolks skelett i resterna av ett bal, nygravda gravar for svartfolk) samt
saklart ett lyckat slag for Spara fOr att hitta att en stor grupp har gett sig av langs en av vigarna
norrut.

Svartfolken foljer 1 stor utstrackning de vagar som finns, vilket for att de kan forflytta sig snabbare
och lamnar inte fullt lika mycket spar. Vagarna ar 1 huvudsak val upptrampade stigar som ledigt
later en hast ta sig fram. Vid aar finns ofta stenar utlagda sa att det bildas lugna vad som sallan gar
over knana pa en manniska.

Svartfolkens fangar vaktas av svartnissarna och passas pa noggrant sa att de inte lockas till att fly
eller lamna spar efter sig. Varje morgon slar bandet lager for att undvika solen, savida det inte blir
kraftigt molntacke varpa de kommer att driva pa sina fangar (och svartnissar som inte ar i form att
marschera sa langt) till att ga néastan hela dagen ocksa. Varje lagerplats och den valda vagen, aven
under vandringen, rensas av orchspejare for att doélja hur manga de ér eller hur de ror sig.
Lagerplatsen ar ofta uppdelad 1 flera mindre, aterigen for att lattare gomma sig eller {or att dolja
sina spar. Spejarna kan sin sak sa det ar ofta sVART att spArA for att fa reda pa detaljer. Det ar ett
normalt spAra-slag for att kunna f6lja bandet, men att hitta alla lagerplatser eller lista ut nagot om
bandet ar svArT. Onaquin flyger ofta da den ar dalig pa att ga varfor dess spar ar sporadiska, ett
KrrtiskT Spara-slag kan ge att rollpersonerna far upp mystiska spar de inte kan placera (skulle en
magiker da kasta SyN kommer saklart dess existens att uppenbaras, det ar upp till SL att avgora hur
lange dess existens skall hemlighallas, men samtidigt bor inte kreativt anvandande av fardigheter och
besvirjelser hindras, lat hellre Onaquin titta tillbaka pa den smygtittande magikern och vasa at
denne, nu kanner de bada till varandra...).

Svartfolken har néstan en veckas forsprang men driftiga aventyrare till hast borde kunna hinna upp
dem efter nagra dagar, bandet ror sig anda forhallandevis sakta och maste lagga ganska mycket tid
pa att dolja sina spar. Rollpersonerna a sin sida har det lattare da de ”bara” har att folja sparet.

Komplikationer pa vagen

SyskONEN LEvi ocH MARTEL

Beroende pa hur rollpersonerna transporterar sig kan de antingen snubbla 6ver tva trashankar eller
sa kan de tva plotsligt springa ut ur skogen och kasta sig 6ver sina raddare vilt skrikande. Det dr tva
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syskon, Levi (23 ar) och hennes bror Martel (19 ar) som lyckats fly ifran orchbandet genom att
smyga undan. De tankte forst latsas ha détt men de sag hur de som dukade under hamnade 1
orchernas grytor men med rejal tur lyckades de istallet smyga undan och gomma sig.

De har uthungrade, utmattade och skadade irrat omkring och blev 6verlyckliga nar de sag “hyggligt
folk” komma och sprang dem till motes (rollpersonerna var val inte sa misstainksamma att de drog
blankt!?). Syskonen ar 1 sa stort behov av vard att de inte kan fortsatta efter orchbandet, de ar
knappt att de kan stappla fram — de forbrukade sina sista krafter pa att springa fram till aventyrarna.
Vad gor rollpersonerna? Fortsatter de framat och 6verger de tva syskonen till sitt 6de eller vander de
om och ger bandet ett annu storre forsprang?

HAMNDENS SPOKE MIRRET

Jagaren och fore detta legosoldaten Mirret ifran sédra Hynsolge flyttade till Nordby for sju ar sedan.
Han dukade under for sina stridsskador och 1ilska 6ver att han inte lyckades forsvara byn, eller dess
invanare, och 6ver fornedringen att ha blivit uppéten har han atervant som spéke och hemsoker
sina nu utspridda kvarlevor.

Nar rollpersonerna passerar (lampligen om kvallningen) manifesterar han och forsoker
osammanhangande att fa dem att lova att himnas honom och byn. Om de lovar detta, genom att
svara ’ja” pa fragan “svar ni?”, ser han mycket lattad ut och forsvinner for en tid. Ganska snart
kommer de att marka att han foljer med dem, han ar nu bunden till den som forst svor att hamnas
och “hemsoker” denne.

Mirret visar sig snart vara en vardelos lagervakt, han har mycket begransade mojligheter att
uppticka en fiende som smyger sig pa de sovande aventyrarna da han befinner sig mellan de
levande och de dodas varldar. Han har heller ingen mojlighet att vacka en sovande rollperson med
mindre an att han SKRACKSLAR denne och far denne att vakna av mardrommar. Daremot kan han
SKRACKSLA fiender nar han val forstar att de ar fiender, daremot sa kan han inte skraimma en enskild
fiende utan aven rollpersonerna drabbas av hans anfall. Hans framsta funktion som vakt ar att han
kan spoka natten igenom och genom sin uppenbarelse skramma bort ovalkomna besokare.

Nar rollpersonerna kommer narmare svartfolken kommer Mirret att manifestera (aven dagtid) och
avkrava dem en plan om hur de planerar att anfalla kraken. Han kommer inte att ge med sig utan
snabbt forsoka ta befdlet, han hade rv 16 1 TaxTIK ndr han levde och det enda han fatt behalla nar
han blev spoke var minnet av att han var duktig 1 att planera strider (om SL vill kan han fatt behalla
fardigheten om rollpersonerna helt saknar kunskapen), och om rollpersonerna fortfarande inte
fattar vinken kommer han forsoka skramma dem till anfall — sarskilt om svartfolken ar inom synhall.
I'strid ar han mycket blodtorstig och kommer forsoka SkrAcksLA allt och alla.

Det ar upp till spelledaren att avgéra om Mirret far ro 1 och med att svartfolksbandet forgors, eller
om han foljer rollpersonerna pa deras aventyr och gor sig pamind varje gang de har med svartfolk
att gora.

Moijliga handelser

Aventyret ar taimligen 6ppet till sin natur och det gar inte att beskriva alla mojliga handelser som
kan drabba rollpersonerna eller de olika aktorerna, men detta avsnitt ar tankt att ta upp nagra.

Spoken och ododa

Alina onskar egentligen inget annat an att fa vara ifred, mojligen med ett rikare socialt liv.
Frimarkisinnan Lilja av Berg skulle bli mycket glad om négon kunde ge Ismails sjal ro. Beroende pa
hur rollpersonerna forhaller sig till Alina och hennes odéda kan greve Svart i slutet av aventyret
beritta att han har hort rykten om ododa 1 trakten (de uppgravda gravarna ger om inte annat
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ledtradar till det) och forhéra sig om rollpersonerna kanner till nagot om detta. Saljer
rollpersonerna ut Alina eller haller de tyst?

Om de berattar om hennes existens kommer “rattskaffens folk™ att forsoka driva ivig eller rent av
doéda Alina, de kommer sdkerligen anlita balda aventyrare till detta emot en skalig ersattning, och
greven kommer att beratta om Alina for sin hustru. Frimarkisinnan kan da inleda trevande forsok
till att komma 1 kontakt med Alina och anlita henne till att fordriva spoket. Alina har inget intresse
av att gora nagot ondskefullt med ett sa svagt spoke som Ismail och kommer emot mojligheterna till
lite social interaktion (och en 6verkomlig monetar ersittning) fordriva honom. Det ar aldrig fel att
ha en inflytelserik kontakt som ar skyldig en en tjanst.

Om rollpersonerna kommer tillbaka och besoker Alina nagot ar senare kommer de finna ett
nybyggt duvslag utanfor hennes grotta med ett par livslevande brevduvor. Alina for nu en
korrespondens med frimarkisinnan, kunskapstorstande kvinnor emellan.

Alina kan aven hjalpa till att férdriva Mirret.

Svartfolken och onaquin

Det ar onaquin som haller samman svartfolken, 1 en kombination av hot och att den har lovat dem
mat och trygghet men aven hamnd fér manniskornas och alvernas attacker. Om onaquin dor
kommer grupperna mycket snabbt att glida isar och interna stridigheter om ledarskapet kommer att
blomma fullt ut. Beroende pa omstandigheterna kommer svartalferna att bryta upp 1 212-1
grupper och ge sig av emot vad de anser sig vara battre marker inom nagon vecka. Orcherna
kommer att drabbas av en hel del inre stridigheter, vilket kommer att leda till att 216 av dem far
satta livet till. Om fangarna finns kvar kommer en ny ledare att trada fram och halla orcher och
svartnissar 1 ett hart grepp tills alla fangarna ar uppatna. Nar sa har skett kommer bandet att brytas
samman 1 lika manga grupper som det finns ledare 1 livet (inklusive 113 nya ledare) av nya
stridigheter pa grund av grav brist pa mat.

Vad onaquin har for planer ar det bara den som vet och den har inte berattat for nagon.

Svarthiertas passivitet

Baron Svarthierta héller en mycket lag profil 1 detta aventyr (se Baron Svarthierta) men kan komma
att kontakta rollpersonerna pa lampligt satt om spelledaren sa vill.

Kandra anropar

Om de inte har hort av sig inom nagon vecka kommer Herr Elijiras att hora av sig och avkriva en
rapport. Vad som hander beror pa vad rollpersonerna har kommit fram till och vad de berattar. Om
de inte kommit fram till om Morlas Son av Dal lever eller ej (han ar dod, det kan fastlas genom
lamplig magi eller att fraga ut syskonen Levi och Martel som inte har sett honom bland fangarna —
det utesluter inte att han kan ha flytt eller varit 1 en fanggrupp som syskonen inte sett, a&ven om det
ar osannolikt) kommer Herr Elijiras krava att de intensifierar sina undersokningar, de far en vecka
till pa sig men sedan vill han se resultat!

Om de kommit fram till att Morlas troligen ar dod kommer Herr Elijiras att godkanna att de stéller
sina vapentjanster till lantagarnas forfogande under ytterligare en vecka, darefter anser han att
deras uppdrag ar slutfort och han forviantas sig att de tar sig tillbaka till Kandra for betalning.

Grupperna drabbar samman

Forr eller senare kommer saker att stillas pa sin spets och diverse grupperingar kommer att krava
hela svartfolksbandets nara och fullstandiga dod. Da ar det troligen dags att ta fram Gicants
faltslagsregler. Om inte forstarkningar har kommit annorstades ifran kan foljande trupper monstras.
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Om faltslaget utkampas men att rollpersonerna inte ar direkt involverade redovisas ett faltslag 1
appendixet Faltslag mellan alla arméer.

Tidslinje
Foljande tidslinje forsoker ge en 6versikt 6ver vad de olika aktorerna gor. Tidslinjen forutsétter att
lantagarna tamligen omgdende later sammankalla sitt krigsfolk och tagar emot svartfolksbyn, det ar

bara att flytta om dessa handelser om det passar rollpersonernas agerande béttre. Lantagarna ar
dock mycket motiverade av att radda fangarna, vilket gor att varje fordrojning emot nedan behéver

ges en rimlig motivering.

Dygn Dag Natt Aktorer Noteringar
nr

1 Svartfolkbandet Svartfolks-

overfoll byn och bandet
tillfangatog ett
hundratal bybor.

2 Morlas borde ha Alina upptacker Kandras
skickat sin rapport overfallet och efter ~ magiker-
via en fortrollad 6rn. lite spanande gille

hamtades tva lik for Alina
att bli zombier.

3 Budbéararérnen Alina aterkommer Kandras
anldnder till Kandra efter fler lik och aven magiker-
utan meddelande ett skelett. gille
men med svedda Alina
fjadrar.

4 Greve Rooséns Grevinnan far reda  Greve
gransjagare ser pa overfallet och Roosén
svartfolksbandet och  skickar en brevduva Grevinnan
haller sig pa avstand. till frimarkisinnan. Gyllen-

yllen
Greve Roosén far stam
reda pa ?')verfallet Kandras
genom sina magiker-
gransjagare. sille
Df.:. G}.flllenstamska Rollpers-
gransjagarna onerna
upptacker den
nedbranda byn och
sander bud tll
grevinnan.
Rollpersonerna
kontaktas.




Dygn

11

Dag Natt

Budkavlar garivig ~ Rollpersonerna far
fran Roosén till lanets uppdraget
invanare och till

grannarna.

Han sander aven
brevduvor till de
andra lantagarna.

Rollpersonerna
anldnder till Nordby

Greve Roséen och
greve Svart monstrar
sina respektive
trupper och borjar
taga emot Nordby.

Aktorer

Roosén

Rollpers-
onerna

Rollpers-
onerna

Greve
Roséen

Greve
Svart

Noteringar
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Dygn Dag Natt Aktorer Noteringar
nr
15
16
17 De tre arméerna De tre lantagarna Grevinnan
samlas pa angarna  har ett forsta Gyllen-
runt Nordby. gemensamt krigsrad. stam
Greve
Svart
Greve
Roséen
18 Armén marscherar  Oliriol, Arnalion och Oliriol
vid gryningen. Tistarin ansluter for -
att erbjuda sina Gyl
yllen-
tjanster.
stam
Greve
Svart
Greve
Roséen
19
20
21 Resten av alverna
ansluter tll armén.
22
23
24 Arméerna nar
svartfolksbyn och
faltslaget star sen
eftermiddag pa
bergsidan runt byn.
Platser
Lanet

Baron Svarthiertas lan involverar sju grevskap, bland annat de tre som ar aktuella for aventyret.
Lanen ar relativt fattiga, de flesta lever pa jakt, palshandel, skogsbruk, jordbruk och boskapsskotsel.
Det dar mellan 100 och 150 km mellan de tre lanens huvudborgar och brevduvor ar den
huvudsakliga kommunikationsmetoden. En brevduva kan flyga 1 80 km per timme 6ver sa korta

16



strackor, varfor det tar en och en halv till tva timmar for de fyra adelskvinnorna och adelsmannen
att sinda ett meddelande till nagon av de andra.

Att skicka ett meddelande till Kandra tar ungefar tva dagar om inte brevduvan far magisk hjalp.

DYNAMIKEN INOM LANET

Historiskt har baronen rest runt 1 sitt lan var och host, och da han besoker en ldntagare under en
vecka ar det inta ovanligt att de angransande lanens grevar eller grevinnor kommer pa besok. Vid
nyar och midsommar samlas alla lantagarna i baronens borg for festligheter och 6verlaggningar
under en vecka. Det har till exempel grevinnan Gyllenstam och Frimarkisinnan Lilja av Berg gott
om tillfallen att traffas. Innan grevinnan Esmalda Roséen gick 1 barndom hade hon en viss
vanskaplig relation till frimarkisinnan men da Esmalda var mycket lojal emot sin make var
relationen till Gyllenstam minst sagt anstrangd.

Spdret

Sparet efter svartfolken ringlar sig genom landskapet, huvudsakligen 6ver harda klipphallar och
undviker ofta de mjuka markerna nara vattendrag. Det kan vara en bra idé att ga 1 en back om man
ar en enda som flyr undan forfoljare men det ar svart att fa langt 6ver hundra att ga 1 samma
vattendrag utan att det kommer att lamna tydliga spar 1 och kring backen. For vidare detaljer kring
svartfolkens planer, se Svartfolksbandet.

Nekromantikerns gruva

Gruvan Alina bebor 6vergavs av dviargarna for 62 ar sedan da den inte visade sig innehalla nagot
brytvard malmarder och de har inget intresse av den, utover att de kinner samma motvilja emot
nekromantiker som alla andra. Slagghogarna utanfor ar huvudsakligen 6vervuxna med krypvaxter,
mossor och ormbunkar men ett par buskar har lyckats sla rot 1 den tunna myllan.

Ingangen ar tre meter hog och fyra meter bred men smalnar mycket snart av till att bli 2,5 meter
hég och en meter bred. Dvargarna behdvde inte sa hogt 1 tak men berget var porost och de valde att
ta bort ganska mycket. Gangen ar ganska vindlande och den ar inte vidare slat da fokus lag pa att
hitta brytvard malm fore att bygga ett hem; om det hade funnits malm hade de jamnat till gangen.
Dvargarna jamnade till golvet 1 mitten av gangarna for att gora det enkelt att kora skottkarra och
Alina har latit sina tjanare jamna till golvet i alla rummen, det ar inte helt slatt men bord och stolar
vickar inte langre.

Efter tio meter avgransas gangen av ett tungt draperi av djurhud som gar hela viagen ned till golvet
och tacker anda till vaggarna. Draperiet ar upphéngt 1 en traram som ansluter till berget langs
vaggarna, taket och golvet. Ramen ar darfor mellan tre och 30 centimeter bred, springor ar tatade
med gras och lera. Sjdlva ”dérrhalet” ar 70 cm brett och 1,7 m hogt. Alina lade ganska mycket tid
pa att bygga sin dorr, dels for att hon inte bara ville bo 1 en hala under marken” och dels for att
slippa kalldraget vintertid. Pa skamt har hon latit hanga ett rep till hoger ifran ett hal uppe vid taket
och ned till brésthojd. Pa travaggen bakom har hon sedan skrivit 1 fin kalligrafi med rod farg

” Vanligen ring @ klockan”. Om nagon ringer hors ett litet plingande langre in 1 gruvan. Konstruktionen
ar inte hallbar sa om nagon rycker hart i repet finns det en klar risk att de sliter loss klockan ifran sin
hallare, nagot som kommer gora Alina riktigt ond pa “alla vandaler som bara forstor”.

Alinas magiska studier har gett henne en alldeles utmarkt morkersyn, hon kan se obehindrat 1
kompakt morker, vilket sparar in rejalt pa stearinljus och lampolja. Darfor saknas all belysning helt 1
hela gruvan, men det finns en gjutjarnskamin 1 varje rum som ger varme, men inte mycket ljus.
Roken ifran varje kamin gar 1 jarnror 1 taket (vilket varmer upp lite 1 korridorerna) till ett
ventilationshal langre in 1 gruvan som dvargarna tog upp for sina egna behov.
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GRUVANS RUM

Precis innanfor dorren hanger en svart yllekappa pa en kraftiga gjutjarnskrok som slagits in 1
vaggen. Det sitter ytterligare sju kraftiga gjutjarnskrokar pa en nagot ojamn rad, bade i langsled och
1 hojdled. Detta ar ytterligare ett av Alinas sma skamt med sig sjalv, hon har inget emot géster och
skulle det komma nagra behover det finnas krokar till deras kldder. Sju gastkrokar lit som en rolig
mangd just da. Ojamnheten kommer sig av bergarten och var det fanns sprickor att sla 1 krokarna,
dessutom har mumier ingen kénsla for rata linjer.

I ett av rummen haller hon ett terrarium med de spindlar och ormar hon behover for att utvinna
gift till sitt gift Lille slo. Djuren trivs inte alls med sin milj6 och har en tendens att do efter ett par
manader av kyla och misskotsel (djurhéallning ar inte Alinas framsta fardighet, hon har gjort forsok
att animera djuren man har inte lyckats fa dem att producera gift med tillfredsstallande styrka och
kvalité). Alla djuren finns 1 omradet sa hon kan atminstone sommartid latt hitta nya, men det tar ett
par dagar att hitta nya djur. Hon kan darfor vara intresserad av att betala en rollperson att jaga ratt
pa djuren at henne.

Det hanger flera knippen med valdoftande blommor (torkade eller farska) for att forjaga eventuella
odorer (sarskilt 1 hennes laboratorium!). Kaminerna haller rummen pa runt 20 °C men det ar ofta
kallras langs vaggarna, det ar ett stort berg att virma upp med sa sma kaminer...

I hennes sovrum star sangen mitt pa golvet, med en lag sanghimmel och draperier for att halla inne
varmen, och rokgangen ifran kaminen vid fotanden gar 1 zick-zack under sangen for att varma upp
innan roken slapps ut 1 det allmdnna systemet. Vid fotinden finns ett skap for hennes klader (sa de
ar varma pa morgonen) samt ett litet sate 6ver pottan (vilken omedelbart toms av tjansthavande
skelett eller zombie).

Nyckel till kartan
1. Dorrdraperi
2. Liten alkov, oanvand (men hemliga dorrar kan antydas till rastlosa spelare)

3. Kok, alkoven (a) fungerar som skafferi och ett draperi 1 lader hanger for. Enda varme och
ljuskallan ar en gjutjarnsspis 1 hornet (b). Det finns ett matbord och mitt pa ena langsidan
star en ganska bekvam stol med hog rygg och sidostycken for att skydda emot drag. Under
bordet star tva langbankar som kan dras fram nar (om) det kommer gaster. Normalt
anvander hon dem for att forvara olika saker hon for tillfallet inte har nagot battre stalle att
lagga pa. Det star flera kakburkar (med delikata kakor — Alina ar ett kakmonster och ar
skicklig pa att baka och laga mat!) pa bordet och 1 taket hanger stinger med runda
knackebrod.

4. Arbetsrum, langs ena viggen (b) finns terrarierna etc. for hennes djur. Tva kaminer finns 1
rummet, en vid terrarierna och en vid arbetsbanken (c). Ett ventilationsschakt och 6ppen
spis (a) finns aven om den sallan ar anvand (skorstenen ar val skyddad fran inkraktare,
dvargarna vet vad de gor — 6ppningen ar val dold, rokgangen ar smal och forsedd med
svangar och galler). Ett bronskar star lutad emot en vagg, det fungerar bade som hennes
badkar och for balsamering (en tjanare far skura ur karet grundiigt efter en balsamering
eftersom hon ar litt allergisk emot nagra av amnena 1 balsameringsvatskan, en besokare kan
konstatera att karet blanker som som en spegel efter allt talmodigt skurande...).

5. Matforrad (kyligt, ej uppvarmt)

6. Sovrum och bibliotek, Alina foredrar att sitta i sangen (den ar varm aven vintertid!) och lasa
(utan belysning saklart) och forvarar darfor sina 26 bocker 1 ett bokskap invid sangen.
Bokskapet ar normalt inte last om hon dr hemma men annars dr det val 1ast (ett sVART slag

for LASDYRKNING). En skiva att skriva emot kan féllas fram, likasa en storre skiva (med ett
uppfallbart stod) for att ldgga den eller de bocker hon for tillfallet studerar. Det ar inte
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ovanligt att hon later ett skelett (zombiernas ruttnande fingrar ger ofta otacka flackar) eller
tva hamta de bocker hon 6nskar lasa och sta och halla dem medan hon anvinder minimagi
till att BLADDRA eller Liisa 1 dessa. En massiv mangd pergamentsrullar ligger 1 ett skap
likadant som bokskapet fulla med anteckningar med hennes forskning, dagbocker och
sporadiska korrespondens med andra nekromantiker och mindre nogridknade handelsman
och magiker (en mojlig kalla till ytterligare aventyr?).

7. Avdelat rum, en ganska valbyggd travagg (en tidigare zombie var timmerman i sitt tidigare
liv) delar av rummet utan (synliga) dorrar men det ar uppenbart om nagon knackar pa
vaggen eller kanner efter pa kalldraget ifran springorna mellan plankorna att det finns ett
stort utrymme bakom. Alina behévde inte hela rummet utan valde att dela av det for att
sanka uppvarmningskostnaderna. Hela rummet innanfor upptas av inget annat an grus,
damm och traspan ifran vaggen. Alina har borjat forbereda rummet for att anvandas som
laboratorium och storre ritualkammare men arbetet gar langsamt da hennes nuvarande
arbetsrum fungerar utmarkt.

8. Mindre ras, gammalt men Alina har inte brytt sig om att stida upp. ”Det gir jag sedan till
vintern ndr jag har gott om tid.”

9. Inrasad gruvort, dviargan sokte malm har men fann inget sa dviargarna 6vergav den orten.
Berget var for porost for att vara stabilt och det rasade kort efter att de lamnade gruvan for
gott.

10. Gruvort, den forsta riktiga gruvorten dar det verkade finnas nagon form av malm. De nadde
aldrig nagon riktig ader utan lade ned orten. De borrade dock ett ventilationsschakt 1 taket
tre meter in 1 orten och det ar dit alla Alinas kaminror gar.

UTANFOR GRUVAN

Utanfor gruvan finns ett litet tradgardsland dar hon odlar det mesta av sina mat, ett skelett eller en
zombie kan ses pata i detta beroende pa arstid. Av hygieniska skal later hon inte zombierna skorda,
det ar en uppgift for skeletten.

En tva meter djup och en meter 1 diameter grop hundra meter ifran gruvmynningen innehaller
diverse avfall, huvudsakligen matrester, skrip men aven svart medfarna skelettdelar ifran totalt 23
individer av blandad harkomst (huvudsakligen manniskor men aven flera svartfolk). Endast ett av
dessa skelett kommer ifran byn, det var 1 f6r daligt skick for att kunna anvindas till nagot, men de
ovriga kommer liangre ifran. Atta av dem har kommit med Alina och resten ar antingen jagare ifran
omradet eller handelsresande som av olika orsaker har dukat under for vidrets makter eller
omkommit 1 nagon olycka eller 6verfall. Alina har aldrig dodat en enda intelligent varelse och tar
mycket illa upp om nagon skulle anklaga henne for det!

En bit ifran gruvan passerar stigen en a och Alina har satt en zombie (Simlaris forra makes brors
vuxne son) till att grava ut en battre fara och jamna till marken runt om sa att hon kan lata bygga en
enkel trabro. An ar varken djup eller sirdeles strid men hon har noterat att den girna svimmar
6ver nar det har regnat och hon ar lite trott pa att blota ner sig varje gang hon passerar. Det ar inte
alltid praktiskt att ha med sig en zombie for att bara henne 6ver (de ar inte sa sakra pa foten till att
borja med).

Om rollpersonerna ”dodar” zombien men inte undersoker saken vidare kan Alina, nagot irriterad,
animera den lite senare. Det borde vara en bra skrackkansla nér rollpersonerna fardas tillbaka for
att fira segern over svartfolken, da star zombien dar igen. Vem har animerat dem!? Detta leder dem
in pa att ventyret inte ar slut an (ANiMERA DoD ar en ritual® och tar 114 timmar per effektgrad).

3 Magiboxen sidan 48, Expert Drakar och Demoner Magi sidan 23
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DETALJEN MED SAKERHETEN
En smart och paranoid nekromantiker blir gammal, och Alina planerar att bli 7Atigt gammal.

De skelett, zombies och mumie som inte har arbetsuppgifter under natten star ofta pa vakt 1
sovrummet eller vid ytterdorren. Normalt har alla utom mumien och ett eller tva skelett
arbetsuppgifter. Mumien star vakt 1 sovrummet nattetid (eller var nu Alina sover for tillfillet) och en
eller tva skelett vaktar vid ytterdorren, mumien fungerar som hennes primara livvakt och narmaste
tjanare. Alla ododa har stranga order att alltid komma till henne sa snart de ser “wntelligenta varelser
som kommer tull gruvan och dess tridgdrd”, med det tillagget att de behover inte alla komma (det kan 1 och
for sig uppsta en komisk situation om alla ododa séker upp Alina om rollpersonerna kommer ifran
flera olika hall — rollpersonerna ser en ond (?) nekromantiker omgiven av ododa som alla vill fa
hennes uppmarksambhet...).

Stadtoppens Nordby

Byn pa 53 bostadshus borde besta av 150-200 vuxna och ungefar lika manga barn. Gravplatsen 650
meter rakt Oster om byn ar uppenbarligen uppgravd; sju gravar ar 6ppnade och flera benrester
ligger kringspridda. Lite noggrannare studier (normalt FINNA DOLDA TING) kan ge att det verkar som
att tre av dem har 6ppnats genom att nagot nerifran har gravt sig uppat men de andra har gravts ut
uppifran. Lat garna rollpersonerna tro att det ar svartfolken eller vilda djur som gjort det.

Under natten kommer ett antal osaliga andar och spoken ifran de dédade fram, en del vill fa
kontakt medan andra inte kan géra mer an att skracksla. Om SL vill kan nagon i byn blivit nagon
hogre odod. Flera av spokena ar sma barn som forvirrat soker sig omkring och narmar sig
rollpersonernas lagereld utan att riktigt forsta vad det ar som hant eller var deras foraldrar ar.

Nastan alla spokena kan inte gora mer an majligen stona och SKRACKSLA, om nagon Spiritist
forsoker fa kontakt med dem sa ar det mest total forvirring som spokena kanner. Den information
som de kan ge ar mycket begransad, huvudsakligen bestar den av ”jag vaknade av att det folk skrek och
att det brann och nar jag sprang ut kom ndagon emot mig och hagg mug, det gjorde sa ont, sa ont, var dr min_familj?”
eller ”Eld! Huset brinner! Kan inte andas! Det gir ont! Det branner!” vilket knappast hjalper rollpersonerna.

Svartfolksbyn

Svartfolken har sin bostad pa en bergssluttning 1 en dal uppe 1 bergskedjan. Husen ar byggda av sten
som binds samman med enkelt murbruk. Runt hela byn gar en 2,5 till tre meter h6g stenmur. Bade
byn och hela dalen ar bevakad och alla inkraktare som kan tankas ha sett byn jagas och dodas. Hela
byn ar byggd 1 oregelbundna former for att lattare smalta in 1 landskapet och inte bli upptackt av
flygande varelser, av samma orsak eldas det aldrig under dagtid utan bara nattetid och inne 1 husen.
Rokhalen ar gjorda att ett minimum av ljus lacker ut. En strid bergsbéck rinner igenom byn f6r
farskvatten och kloak.

Tva av boningshusen anvands som fanglager.

Miénga av svartfolken ar svaga och utmarglade av svalt, det senaste aret har inte varit bra utan de
har drabbats av flera sjukdomar, misslyckad jakt och flera 6verfall av manniskor och alver. Overfallet
pa Nordby var, utéver hamnd och rovlystnad, ett utslag av desperation; de maste ha tag i mat.

Byn ar uppdelad i flera delar: orchkrigarnas boningshus, svartalfernas boningshus, Onaquins
boningshus, svartnissarnas boningshus, fanghus, traningsplatser, kokhus (1 anslutning till
orchhonornas boningshus) och orchhonornas omrade med deras boningshus.

Alla boningshusen har det gemensamt att de ar lagt byggda, en medelvaxt individ av respektive ras
behover huka sig nar de gar inomhus, ar byggda 1 grasten och skiffer som ar taget pa platsen och
invandigt finns langa trabankar langs viggarna som fungerar som sitt- och sovplatser. Dorrar av tra
finns pa bada kortsidorna. En eller tva eldstader varmer upp huset under natten (nattetid, och
framforallt vintertid, har en spejare med varmesyn +3 pa FINNa DOLDA TING eller andra
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upptackafardigheter). Svartalferna och svartnissarna blandar hanar och honor medan de mer strikt
uppdelade orcherna later honorna, de gamla och avkomman ha ett eget omrade*.

SVARTNISSARNAS HUS

Svartnissorna anvands till allt mojligt hart arbete 1 byn av orcherna och de forsvinner in 1 sitt hus sa
ofta de bara kan och tillats. Val dar inne skyddar alla svartnissarna huset till sista blodsdroppen
emot varje yttre hot — orch, svartalf, ulv eller rollperson — med vassa stenar, spetsade trapinnar,
tander, hugg och slag. Svartnissarna undviker sa mycket de bara kan att ga 1 grupper mindre an sju,
atta stycken — vargarna gillar att trana sina jaktinstinkter pa dem. De skadas sallan sardeles svart,
annu en av onaquins manga regler, men alla svartnissarna lever anda 1 panisk radsla for vargarna.

Huset ar byggt enligt principen om tradstam som lagts mellan tva relativt stora stenar, en 40-60 cm
h6g mur har byggts 1 en oregelbunden rektanguldr form runt denna och sedan har stora
skifferskivor lagts mellan stammen och murvaggen. Huset ar ungefar en meter hogt pa utsidan och
en liten, trang tradorr finns vid sidan om andstenarna.

Innanfor dorren, som de stora orcherna inte kan komma in igenom, finns en L-formad stenvagg
som gor att en inkrdktare maste svanga vanster fram till langvaggen dar det finns en 6ppning in i
huset. Denna forsvarsvagg gor att en hogerhant anfallare har svart att komma at med sitt vapen och
knappt kan anvianda en skold. Vaggen har aven flera sma hal 1 olika hojd, perfekta att sticka traspjut
igenom. Vaggen gar att rasa med en kombinera STY pa 20 eller mer. Taket pa huset gar aven det
att riva loss sa att ett lagom stort hal for en fullvuxen manniska att ta sig in igenom uppstar,
anfallarna skall lyckas med sin gemensamma styrka (kofot och liknande verktyg ger +5 pa STY per
styck) 6vervinna 35 pa motstandstabellen. Varje SR som de forsoker ger dem +5 pa STY infor nasta
forsok. Det vill saga; en manniska med STY 11 och kofot har chans att lyckas enligt tabellen nedan.

SR Kumulativ STY Sannolikhet
1 16 0 %
2 21 0 %
3 26 5%
4 31 30 %
5 36 55 %
6 41 80 %
7 46 105 %

SVARTALFERNAS BONING

Precis som svartnissarna sa delar honor och hanar bostadshus och de har aven med sig vargarna for
den okade varmen. Det finns ingen rastgard for vargarna utan de ger sig ut utanfor muren {or att
rora pa sig. Halva huset ar avdelat for vargarna, 1 mitten ar en tredjedel av husets lingd reserverat
for krigarna. Honorna med avkomma far trangas pa den resterande sjattedelen.

Huset ar byggt enligt samma princip som svartnissarnas, med undantag av de inre forsvarsvaggarna
saknas och vargdorrhalet ar storre an den andra dorren och tacks for av ett tungt laderdraperi.
Taknocken ar 120 cm hog och vaggarna runt 70 cm.

4 Se boken Svartfolk av Aventyrsspel
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ORCHKRIGARNAS HUS

Boningshuset ar 150 cm vid taknocken och en meter vid vaggarna med en stadig tradorr 1 vardera
kortsidan. Det har tva eldar, pa ungefar en tredjedel av husets langd ifran respektive kortvagg. Varje
orch har sin bank och vid denna har de sina foremal, ofta i en stulen kista eller liknande, eller sa
hanger de ifran spikar islagna 1 takbjalkarna (obearbetade stammar ifran ungtrad).

ORCHHONORNAS OMRADE

Honornas hus rymmer 14 honor i produktiv alder och sex stycken yngel (varav fyra hanar). Det
finns inga aldringar da alla dessa samt nio yngel har dukat under av svalt under det gdngna aret.

Huset har inga varmeeldar da det varms upp av kokeldarna 1 den delen av huset som fungerar som
kokhus. Det rymmer dven en avdelning dar diverse arbetsredskap forvaras, det ar honornas lott att
underhalla byns byggnader. Maten som honorna lagar till hela byn bars till respektive boningshus 1
stora kittlar som stélls 6ver respektive varmeeld for att hallas varma, det ar sedan upp till respektive
hus att portionera ut maten enligt sina hierarkier.

NYCKEL TILL KARTAN

1. Onaquins bostadshus, ingen vill eller vagar bo med denne. Huset byggdes strax efter
onaquins ankomst.

Traningsomrade, vargritt

Boningshus, fangar

Boningshus, svartalfer och deras vargar
Port 1 muren

Boningshus, fangar

N Ok N

Boningshus, orcher

a) Smedja

*®

Traningsomrade, strid
9. Boningshus, svartnissar
10. Vattentag, den som smutsar ned uppstroms straffas Adart
11. Lag gardesgard som avdelar orchhonornas omrade
12. Boningshus, orchhonor
a) Kokhus
b) Forrad
13. Avskride, det mesta matavfallet slangs 1 backen, en avskradeshog som lockar till sig asfaglar
kan aven locka dit snokande alver och manniskor.

14. Toalett, tre stockar fungerar som sittbankar, nedstroms dessa finns tva stenplattor for vargar
och staende urinering.

15. Orchhonornas port i muren, valkamouflerad (=3 pa FINNA DOLDA TING)

SKATTER

Onaquin har ett par magiska foremal, enligt SLs 6nskan, men orcherna och svartalferna plundrade
Nordby grundligt och har darfor en ansenlig mangd vardeféremal och inte minst mynt. Nordby var
ganska rikt, med tanke pa den tullfria handeln som férdes genom byn, men bade Roosén och Svart
kommer att forsoka konfiskera allt av varde med hanvisning till att de 6verlevande ifran byn har ratt
till det samt slaktingarna till dem som har fallit.
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Oradsskord

Forr eller senare kommer rollpersonerna att anse sig vara klara och de beger sig tillbaka till Kandra
for att rapportera. De far ta till vad fardmedel som star dem till buds for att ta sig tillbaka till staden
och den enda kontakt de (troligen) har ar Master Kantici. Han kommer halsa dem valkomna och
meddela att om de aterkommer nasta kvill sa kan Herr Elijiras mota dem. Om resan tillbaka tar
valdigt lang tid, och det finns kvar SiciLL, kommer Herr Elijiras att kontakta dem genom glaskulan
och avkrava en preliminar rapport (rollspela garna detta samtal och tag tiden sa ni kan se hur
mycket psy som det kostar rollpersonen och om denne hinner forlora medvetandet eller ¢j) samt
instruera dem om att soka upp Master Kantici. I sadana fall kommer Herr Elijiras att vianta
rollpersonerna nar de anlander till instrumentmakaren eftersom han har informanter vid
stadsportarna som haller honom underrattade om vilka som kommer och gar.

Beloningar
* Lintagarna onskar sikert belona (eller bestraffa?) dem for deras handlingar.
* Rykte och hjaltepoang borde det finnas att hamta
* Deras uppdragsgivare betalar dem enligt 6verenskommelse.

©  Om de utfort det vél erbjuds de anstallning och de kommer da att bli Herr Eljjiras
agenter for allskons uppdrag 1 Berendien och utomlands.

©  Om de lyckades forhandla till sig en ersattning som var 1 6verkant, och da sarskilt med
tanke pa hur de utfort uppdraget, kan Herr Eljjiras med vanner bestimma sig for att de
ar en belastning och hyra in en l6nnmordare eller tva for att ’ta hand om problemet”.
Betank att rollpersonerna har gett sig in 1 storpolitiken 1 Kandra och Magikergillet 1
Kandra svarar inte infor nagon.

Fortsattning pa aventyret

Liantagarna vill sjialvklart bygga upp byn igen, om inte pa samma stille si atminstone i narheten. Ar
det ett projekt som aventyrarna onskar driva? Vad har lantagaren for dold agenda som gor det sa
viktigt att ha en by just dar? Lat spelarna spekulera och ta den basta idén...

Flera lantagarna tvistar om vem som har domvarjo 6ver Nordby, vem som skall betala for
ateruppforandet och vem som har skatteratt. Det finns gott om mojligheter for rollpersonerna att
ata sig uppdrag for de olika parterna, oavsett vilken part de valjer kommer de att fa de andra som
fiender.

Baron Svarthierta kommer troligen att avsattas ganska snart och favoritkandidaten ar Grevinnan
Gyllenstam (hennes kontakter har antytt att det kommer dréja ett eller tva ar, men hur illa som
baronen har hanterat den har krisen skyndar pa det betankligt). Nagon maste da ta 6ver hennes lan,
garna en drbar person som nyligen har visat handlingskraft och duglighet... Eller gér nagon
rollperson rent av ansprak pa baroniet?

Nio STJARNORS BLOMMOR TAGAR EMOT KANDRA

Med tiden kan Nio Stjarnors Blommor bestimma sig for att allt civilisationens onda kommer ifran
Kandra, det var ju darifran som rollpersonerna kom, och bestammer sig for att forstora staden.
Detta gor han genom att ta sig till Kandras utkant och med sin magi och sina kontakter med
allskons djur (det finns enorma mangder med rattor och andra skadedjur 1 en stad, men dven manga
nyttodjur som getter, hundar, katter och hastar) forsoker han fordarva levernet 1 staden, till exempel
genom att forsoka forgifta brunnarna under varsta sommarhettan (ett par déda hundar eller rattor
pa botten av brunnen sprider manga sjukdomar).

23



Spelledarpersoner

Fraktioner

Foljande fraktioner paverkar aventyret:

Magikergillet 1 Kandra — rollpersonernas primara uppdragsgivare. Dessa ingar 1 en politisk
fraktion som syftar till att 6ka Kandras inflytande norréver, primart genom handel och att
paverka lokala lantagare till att inte ta tull av Kandras handelskaravaner.

Lokala lantagare — en emot yttre fiender sammansvetsad grupp av lantagare som internt dgnar
sig at vad ranker de kan for att 6ka sin makt.

Handelskammaren 1 Kandra — den fraktion som ar Magikergillets primara motpart 1 Kandras
politik, de vill ocksa utoka Kandras inflytande genom handel men ser storre potential vaster
och osterut istallet for norrut. Deras intresse av de norra landen ar framst for att halla
6gonen pa sina meningsmotstandare. Grevinnan Gyllenstam ar deras allierade 1 lanet.

Landoris alver — Oliriols grupp tillhor alvriket Landori och kommer att vidta atgarder, men
kommer att agera langsamt med manniskomatt métt. Sa snart de mott kentauren ifran
Gyllenstams gransjagare haller de ett kort radslag och borjar sedan snabbt men effektivt att
borja folja efter svartfolken. Vad, nar och hur de gor nagot ar upp till spelledaren, inklusive
om de for bud till andra alvgrupper eller om de agerar pa egen hand. Aventyret utgar ifran
att Oliriol och hans vinner inte meddelar Landori men ansluter till lintagarnas armé.

Alina den Vetgiriga (Ond nekromantiker)

Alina ar en 49-arig nekromantiker som agnat hela sitt liv at att forska 1 dodens olika mysterier och
efter en schism med en konkurrerande nekromantiker i norra Nidasbergen flyttade hon in i en
overgiven dvarggruva i omradet for knappt sju ar sedan. Hennes mal ar att fa fortsatta med sin
forskning ostord och hon anser sig inte gora nagot fel med denna vetgirighet eller att hon lanade
liken av nagra drapta bybor (och begravda slaktingar till dessa) for att underlatta sitt eget arbete.

Alina ar en lugn och sansad person och ar helt resonabel om rollpersonerna vill férhandla med
henne. Hon har kanske ett litet annat synsitt an manga andra men hon ar inte besatt av sitt intresse
for doden och dess magi utan hade garna bott narmare en stad och skaffat sig ett socialt liv. Det ar
andras nagot inskrankta synsatt som har gjort att hon bosatt sig har ute, men hon har funnit sig 1
detta och hyser ingen agg (men hon kan bli makta forgrymmad om nagon ullstrumpad hjalte
kommer och forstor hennes livsverk och forskning!).

SPELDATA ALINA DEN VETGIRIGA

STY 9 SB 0
STO 10 KP 10

FYS 11
SMI 13
INT 16
PSY 19
KAR 13

Forflyttning: .10
Utseende: Alina ar 168 cm lang, ganska normalbyggd men inte vidare muskul6s eller véltranad,
hennes hoga fysik avspeglar snarare hennes goda immunforsvar snarare dn hennes kondition.
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Langre strackor foredrar hon att bli buren av sin mumie och hon blir ganska latt andfadd om hon
maste ga fort eller langt. Hon har dock vett att ta vara pa sig och haller pa hygien, naringsintag och
motion. Det ar inte ovanligt att hon funderar 6ver ett sarskilt knivigt problem genom att till exempel
hugga ved eller pata i tradgardslandet.

Hennes har ar helt vitt, nagot det blev tidigt 1 hennes studier, forr brukade hon oceremoniellt skdra
av det jams med nacken nar det blev {or langt men nu haller hon det i en lang flata baktill for att det
ar enklare att hélla det ur viagen pa sa satt. Flatan nar nedanfor skulderbladen och ar bade
valborstad och valflatad men dock nagot tunn, det ar manga harstran kvar i1 harborsten. I 6vrigt har
hon inga smycken.

Hyn ar blek och valbevarad (fattas bara nagot annat for en mastarinna 1 balsamering!) men vid en
alder om 49 ar borjar rynkorna 1 6gonvrana att synas, men hon kan latt tas for nagon som ar 15-
20 ar yngre an vad hon ar.

Hon gar normalt kladd 1 en svart alldaglig klanning som hon kompletterar med en svart mantel eller
svart kappa efter vaderlek. Det ar lite kyligt 1 gruvan, kaminerna till trots, sa hon bar ofta
underklader av morkt ylle och rejala raggsockor 1 de knahoga oxblodsfargade kalvskinnstovlarna.

Hennes kladsel tillsammans med den daliga belysningen 1 gruvan ger henne +5 pa CL pa
KamourLace och GOMMA sIG, alla andra far -3 pa att upptiacka henne aven nar hon inte forsoker
gomma sig, om de inte har en fordel som morkersyn eller battre belysning.

Egentligen skulle hon kunna forvaxlas med en bondmora eller borgarfru, och det ar ett medvetet
satt for henne att undvika problem, om det inte var for att hennes 6gon ar helt vita och saknar
pupill och iris. En del som moter henne flyktigt kan tro att hon ar blind, det ar inte ovanligt att hon
haller blicken nedslagen nar hon maste rora sig 1 bebyggelse och till exempel gora nédvandiga inkop
(vilket hon dock undviker sa mycket det bara gar). Fordelen med det ar att hon kan se obehindrat 1
kompakt morker. Hon behover dock glasogon nar hon skall lasa eller skriva och bar en pincené i en
liten silverlank 1 en brostficka pa klanningen.

Hon har dock svarare att dolja sina centimeterlanga huggtander 1 6verkdken, det ar mycket latt att
ta henne for en vampyr. Forsta gangen hon moter rollpersonerna, och hon inte blir 6verraskad,
kommer hon troligen att forsoka tala utan att artikulera sardeles val for att dolja tinderna. Att hon
har huggtiander, agnar sig at nekromanti och lever 1 totalt morker (kaminerna ger inte mycket ljus)
borde ge de flesta rollpersoner idéer om att hon inte ar en manniska.

Normalt anvander hon inte sin stav 1 och kring gruvan om hon inte utfor magiska experiment, men
om hon ar pa utflykt har hon alltid med sig den. Den ar langre an vad hon ar, 194 cm, och snidad
ur larbenet av en jatte (som en del av hennes initiering frammanade hennes ldrarinna en demon
som sedan Alina fick leda till att doda jatten) och 1 toppen sitter kraniet av en katt (hennes brors
alsklingskatt som hon dodade nar hon var atta ar efter att ha blivit riktigt arg pa sin dumma
storebror, hon har alltid behallit kraniet som en lyckotalisman sedan dess och det hander att hon
diskuterar sina problem, alltifran den senaste forstoppningen till bristen pa gaster till hennes
forskning, med detta kranium som om det var hennes 12-ariga bror — det ger lite sallskap och att
forklara ett problem for ett kranium underlattar forvanansvart ofta problemlosningen, hon kallar det
for “kranielosning”). Staven ar klidd med jéttens hud pa det 30 centimetersavsnitt dar hon haller
handen nédr hon vandrar och det finns aven en mangd benparlor, som en gang varit malade 1 bjarta
farger, som hanger 1 smala ladersnoren ifran kraniet och runt laderhandtaget. Stavens doppsko ar en
kindtand ifran jatten (hon behover byta ut den efter mellan fem och sju ar och har ytterligare tre
tander att byta till, den nuvarande behover nog bytas ut om néagot ar eller sa).

Underligheter: Iorandrade 6gon (se utseende ovan), huggtander (se utseende ovan)



Firdigheter:
Léardomsfirdigheter:

Drogkunskap 14, Geografi (Ereb Altor) 4, Hantverk (Balsamering) B5, Hantverk (Snickeri) B3,
Hantverk (Matlagning) B4, Historia (Berendien) 6, Kulturkannedom (Nidasbergens

Orcher) 8°, Lasa/Skriva Uréldriga sprak B3, Lasa Satenu B2, Skriva Satenu B'/2 (handstilen
ar fruktansvard), Magiskola; Nekromanti 18, Magiskola; Symbolism 13, Magiskola; Spiritism
16, Omradeskannedom (Berendien) 7, Rakning B2, Vardesatta (bocker/pergament) 12,
Zoologi 3, Matlagning B3, Kakbakning B4

Stridsfardigheter:
Huggtander 4 (skada 116), Navar 9, Spark 7, Dolk 14, Stav 7
Kommunikationsfirdigheter:
Bluff 12, Kopsla 9, Tala Svartiska B2, Overtala 13
Tjuvfirdigheter:
Forkladnad 11, Gomma sig 12, Hoppa 7, Klattra 6, Skugga 5, Smyga 6, Stadskdnnedom
(Kandra) 7, Undre varlden (Kandra) 12°
Uppfattningsfirdigheter:
Finna dolda ting 15, Lyssna 12, Upptacka fara 17
Vildmarksfirdigheter:
Kamouflage 11, Orientering 13, Rida (Odéd) 14, Overlevnad (Skog) 16

Vapen: Dolk (bares alltid om hon ar langre ifran gruvan, vanligtvis néra till hands inne 1 eller 1
narheten av gruvan, forgiftad med en morkgra smet [svart Uppracka Fara eller svart FINNA boLpa
TING for att upptacka 1 tid 1 en strid] av Lille SIo, effekt enligt beskrivningen nedan. Hon gor en ny
sats varannan vecka, vid en strid sla 1112 {or att avgéra hur manga dagar det var sedan hon sist
gjorde en sats).

Besvirjelser
Nekromanti

Ondblick 12, Paralysering 14, Kontrollera lagre odod 19, Radsla 14, Animera dod 16,
Panik 11, Kontrollera andar 8, Smarta 8, Kontrollera hégre odéd 9

Symbolism
Stopp 9, Lockelse 8, Kraft 12, Sanning 6, Karismasymbol 7, Lika 9, Vanskap 7
Spiritism

Andebeskydd 10, Tala med dod 8, Mental projektil 12, Andeslag 7, Fordrivning 11

LiLE sLo6 (gift)

Alina blandar ihop ett gift enligt eget recept baserat pa orm- och spindelgift och som verkar
paralyserande. "Lille sl6” dr hennes namn pa receptet och det gar ganska fort att blanda samman.

Effekt: Paralyserande

Form: Morkgra smet, ganska kletig de forsta 113 dygnen (beroende pa tjocklek) for att sedan torka.
Konsumtion: Genom sar eller intages med mat och dryck.

Viintetid: 116 SR

Verkningstid: Se gift 1 grundreglerna sidan 47.

5) Alina kinner inte till onaquin.
6) Det var mdanga dr sedan hon var @ Kandra sist sa kunskaperna ar foraldrade, -5 pa CL ait kinna till rtt person men hon dr kunmig nog att
enkelt ta reda pa vem som nu ar “kung under bron”.
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Vintetid: rys timmar

Efterverkningstid: Fyra dagar minus rys-gruppen (dock minst en dag).

Efterverkning: Huvudvirk, tidvis domnade leder (sdrskilt i narheten av saret)

Ingredienser: Giftet ifran Rod stjarnspindel, Skogsspindel, Graspracklig fagelorm och Stensnok.

Firdighet: Drogkunskap, giftkunskap. Drogens styrka ar 1178+rv men den avtar med ett per dygn
sedan den preparerades om den inte forvaras lufttatt, fuktigt och svalt.

ALINAS TJANARE

Alina hade med sig tre skelett, en mumie och tva zombier ifran sin tidigare vistelse men de tva
zombierna och ett skelett har helt forstorts av allt arbete med att stélla iordning gruvan till en
beboelig plats. Darfor har hon tagit med sig sju skelett ifran Nordbys gravfalt (varav ett kasserades,
se Utanfor gruvan) och atta lik av bybor (fyra man, tva kvinnor och tva flickor runt atta-tio ar), som
hon senare animerar som zombier. Hon animerar inte alla med en gang, dels for att det tar tid och
dels for att hon inte behéver alla annu. Totalt har hon nu en mumie, 2 gamla skelett och fem
zombies (de fyra mannen och en av kvinnorna). De tva barnliken och kvinnoliket har hon inte
animerar utan forvarar det langst in 1 gruvan, dar det ar svalast, och balsamerat dem hjalpligt. De
sex skeletten spar hon ocksa dar 1 var sin sack (hon haller dem separerade inte av respekt for den
dode utan for att det tar en sadan tid att sortera benbitar).

Speldata for hennes tjanare finns 1 avsnittet Tabell med speldata for Alinas tjanare pa sidan 46.

Svartfolksbandet

Svartfolksbandet ror sig ganska langsamt pa grund av att de ror sig 1 olandig terrang, det ar en stor
grupp samt att det gar ganska mycket tid at att dolja sparen. Varje natt ror de sig mellan en halv och
tre fjardedels dagsmarsch. Planen ar att ta sig upp 1 bergen till en samling grottor och hyddor som
utgor deras hemby. Om inte rollpersonerna hittar nagot satt att genskjuta dem kommer de anlanda
dit pa morgonen den 11:e dagen.

ONAQui

En onaqui som normalt lever 1 tropiska djungler har forirrat sig norrover, ingen av orcherna har
vagat fraga vad den gor har. Den har klatt sig 1 flera lager av palsar och djurhudar emot kolden samt
hudarna av tre orcher som vagade satta sig upp emot dess overhoghet. Det pabyltade skyddet emot
vadrets makter gor den annu klumpigare 1 luften an vad den vanligtvis ar, den har —2 pa alla SMI-
relaterade aktiviteter (inklusive strid) pa grund av detta.

SpeLDATA ONAQUI
STY 19 SB 1t4
STO 18 KP 15

FYS 11
SMI 14
INT 16
PSY 18
KAR 1

Forflyttning: 1.12/F18
Langd: 195 cm
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Utseende: Komiskt pabyltad onaqui, det enda som inte ar skyddat av flera lager av palsar och
hudar ar huvudet.

Fiardigheter:
Lirdomsfiardigheter:

Geografi (Ereb Altor) 4, Hantverk (Hota och terrorisera Svartfolk) B5, Magiskola;
Nekromanti 18, Magiskola; Symbolism 13, Omradeskannedom (Berendien) 7

Stridsfirdigheter:

Huggtander 4 (skada 116), Navar 9, Spark 7, Dolk 8, Kortspjut 7
Kommunikationsfirdigheter:

Bluff 12, Kopsla 9, Tala Svartiska B2, Overtala 13
Tjuvfirdigheter:

Forkladnad 11, Gomma sig 12, Hoppa 7, Klattra 6, Skugga 5, Smyga 6
Uppfattningsfirdigheter:

Finna dolda ting 15, Lyssna 12, Upptacka fara 17
Vildmarksfirdigheter:

Kamouflage 15 (hjartslagen ger +5 pa Lyssna for att upptacka den), Orientering 13,
Overlevnad (Skog) 16
Vapen: Dolk och kortspjut, om den ar 1 luften och lyckas med ett flyga-slag (SMI-slag) och en
spjutattack har den ytterligare 213 1 skadebonus.

Rustning: Lider (ABS 2)
Besvirjelser
Nekromant:

Ondblick 12, Paralysering 14, Kontrollera lagre odod 19, Radsla 14, Animera dod 16,
Panik 11, Kontrollera andar 8, Smarta 8, Kontrollera hégre odéd 9

Symbolism
Stopp 9, Lockelse 8, Kraft 12, Sanning 6, Karismasymbol 7, Laka 9, Vanskap 7

SVARTALFER PA VARGAR

Ett svartaltkavalleri pa vargar om 40 stycken fungerar som primar spaningstrupp som haller sig pa
nagon kilometers avstand ifran huvudtruppen (10 framfér, 10 bakom och 10 pa vardera sidan) for
att spana efter hinder, fiender och leda vigen. Skulle de hamna 1 strid skickas omedelbart (tredje
stridsrundan) en av dem ivag for att varsko huvudstyrkan — oavsett oddsen i striden. Det senare har
onaquin intonerat med smartsam tydlighet.

Ledaren ar en liten men mycket farlig svartalf Erk Mansslukaren (efter att ha satt i sig stora delar av
liket av en manniskokrigare han just hade fallt under en storre strid, det som lamnades satte sig hans
varg i sig).
Erk Mansslukaren — Liten, tanig svartalf med hat och glod som racker till tio orcher. Han
har manga fula arr och arrtatueringar 1 ansiktet, armarna och 6verkroppen. Slass med
spjut och skold. Fardigheter: Leda bandet med vass tunga: 16, Taktik: 9, Kortspjut: 15,
Skold: 11, Undvika Onaquin: 9, Rida (Varg): 18
Kift — Erks varg, ljusgra 1 fargen, har en illa lakt brannskada pa hjassan och saknar pals runt
skadan, illasinnade gula 6gon som star ut lite, bada 6ronen val tilltufsade. Fardigheter:
Hugg: 11, Sprang: 14, Undvika: 12, Forsta Erk: 9, Lyssna: 17, Lukta: 16, Undvika
Onaquin: 15
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ORCHER

Huvudstyrkan bestar av 75 stycken orcher som fungerar som fangvaktare, bevakning och framsta
slagstyrka. Orcherna leds av fyra ledare som alla dr vettskramda till lydnad av onaquin och later sin
radsla fa utlopp over de andra 1 bandet, sarskilt svartnissarna. De fyra ledarna leder var sitt kompani
och de trater en hel del inbordes, men de vet (genom tydliga, pedagogiska exempel) att om deras
tratande gar ut over deras effektivitet ersatts de av nya ledare, under smartsamma och langdragna
omstandigheter. De fyra ledarna har goda varden i till exempel TAKTIK.

De fyra ledarna ar:

Artro — Massiv orch men helt skallig och saknar vanster ytterora helt. Han har flera fula arr
och arrtatueringar i ansiktet, armarna och 6verkroppen. Slass med stridsyxa och skold.
Fardigheter: Leda bandet genom brutalitet: 15, Taktik: 12, Stridsyxa: 17, Piska: 19,
Skold: 12, Krala for Onaquin: 13

Pidjar — En normalbyggd orch fruktad for sin blodtorstighet 1 strid, egentligen en hona som
genom ett 6dets nyck har undgatt upptackt och som lever som hane, ar dédens om tricket
upptacks (likasa de flesta andra ledare som antas ha vetat om och hemlighallit det
fruktansviarda och extrema brottet). Tar ofta troféer ifran fallna fiender och hanger dessa i
oronen, vilka vid har laget tyngs ned av atskilliga hartestar och ben (-2 pa Lyssna).
Fardigheter: Leda bandet genom ingjuta skrack: 14, Taktik: 16, Kroksabel: 17,

Kortbage: 19, Skold: 10, Tyst lyda onaquins order och ofta forutse den innan den
uttalas: 12

Cirkin — En normalbyggd orch som narmar sig pensionsaldern men har mangas respekt for
att han mycket effektivt kan halla ordning pa svartalfer och orcher i ett koncentrerat anfall
eller spara en fiende 6ver langa avstand. Fardigheter: Leda bandet genom att spela ut olika
fraktioner emot varandra: 17, Taktik 9, Spara: 12, Undvika Onaquis vrede och blick: 13,
Morgonstjarna: 13, Kortbage: 18

Malon — Ungtuppen och karriaristen, makt- och arelysten utan granser. Vill lika garna ha
honor och lukten av sina fallna fienders blod 1 ndasborrarna. Fardigheter: Kroksabel: 16,
Skold: 14, Kastkniv (4 st): 9, Slass smutsigt: 14, Bli utnyttjad av onaquin som en simpel pjas
1 spelet emot de andra tre ledarna: 16

Bandets orcher visar pa sin tillhorighet (se Svartfolk sidan 25) genom att fasta sma ben 1 6ronen,
antingen genom att skiara ett hal 1 ytterorat och tvinga in benet 1 detta, eller genom att hianga det 1
en liten bit snore som knyts fast 1 ett litet hal 1 ytterorat. Efter raden emot Nordby har alla krigarna
riktig tillgang till smaben 1 form av fingerben ifran ménniskor, vuxna som barn. Dessa kommer att
gnagas rena och sedan blir det utsmyckningar for att fa framgangen ifran raden till att racka till
andra framtida foretag.

SVARTNISSAR

Trossen bestar av 120 stycken svartnissar som slapar pa krigsbytet samt driver pa och bevakar
fangarna. De vagar inte skada ndgon fange illa men driver pa dem med spetsade pinnar som spjut
och slar dem med pakar. De har ingen rustning och hamnar de 1 strid sa forsoker de antingen fly
och gomma sig eller ge sig pa en motstandare sa manga som mojligt pa en gang med sina
stridsgafflar och pakar (skada 112). De leds av en Kader om atta stycken (tre svartnissor och fem
svartnissar) som valts in genom hemliga och mystiska ritualer som involverar olika former av
provningar. Kaderns existens halls mycket hemlig eftersom orcherna hade slagit ihjal medlemmarna
(och nagra kringstaende av bara farten) sa snart de fatt reda pa dess existens.
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FANGARNA

En vid det har laget ganska miserabel samling manniskor och nagra halvlangdsman (som tagits for
barn). Svartfolken brydde sig inte om nagot annat an manniskor av nagon anledning. De som dukar
under av skador och behandling hamnar kvickt 1 orchernas grytor (svartnissarna ater vad rotter de
hittar och vad orcherna slanger bort medan svartalferna jagar med sina vargar).

Mirret, spokande legosoldat

SPELDATA MIRRET

STY 0 SB 0
STO 12 KP 10

FYS 0
SMI 28
INT 12
PSY 24
KAR -

Forflyttning: I'10
Lingd: 183 cm

Utseende: Viltrinad men skadad och daligt férbunden man 1 6vre 40-arsaldern kladd i byxor och
stovlar men ingen skjorta (den har han rivit till bandage &t sig sjalv). Ar i graskala och utan farg,
transparent.

Naturliga vapen: Skracksla

Fardigheter: Inga

Oliriols alver

Oliriol leder en grupp om femton skogsalver, nio man och sex kvinnor, som ror sig 1 omradet, ifran
glanta till glanta. De finner frid 1 att vistas 1 en skogsglanta och se den forvandlas 6ver nagra ar och
sedan gar de vidare till nésta for att njuta av dess utveckling, allt enligt alvernas filosofi kring
kirisantisin’.
Ovriga medlemmar i gruppen ar:
1. Lethrion (man)
Arnalion (kvinna)
Lodion (man)
Olianior (kvinna)
Lethnion (man), animism- och mentalismmagiker
Galnion (man)
Carriol (kvinna)

Carriel (kvinna)

i A L A Ll B

Tistarin (man)

10. Variestion (man)

7) Satenu-begrepp for “att vinta pa ritt tidpunkt, talamod™, se artikeln Alver v Sinkadus nr 15.
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11. Olilion (man)
12. Sinestion (man)
13. Olistari (kvinna)
14. Oliolori (kvinna)

Samtliga ar mycket duktiga pa alla vildmarksfardigheter och flertalet lardomsfardigheter. Deras
hangivenhet till kirzsantisin gor inte att de ar varldsfranvanda, de har ganska bra uppfattning om vad
som hander bland ménniskorna och flera av dem har Kulturkdnnedom (Berendien), Administration
och Juridik (Berendien) och liknande fardigheter. Se sidan 47 for speldata som ar relevant for strid.

Greve Erharm Roosén

Greve Erharm Roosén ar en 76-arig halvlangdsman som sitt vapen bar en rod ros pa gron stam
med ett gront blad at sinter sida med allt pa silver. Han har varit lintagare 1 53 ar och har gjort flera
forsok att stiga 1 graderna eller att nyttja sin fejdritt till att utoka sitt grevedome, senast for 15 hostar
sedan emot grevinnans ldn. Det forsta anfallet gick bra men kraftigt regnvader, frammanat av en
animist grevinnan anlitade, gjorde att det fortsatta falttaget gick om intet och den efterfoljande
sommaren atertog grevinnan det forlorade omradet. Greve Roosén forsokte efter detta komma at
grevinnans lan genom juridiskt spel men kom ingen vart da markisen som var satt som domare av
kungen var gift med grevinnans kusin. Numera har hans makthungriga, men alldeles f6r gamla
6gon, borjat rikta sig emot greve Svante Svarts marker.

Aldern har inte varit vinlig emot grevens hustru Esmalda utan hon har gatt i barndom och behover
en jungfru till allt utom hygien och att ata. De ar barnlosa varfor greven borjar bli lite desperat 1
sina forsok att 6ka sin rikedom och makt, han vill vara sidker att han och hans hustru tas val om
hand pa alderns host.

Greven anser att det dr inom det Roséenska grevskapet som Stadtoppens Nordby ligger och det dr
dennes gransjagare som forst far syn pa svartfolksbandet med dess fangar.

ROOSEENSKA GRANSJAGARNA

En trupp om nio jagare (fyra man, tre kvinnor, en kvinnlig kattman samt en dvarg) var de som forst
fick syn pa svartfolksbandets spaningsgrupper. Jagarna foljde efter pa hall och fick senare syn pa
huvudstyrkan samt fangarna. Jagarnas ledare har en liten silverberlock som gor att man kan sanda
sin tanke till en liknande berlock som greve Roosén alltid bar om halsen. Pa sa satt fick greven
ganska snart reda pa svartfolkets rorelser. Berlockerna ar antikt alviskt smide och en tackgava till
greven for manga ar sedan fran nagra alver. Berlockerna innehaller var sin TANKEOVERFORING med
PerMANENS och drar tre psy ifran vardera parten per varannan SR som 6verforingen sker.

(GREVSKAPET

Det Roosénska grevskapet ar vagt droppformat och 4,5 mil pa det bredaste stillet och en halvmil 1
“toppen”. Dess grans avgransas 1 vaster av en alv samt ett litet sjosystem som sedan stracker sig
soderut. Spetsen pa droppen ar séderut och den norra ”basen” ar nagot odefinierad varfor greven
till exempel anser att Nordby ingar 1 hans grevskap. Det ar mellan atta och 13 mil mellan dess sodra
grans och dess norra, allt beroende pa var den norra gransen dras. Residenset Rooséngarden ligger
pa stranden av en sj6 med stora skogar runt. En palissad definierar gransen mellan civilisationens
utpost och vildmarken och ett stort komplex av stockhus utgor sjalva borgen. Husen ar byggda for
att fungera som inre murar om en anfallare skulle komma 6ver palissaden. Hustaken ar héga och
spetsiga och 1 tra som belagts med tegel for att gora det svart for nagon som flyger att landa. Det
finns nagra mindre akrar inom och utom palissaden men 1 huvudsak fors de flesta varor vattenvagen
till Rooséngarden men kott, notter och svamp ifran skogarna och fisk ifran sjon ar en stor del av
dieten. Det dr ganska fa som bor permanent pa garden som inte jobbar for greven eller forser
hushéllet med mat ifran skogarna och sjon.
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Ett av husen fungerar som allman samlingslokal och om kvillen samlas ofta de vuxna dar for att
umgas och ta sig ett krus ur en medhavd 6ltunna. Det finns inget vardshus men ovanvaningen 1
“gardsstugan” fungerar som en stor sovsal dar resande for 5 km kan hyra in sig for natten. Mat far
de resande sjalva laga i den 6ppna spisen pa nedervaningen eller kopa ifran nagot av residensets
hushall. Det Rooséenska hushallet héller sig med en ypperlig kock och dess maltider ar fantastiskt
valsmakande, en middag kostar 8 sm per person, lunch 6 sm och frukost 5 sm. Den snale
aventyraren kanske protesterar emot dessa priser men nar denne har smakat kommer aven den
karvaste krigare halla med om att det ar val vart priset!

SpeLDATA ERHARM ROOSEN

STY 5 SB 0
STO 3 KP 7

FYS 10
SMI 11
INT 14
PSY 14
KAR 10

Forflyttning: L8 (lite till &ren och kalaskula)

Liangd: 87 cm

Utseende: Gratt, krulligt har som halls kort, borjat fa en kal flack pa hjassan och doljer den alltid
med en huvudbonad av nagon form. Aren har satt djupa faror i hans ansikte men han skrattar lika
ofta som han bekymrar sig. Korta, tjocka fingrar (med osedvanligt valmanikyrerade naglar) gor att
han ibland har svart att halla vissa foremal men den ras-typiska kalaskulan gor att han ofta far
stracka sig for att na saker som till exempel ligger pa bordet framfér honom. Han gar nagot kobent
men med fotterna utat 1 narmast rat vinkel emot varandra.

Fardigheter:
Lardomsfardigheter:

Administration/juridik 16, Geografi (Berendien) 13, Heraldik (Berendien) 14,

Historia (Berendien) 11, Kulturkdannedom (Landoris alver) 7, Kunskap om magi 9,
Lésa/Skriva Berendiska B3, Lasa/Skriva Satenu B1, Lasa/Skriva Uraldriga sprak B1,
Rakning B4, Viardesatta (Konstverk) 13

Stridsfirdigheter:
Judo 11, Taktik 8, Kortsvard 14, Liten traskold 13, Stridsyxa 8, Dolk 11, Kortbage 7
Kommunikationsfirdigheter:

Bluff 18, Forhora 11, Kopsla 19, Muta 16, Overklasstil 14, Overtala 18, Sjunga B3, Tala
Berendiska (modersmal) B3, Tala Satenu B1, Uppskatta mat B5

Tjuvfirdigheter:
Forkladnad 6, Gomma sig 12, Hoppa 7, Klattra 5, Lasdyrkning 9, Skugga 8, Smyga 17
Uppfattningsfirdigheter:
Finna dolda ting 9, Lyssna 14, Upptacka fara 11
Vildmarksfirdigheter:
Orientering 11, Rida 13, Skidakning 7
Vapen: Kortsvard, liten traskold, stridsyxa (anpassad till hans brist pa langd), dolk och kortbage
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Greve Svante Svart

Som nyadlad greve efter att ha visat mannamod och radighet nar kungariket blev anfallet av
rovarband for tva ar sedan ar den 21-arige greve Svart nagot vilsen men fast besluten att lyckas.
Greve Svart kanner till omradet daligt da han ar uppvuxen pa en bondgard 1 andra anden av landet
och ar helt beroende av sin 27 ar aldre hustru.

Aktenskapet kanske inte kan kallas lyckligt, men det ar definitivt harmoniskt och daven om Greve
Svarts ego ar stort sa ar det inte sa stort att han inte uppmarksamt kan lyssna nar hans hustru
undervisar honom 1 hans roll som greve, linsherre och make.

Till vapen har greve Svart tagit en sparre 1 rott och ovan denna en svart tolvuddig stjarna allt pa en
bla botten.

FRIMARKISINNA HENNA Litja Av BERG

Hustrun Henna Lilja av Berg var gift med den forre lantagaren och tog 6ver som lantagare da han
dog 1 Bla Lunghosta for fem ar sedan. Efter tva ar ansag hon sig inte vara lamplig att styra ett ldn
och hon skrev till kungen och bad att hans majestat utsag en ny lantagare, samt en 6nskan 1 ett post
scriptum om ett 16fte om att hon skulle tillatas bo kvar 1 borgen da hon sag den som sitt hem och
inte 6nskade behova flytta. Konungen vidfor hennes begaran pa bada punkterna samt 6vertalade
Svante Svart att ta Henna till hustru, Svante gick med pa det da han blev lockad av
karriarmojligheterna med en adlig hustru (jantan dar hemma kunde inte stata med en adelstitel, an
mindre teckna sitt namn utan koncentration — nagot han ansag att hans hustru behévde kunna —
och Henna visade sig vara sexuellt erfaren nog for att val kompensera for sin hogre alder och
forstod att uppmuntra hans unga ego). Henna 4 sin sida sag att det skulle l6sa flera av hennes
problem (samt varfor skulle hon saga nej till en ung och viril man?). Henna Lilja av Berg har tre
soner son och tre dottrar ifran sitt tidigare aktenskap, varav en son och tva dottrar ar 1 livet (tva
soner dog 1 barnadren och en dotter dog 1 strid med rovare for 10 ar sedan). Alla tre barnen ar gifta
och forsoker bygga sig en trygg tillvaro for sina respektive familjer. Den yngre dottern forsorjer sig
och sin familj som officer 1 kungliga armén 1 sydvastra Berendien medan de tva andra barnens
familjer har slagit ned sina bopalar 1 grevskapet.

Henna hade kunnat flytta till ndgon av sina barn om konungen inte hade vidfort hennes 6nskan
men genom att vara nara eller 1 "maktens boning” har hon storre moéjlighet att paverka saker och
ting till sina barns fordel. Efter att ha bott dar 1 nara 30 ar ser hon dessutom borgen som sitt hem
och trivs valdigt bra dar.

Spoket efter en av hennes doda soner har dessutom siktats och hon vill ogiarna lamna borgen om
hon kan finna ett satt att ge sjalen ro. Spoket har bara visat sig ett fatal ganger och det verkar vara
mer ett forvirrat barn an ett osaligt spoke som plagas varfor hon inte har nagon storre angest over
detta, men dn har det inte passerat nagon som kan exorcera spoket eller fa kontakt med det. Om
Henna skulle fa reda pa Alinas existens kan det vara sa att frimarkisinnan forsoker for
nekromantikern till att fordriva spoket sa att det kan fa ro. Frimarkisinnan ar dock ingen dumbom
utan kommer lata avtala om nagot sadant 1 storsta hemlighet och kommer att gora vad hon kan for
att Alina inte skall lura henne (se Spéken och ododa).

Spoket av Ismail — ett mycket genomskinligt och forvirrad pojke 1 sex-arsaldern kladd 1
nattsark som verkar leta efter nagot eller nagon, tittar sig storogt och mycket forvirrat
omkring, blicken verkar fastat vid horisonten. Dog 1 grakoppor som sexaring med
komplikationer med bukhosta och hog feber. PSY 9 (var inte sa viljestark nar han dog pa
grund av febern och inte heller vidare starkt spoke), INT 7, inte kommunicerbar (om en
nagon lyckas Tara Mep Opop dr han mycket febrig och svamlar mycket osammanhéngande
och oartikulerat).
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ReLatioN TiLL Greve RoosiN

Greve Svart ar mycket tacksam for det stod och hjalp, for att inte saga den vanskap, som Greve
Roosén erbjuder och har mycket svart att se att det skulle finnas en baktanke med detta.
Frimarkisinnan daremot har sett for mycket av grevens intriger for att lita pa honom och gor vad
hon kan att 6vertyga sin make om att vara pa sin vakt. For det mesta lyssnar han men det ar svart att
inte lyssna till halvgrevens goda rad.

Greven ar lite bekymrad 6ver att greve Roosén inte respekterar hans ansats att Stadtoppens Nordby
faller inom Svarts domvirjo (och skattelangd) men han vagar inte riktigt satta ned foten, han ar
radd att det skulle riskera deras goda relation.

ReLATION TiLL GREVINNA TORA GYLLENSTAM

Greve Svart finner grevinnan skénare an sin hustru men ser henne mer som en rival om kungens
gunst an som nagon som hans ego skulle kunna erévra. Frimarkisinnan daremot har en néara vin 1
grevinnan och de brevvaxlar regelbundet med hjélp av brevduvor.

De har utvecklat en intrikat men kortfattad kod for att kunna skicka sa langa meddelanden som
mojligt men dnda inte tynga brevduvan for mycket. Nagon med minst B4 1 Berendiska och som
lyckas med ett Svart INT-slag kan efter ett par timmars studier av atminstone 10 meddelanden
knacka koden. Om de dessutom kanner till ndgot om innehallet kan de fa upp till +5 som bonus pa
slaget. Koden bygger pa forkortningar och olika tecken och symboler som representerar hela
koncept — men det ar vanligt att de bada anvander var sin symbol f6r samma begrepp eftersom de
inte alltid menar precis samma sak. Exempelvis anvander grevinnan en stiliserad blomma for att
symbolisera en fordelaktig ekonomisk affar dar antalet blomblad antyder hur n6jd hon ar med den
(ytterligare information kan férmedlas genom att hon fyller 1 blombladen). Det finns ingen kodbok
utan de har utvecklat metoden under sa manga ar att de kan den utantill (vilket gor att det blir
mycket svart att tolka meddelanden som ar bara fem ar gamla, 1 den man de alls har sparats).

(GREVSKAPET

Det minsta av de tre grevskapen tillfaller Greve Svart; det gransar till Rooséns grevskap 1 vaster och
1 norr och har precis som det grevskapet en ganska diffus norrgrans, varfor greve Svart anser dven
han att Nordby ingar 1 hans grevskap. Grevskapet ar tre mil brett och mellan sex och tio mil langt
men har en liten timmer- och gruvindustri som ger ett valstand trots dess lilla yta. Allt stenoverskott
ifran gruvorna har gjort att det fanns gott om sten att bygga en ordentlig barfred som huvudort och
en rejal palissad pa stengrund runt den lilla byn som ligger vid barfredens fot. Taket pa barfreden ar
platt men en stor jarnbur ar byggd 6ver den som en halvkupol for att hindra anfall ifran luften.

SPELDATA SVANTE SVART
STY 12 SB 0
STO 10 KP 12

FYS 13
SMI 11
INT 14
PSY 16
KAR 13

Forflyttning: L.10
Liangd: 166 cm
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Utseende: Brunt kortklippt har som fargas svart, morkbruna 6gon, mork hy (ser solbrand ut aven
pa vintern och morknar till ”val solbrand” vid varens forsta solstralar), gar latt framatlutad men star
rakryggad och stolt. Valtranad men vallevnaden har gett honom en betydande kalaskula.

Fardigheter:
Léardomsfirdigheter:

Administration/Juridik 9, Heraldik (Berendien) 11, Lakeortskunskap 7, Forsta hjalpen 13,
Omradeskdnnedom (Berendien) 6, Historia (Berendien) 7, Lasa/skriva Berendiska B3

Stridsfardigheter:
Bredsvard 16, Medelstor skold 14, Taktik 11
Kommunikationsfirdigheter:
Bluff 13, Forhora 9, Kopsla 12, Tala Berendiska B5, Tala Feliciska B2, Overklasstil 3
Tjuvfdardigheter:
Gomma sig 11, Hasardspel 16, Hoppa 12, Klittra 14, Lasdyrkning 5, Smyga 11
Uppfattningsfirdigheter:
Finna dolda ting 11, Lyssna 9, Upptacka fara 8
Vildmarksfirdigheter:
Fiska 9, Ilmarch 7, Jaga 12, Kamouflage 12, Orientering 9, Rida 14, Simma B2,
Skidakning 15, Skridskoakning 7, Spara 10
Vapen: Bredsvird
Rustning: Ringbrynja (alla kroppsdelar), 6ppen hjalm

SpeLDATA HENNA Lita AV BERG

STY 10 SB 0
STO 9 KP 12

FYS 14
SMI 12
INT 14
PSY 14
KAR 12

Forflyttning: 1.10
Liangd: 164 cm
Utseende: Axellangt brunt har, normalt 1 en flita uppsatt 1 en rundel runt hjassan, ljusbruna 6gon,
blek hy daven under sommaren (blir inte solbrand utan bara ilsket rosa och undviker darfor solen),
flera aldersrynkor 1 ansiktet, gar ofta raskt men lite stelt efter en skadad hoft 1 en ridolycka for 12 ar
sedan, smal och lite tanig.
Fardigheter:
Léardomsfirdigheter:
Administration/Juridik 17, Astrologi 13, Lasa/skriva Berendiska B5, Drogkunskap 14, Forsta

hjalpen 14, Omradeskdnnedom (Berendien) 12, Historia (Berendien) 13, Heraldik
(Berendien) 15, Heraldik (Zorakin) 4, Heraldik (Kardien) 3, Rakning B4



Stridsfardigheter:

Taktik 4, Stridsyxa 11, Langbage 17, Medelstor skold 9,
Kommunikationsfirdigheter:

Kopsla 16, Sjunga B4, Spela spinett B3, Tala Berendiska B5, Overklassstil 17
Tjuvfdrdigheter:

Gomma sig 7, Hasardspel 5, Hoppa 7, Klattra 6, Smyga 13
Uppfattningsfirdigheter:

Finna dolda ting 13, Lyssna 10, Upptacka fara 9
Vildmarksfirdigheter:

Djurtraning (hundar) 11, Jaga 9, Kamouflage 8, Orientering 13, Rida 16, Spara 4

Vapen: Stridsyxa, medelstor skold, langbage

Rustning: Ringbrynja (brostkorg och mage), metallskenor (ben och armar), 6ppen hjalm

Grevinna Tora Gyllenstam

Lang och smal som en vidja och med gyllenblont har dr det manga som viskar bakom hennes rygg
att hon har alvblod i sina adror, men det ar inget som gett nagot skydd emot de krakfotter som satt
sina marken 1 hennes mungipor och mellan 6gonbrynen. Det ar mycket som tynger den 47-arige
grevinnan femton ar efter att hon tog lanet och ansvaret for det. Grevinnan ar Kandras
Handelskammares framsta kontakt och medlem 1 omradet och genom dem vet hon att hon om
nagot ar eller tva kommer att ersitta baronen da denne troligen kommer att forlora sin post.

Hon har till sitt vapen tagit en svart skold med en purpur stolpe pa en gyllene stam och ovan en
krenelering 1 silver med sju tinnar.

GYLLENSTAMS GRANSJAGARE

Sju gransjagare (sex stycken vargman samt en kentaur) trogna grevinnan Gyllenstam sag roken ifran
Nordby och tog sig dit for att undersoka och kunde tack vare att de befanns sig pa hoglant terrang
se svartfolksbandet och att de hade ett stort antal fangar. Ledaren befallde da kentauren att 16pa sa
fort han kunde till grevinnan for att meddela. Pa vagen stétte han dock pa Oliriols grupp av alver
och beriattade for dem vad de hade sett. Lethnion talade da till en skata som satt 1 ett trdd och bad
denne att bara ett nedtecknat meddelande till grevinnan. Pa sa satt fick grevinnan veta om
svartfolksbandet strax efter att greve Roosén fick det. Hon skickade da omedelbart en brevduva till
sin vaninnan Henna med vad hon vet samt en begaran att halla hennes inblandning hemlig tills
vidare. Hon valde explicit att inte meddela greve Roosén utan bidar sin tid lite.

(GREVINNESKAPET

Grevinnan kanner sig lyckligt lottad som har en alv och ett sj6system langs sin Ostra grans emot
greve Roosén, det gor det svarare for honom att skicka anfallstrupper och littare f6r henne att
forsvara sin grans. Grevinneskapets 6vriga granser ar dock nagot mer diffusa utan ar mer
administrativa enligt principen “en rat linje mellan den hér kullen och den dar borta”. Darfor anser
hon att Nordby ligger inom hennes lan. Totalt ar det sex gang nio mil stort och bestar till lika delar
skog och falt. Jordbruket ar mer omfattande dn 1 de andra tva lanen och huvudorten ar en halvstor
by runt en hog kulle mitt ute pa en omfattande slitt dar akrarna ligger som ett lapptacke runt
staden. Palissaden runt staden dr 1 timmer och bastant med flera vakttorn som vart och ett star pa
stengrund. Uppe pa kullen finns ett komplex av stockhus med flera vaningar dar grunden och ofta
forsta vaningen ar 1 sten. Halvvags upp pa kullens sida finns en palissad och vigen upp ringlar sig
fram for att forsvararna skall fa manga chanser att avlossa sina pilar. Hustaken ar hoga och spetsiga
och belagda med skiffer ifran trakten for att gora det svart for nagon som flyger att landa.
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Byns vardshus och taverna (raknas som Fattigt) hdller fem rum och en sovsal for resande men for det
mesta ar det byns bonder och borgens invanare som tar sig ett stop om kvéllen. Vardshusvardinnan
Aria (47 ar, brunharig, nagot korpulent) och hennes 21-arige son Makael (langt stripigt brunt har,
muskulos, svart helskagg en tvarhand langt) lagar mat eller serverar. Vardshusvarden Rukird (48 ar,
mycket tunnharig, svart har, skepparkrans tva fingerbredder langt, korpulent och dalig kondition)
serverar, stadar eller diskar, han ror inte grytorna efter alldeles for manga klagomal ifran gasterna.
Han berattar garna historier vid eldstaden emot nagra silvermynt 1 ersdttning (BERATTARKONST B3,
Sjunca B3) och har inga problem att vava in nya scener 1 de gamla vilkanda sagorna for att gora
reklam for vardshuset eller nagon som diskret ger honom ett par silvermynt extra.

SpeLDATA TORA GYLLENSTAM

STY 9 SB 0
STO 13 KP 13

FYS 12
SMI 14
INT 15
PSY 14
KAR 15

Forflyttning: 1.10

Langd: 187 cm

Utseende: Se beskrivningen ovan.

Fiardigheter:
Lardomsfiardigheter:

Administration/Juridik 16, Botanik 12, Forsta hjdlpen 7, Omradeskdnnedom (Berendien) 14,
Omradeskannedom (Felicien) 11, Geografi 9, Historia (Berendien) 15, Historia (Felicien) 11,

Heraldik (Berendien) 9, Lasa/skriva Berendiska B5, Kunskap om magi 8, Rakning B4, Schack
och bradspel 14

Stridsfirdigheter:
Langbage 16, Kortsvard 12, Taktik 10
Kommunikationsfirdigheter:

Kopsla 11, Sjunga B3, Tala Berendiska B, Tala Zorakinska B3, Tala Gryndur B2, Tala
Svartiska Bl

Tjuvfirdigheter:

Akrobatik 8, Forkladnad 9, Gémma sig 8 (inne 1 byggnader: 14), Hoppa 14, Klattra 9,
Smyga 18

Uppfattningsfirdigheter:
Finna dolda ting 8, Lyssna 12, Upptacka fara 7
Vildmarksfirdigheter:
Fiska 7, Jaga 14, Kamouflage 12, Orientering 9, Rida 13, Skidakning 10, Spara 7

Vapen: Ringbrynja och 6ppen hjalm. Hon foredrar sin langbage men kan ta till sitt moders
kortsvard nar den inte ar nog.
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Baron Svarthierta

De tre lantagarnas feodalherre har tyvarr inte skott flera av sina ataganden och ar just nu 1 en
juridisk process med storhertigen om detta. Det ar inte valkant att han ifragasatts men de som har
insyn 1 processen (kritiskt eller svart ADMINISTRATION OCH JURIDIK beroende pa omstiandigheter och
kontakter, svart Muta eller kritiskt Overrara) hdller det for osannolikt att han far behélla sin
forldning.

Baronen kommer inte att ingripa 1 krisen pa grund av att han lagger sin tid pa denna juridiska
process samt inkompetens, men ar villig att betala stora summor (helst in natura eller som
gentjanster, han har kontakter och visst inflytande den nuvarande situationen till trots) {or att det
skall se ut som att han har gjort nagot, till exempel att rollpersonerna agerar pa hans uppdrag.

Animisten Nio Stjarnors Blommor

For spelledare som vill har ett lite langre dventyr kan en skogstokig amimust introduceras.

I ett trdd ldngt in i skogen bor en 160-4rig® animist som har flytt allt vad civilisation heter och som
efter ett par decenniers umgange med faglar, hjortar och ekorrar radikaliserats och ser nu
civilisationen som nagot ont som maste forgoras. Nio Stjarnors Blommor, som han kallar sig nar
han forsoker undervisa rédsparvar och gronhakar om deras plikt for Moder Jord, har linge tarts av
ett hat och avsky emot Nordby och ligger bland annat bakom att Sydbys hade problem med sina
brunnar. Han blev makta forgrymmad nar Sydbys invanare inte flyttade ifran omradet utan
uppforde en ny by, som narmast vaxt till en stad!

Om han stoter pa rollpersonerna kommer han att konversera dem, vilket inte gar sa bra da han inte
haft s& mycket kontakt med intelligenta varelser, forutom Oliriols alver, de senaste 70-80 aren. Han
vill fa reda pa vilka de ar och vad det ar de vill, om rollpersonerna inte dr osedvanligt
uppmarksamma kommer de sakert att ta honom for en ofarlig, god animist. Han ar dock inte sa
ofarlig som han kan verka, en anledning till att svartfolken kunnat 6verfalla Nordby och dessutom
kunna komma undan relativt enkelt ar att han har vavt besvarjelser till deras fromma. Framforallt
har gransjagarna vid flera tillfallen upptakt att de har gatt in 1 snarskog som sinkat dem rejalt 1 deras
forfoljande.

Nio Stjarnors Blommor agerar alltid subtilt men lat honom géarna dyka upp pa lite osannolika
platser nar rollpersonerna forfoljer svartfolken. Varfor Nio Stjarnors Blommor hjalper svartfolken ar
lite otydligt och han kan antagligen inte forklara det redigt sjdlv, men de forstorde en civilisationens
utpost och det var bra. Vad de sedan gor med sina fiender bryr han sig inte riktigt lika mycket om,
men ett resonemang gar ut pa att om svartfolken dédas kommer civilisationen se det som att hotet
ar undanrdjt och sedan bygga en ny stad — om de far harja fritt kommer civilisationen inte vaga sig
tillbaka. Han kommer darfor forsoka overtyga rollpersonerna om att det ar ett mycket stort band
svartfolk och att fangarna ar alla doda och att de darfor gor bast i att atervanda till sitt och lamna
vildmarken orord.

Oliriol och hans frander kdanner till Nio Stjarnors Blommor och héller honom {or att vara spritt
sprangande galen, ett problem som bast ignoreras ett par decennier till si att det dor av sig sjalvt.
Lethnion haller honom under uppsikt, men som den alv han ar kan det droja ett par ar mellan varje
besok.

Nio Stjarnors Blommor och Alina kan kanna till varandra men da mer som horsagen an nagot
annat, de ar enstoringar bada tva och Nio Stjarnors Blommor har darfor inget intresse att ta reda
pa mer om Alina och darfor vet han inte om att hon ar nekromantiker. Darfor kan rollpersonerna,
om de vet om hennes verksambhet, bli lite konfunderade av hans uttalanden som ”sdkert en
arevordig kvinna som atergatt till det naturliga” om de namner hennes existens for honom. Om han
far reda pa hennes inriktning kommer han att upproras men civilisationen ses som ett varre hot och

8 En halsosam diet pa notter; violer och ekritter samt regelbundet anvindande av ritualen LIVSFORLANGNING.
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han kommer att tolerera henne for en tid for att plotsligt narmast explodera 1 stridslust och anfalla

med allt han kan uppbada i form av hjortar, ekorrar, sparvar och fjarilar 1 ett enda illa forberett
jatteanfall. Alina ar inte lika daligt forberedd.

Nio Stjarnors Blommors framst mal ar att byn inte byggs upp igen och att allt “ont” forsvinner ifran
skogarna — inklusive rollpersonerna.

SpeLDATA N0 STJARNORS BLOMMOR

STY 9 SB 0
STO 9 KP 12

FYS 15
SMI 12
INT 18
PSY 22
KAR 14

Forflyttning: 1.10
Liangd: 158 cm
Utseende:
Underligheter: Iorindrade 6gon (se utseende ovan)
Firdigheter:
Lirdomsfirdigheter:

Botanik 19, Drogkunskap 16, Lakedrogkunskap 15, Giftkunskap 12, Hantverk
(Matlagning) B5, Lasa/Skriva Uraldriga sprak B4, Lasa/Skriva Satenu B3, Magiskola;
Animism 22, Omradeskannedom (Skogen) 17, Zoologi 19

Stridsfardigheter:
Névar 11, Spark 9, Stav 13
Kommunikationsfirdigheter:
Tala Satenu B3, Overtala 11
Tjuvfdardigheter:
Hoppa 7, Klittra 22, Smyga 18
Uppfattningsfirdigheter:
Finna dolda ting 17, Lyssna 21, Upptécka fara 19
Vildmarksfirdigheter:
Kamouflage 24, Orientering 18, Overlevnad (Skog) 25
Vapen: Stav (men bara emot intelligenta varelser som vill naturen nagot ont)
Besvirjelser (Animism): Livsforlingning 14, Anitmagi 11, Varseblivning 14, Grasmat 19,
Sparlos 11, Tala med faglar 18, Tala med daggdjur 14, Tillkalla faglar 15, Tillkalla daggdjur 16,

Kontrollera vaxter 12, Kroppsvarme 13, Kamouflage 13, Naturens rost 10, Neutralisera gift 9,
Skogens sallhet 11
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Oversikt 6ver SLP

Titel Namn Alder

Greve Svante Svart 21 Gift med Henna Lilja av Berg

Frimarkisinna  Henna Lilja av Berg 48  Gift med Svante Svart

Greve Erharm Roosén 76 Gift med Esmalda Roosén

Grevinna Esmalda Roosén 75  Har gatt i barndom, gift med Erharm Roosén
Grevinna Tora Gyllenstam 42

Nekromantiker Alina den Vetgiriga 49

Skogstokig Nio Stjarnors 162

animist Blommor

Ondskefullt Onaqui —

monster
Orchledare Artro -
Pidja
Cirkin
Malon
Svartalfledare  Erk —  Rider pa ulven Kaift

Ledtradar till spelledaren

Som med manga mangbottnade detektivaventyr, dven om det inte ar nagon direkt mordgata 1 det
har aventyret, finns det en reell risk att spelarna gar rakt forbi ledtradar eller valjer en helt annan
vag an vad som “var tankt”. Oavsett vilket sa missar de ledtradar, intrigtradar eller hela delar av
aventyret.

For att minska den risken ar den geografiska placeringen av manga platser medvetet odefinierade,
till exempel var de kan stota pa Mirret (se Himndens spoke Mirret sidan 12), oavsett vart de gar sa
stoter de pa vad spelledaren vill att de skall stota pa.

Aventyret ir medvetet skrivet med en massa bakgrundsinformation och “irrelevanta” uppgifter, det
ar for att dels ge spelledaren en trevligare lasupplevelse och dels for att spelare har en fantastisk
formaga att fraga om de mest konstiga saker.

Nedan finns en sammanstallning av de mer obskyra “ledtradarna” och hur rollpersonerna kan
introduceras till dem och hur de kan vavas in 1 aventyret. Noteringarna forutsatter icke-magiska
metoder; om rollpersonerna har tillgang till lampliga besvarjelser kan de skaffa sig ytterligare
information pa magisk viag, men de torde inte upptacka nagot av detta pa egen hand om de inte
uttryckligen soker efter det.
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Plats

Spoket av frimarkisinna  Greve Svarts
Henna Lilja av Bergs son huvudborg
Ismail

Foreteelse

Relationen mellan de
olika lansherrarna

Varfor Kandra har
intresse 1 Nordby; t.ex.
gillets agents
forehavanden

Bakgrundshistorien for
respektive lantagare

Appendix

Faltslag mellan alla arméer

Betydelse

Rollpersonerna kan
fa en bundsforvant 1
Frimarkisinnan

Om rollpersonerna
vill lata sig lockas in
11intrigerna.

Om rollpersonerna
vill lata sig lockas in
11intrigerna.

Bakgrundshistoria
och forklaring till
lantagarnas
agerande

Hur introducera

De kan bara stota pa spoket 1
borgen men kan stota pa rykten
langt innan.

Om de inte sjalva ser det kan de
stota pa nagon som precis sett
det och kommer springande.

Interagera med lansherrarna,
deras gransjigare eller personer 1
respektive lanssate.

Om rollpersonerna inte har
Tara MED DOD, SYN eller liknande
besvarjelser har de bara
mojlighet att fa reda pa detta
genom att tala med 6verlevande
bybor och kanske de lantagare
som bott och verkat lange inom
omradet (alla utom greve Svart).

De flesta av lintagarnas
tjanstefolk kan beratta, det ar
svart att dolja sitt forehavande
for dem som bor och lever med
en, men tjanstefolket ar sjalvklart
lojala mot sin arbetsgivare och
rollpersonerna behover fraga pa
ett snyggt satt.

Onm inte rollpersonerna gor nagot som andrar pa det sa ser lantagarna till slut sin chans och
tillsammans med en alvstyrka anfaller de svartfolksbandet.

Enligt Gigant-reglerna ar en manipel pa 40 soldater, om sa skulle vara fallet skulle det bara bli en
handfull maniplar totalt. Darfor har detta andrats till 30 soldater 1 denna 6versikt (indelningen blir

darfor avrundat uppat).

Styrka Totalt antal
Onaqui 1
Orcher 75
Svartalfer 40

Kommentar

Fyra ledare:
Artro TakTIK 12,
Pidja Taxrik 16,
Cirkin TaAkTIK 9,
Malon TakTik 0

En ledare: Erk TakTIK: 9
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Styrka

Totalt antal

Kommentar

Svartnissar 120 Ingen ledare, de misslyckas alltid med sina TakTik-slag.
Alver 50
Grevinna Gyllenstam 30
Greve Roosén 25 Leder inte sjlv sin trupp ("f6r gammal”) men skickat sin
gardeskapten Kor Storhand (TakTik 9). Greven inser sitt
politiska misstag snart nog och forsoker rida ikapp, men
anlander inte forran striden 1 praktiken ar over.
Greve Svart 30 Greven ar sugen pa ara och berommelse och kommer att
agera vaghalsigt (men han ar inte dum, han kommer inte
driva sin trupp emot omojligt motstand). TAkTIK 11
Manipel Truppslag Ledare Truppvirde Notering
Berg
Onaqui 2 Haller sig 1 bakgrunden, sa lange den
lever har alla svartfolk +2 pa
stridsmoral.
Orcher 1 Latt Artro 3 Disciplinerade sa lange onaquin
infanteri lever, annars odisciplinerade.
Orcher 2 Latt Pidja 3 Disciplinerade sa lange onaquin
infanteri lever, annars odisciplinerade.
Orcher 3 Latt Cirkin 3 Disciplinerade sa lange onaquin
infanteri lever, annars odisciplinerade.
Svartalfer I~ Latt Erk 3 Disciplinerade sa lange onaquin
kavalleri lever, annars odisciplinerade.
Svartalfer 2 Latt Foler Erk, dennes 3 Disciplinerade sa lange onaquin
kavalleri Taktir-slag galler lever, annars odisciplinerade.
dven dessa
Svartnissar 1 Latt Masslyckas alltud Y2 Odisciplinerade, rakna med att
infanteri med TAKTIE-slaget. 1t6-10 % av alla flyende dodas av
ovriga svartfolk eller onaquin som
straff.
Svartnissar 2 Latt Masslyckas alltid /2 Odisciplinerade, rakna med att
infanteri med Taxtir-slaget. 1t6X10 % av alla flyende dodas av
ovriga svartfolk eller onaquin som
straff.
Svartnissar 3 Latt Masslyckas alltid /2 Odisciplinerade, rakna med att
infanteri med TAkTIE-slaget. 1t6X10 % av alla flyende dodas av
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Manipel Truppslag Ledare Truppvirde Notering
Berg
Alver 1 Latt Oliriol 1,5 Disciplinerade, stridsvardet 6kar
infanteri (TakTik 11) med 50 % eftersom de slas emot
svartfolk.
Alver 2 Latt Olianior 1,5 Disciplinerade, stridsvardet 6kar
infanteri (TakTIK 14) med 50 % eftersom de slas emot
svartfolk.
Grevinna Latt Grevinnan 2 Disciplinerade
Gyllenstam  infanteri Gyllenstam
Greve Roosén Tungt 2 Disciplinerade
infanteri
Greve Svart  Latt Greve Svart 2 Odisciplinerade
infanteri

Slaget kommer troligen att sta 1 och runt svartfolksbyn; svartfolken kanner val till terrangen, de kan
dra sig in bakom sina murar och de har sina fangar har som gisslan.

Taktiken kommer att basera sig pa bakhallsanfall och gerillaliknande anfall ifran svartalfer pa ulvar
under tiden som lantagarnas armé marscherar fram. Greve Svarts kompani kommer att marschera
forst och kommer att ga rakt in i ett bakhall av orcher. Detta kommer decimera hans kompani
sapass mycket att de har —2 pa alla stridsmoralsslag for resten av slaget. Inget av detta paverkar
manipeluppsittningen ovan men bor ge rollpersonerna lite att géra om de marscherar med till
exempel greve Svart.

Om inte rollpersonerna gor nagot som andrar balansen beraknas lantagarnas armé ledas av en
befalhavare som har TakTIK 11 (de dr inte samordnade sa de kan inte dra fordel av t.ex. Tavalons
goda kunskaper) och svartfolken har TakTik 13, detta anviands for varje filtrundas taktikslag. Aven
om svartfolken har 16,5 1 stridspoang (oraknat onaquin) och lantagarna har totalt 8 blir det ingen
styrkemodifikation (forhallande 2:1).

Observera att de alla ar mycket avogt installda till att lamna doda och sarade kvar pa slagfaltet, de
kommer knappast ges en anstandig begravning. Det gor att grupper kan forsoka na stupade och fora
dessa 1 nagon form av sdakerhet snarare an att anfalla, nagot som de mer taktiskt inriktade
orchledarna kan komma att utnyttja om det blir ett utdraget slag med belagring. Det betyder att
vissa grupper kan vara mer benagna att fly an att stupa och riskera att bli kvarlimnade.

Gigants faltslagsregler hanterar inte sadana aspekter men spelledaren kan anvanda sig av detta om
rollpersonerna befinner sig mitt 1 stridens hetta, de kan plotsligt se hur deras stridskamrater plotsligt
drar sig tillbaka och lamnar de hjaltemodiga aventyrarna ensamma emot flertalet segervisst
vralande orchkrigare.

MOJLIGT UTFALL

Om gruppen inte vill anvianda féltslagsreglerna 1 Gigant finns ett forslag pa hur slaget kan ga enligt
tabellen nedan. Armén tagar upp emot byn och slaget boljar fram och tillbaka utanfor samt 6ver
murarna. Onaquin deltar men fangarna antas vara inlasta. De utgraade cellerna anger vilken
faltrunda som den manipeln gar ned till noll (den forsta till att slas ut ar Orcher 3 som slas ut 1 den
andra rundan).

Lantagarnas armé besegras men det enda som aterstar av organiserad trupp ar en manipel
svartalfer. Dessa forfoljer och trakasserar lantagarnas mattligt ordnade retratt (som kompliceras
nagot av att de inte vill liamna nagra fallna bakom sig). Resultatet tar inte hansyn till vad
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rollpersonerna kan tankas hitta pa, men om onaquin draps kommer svartfolken ganska snart att
falla sénder 1 mindre grupperingar men om denne 6verlever kommer denne att (bokstavligen om
nodvandigt) piska thop stammen igen och ge sig av efter de flyende lantagarna, alla segervisst ylande
efter blodisande hamnd.
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OVERSIKTSTABELL FOR FALTRUNDORNA
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Tabeller med Spelledarpersoner

TABELL MED SPELDATA FOR ALINAS TJANARE

Skelett 1 Skelett 2 Zombie 1 Zombie 2 Zombie 3 Zombie 4 Zombie 5 Mumie
(Aldre) (Aldre) (Bybo) (Bybo) (Bybo) (Bybo) (Bybo)
Effektgrad E3 E5 El El El El El E3
Styrka 9 18 7 6 6 7 5 47
Storlek 12 17 9 13 13 13 14 11
Smidighet 9 8 2 2 1 1 2 4
Intelligens 2 3 1 1 1 1 1 8
Psykisk kraft 4 6 2 2 2 2 2 4
Karisma 1 1 1 1 1 1 1 1
Fysik - - - - - - - -
Skadebonus 0 1t4 0 0 0 0 0 1t10
Kroppspoiang 10 14 11 13 14 12 12 11
Fardigheter Finna dolda ting 14  Finna dolda ting  Finna dolda ting 8 Finna dolda ting  Finna dolda ting ~ Finna dolda ting  Finna dolda ting 9 Finna dolda ting 6
Lyssna 15 12 Lyssna 5 12 14 1 Lyssna 5 Lyssna 9
Smyga 13 Lyssna 9 Smyga 12 Lyssna 9 Lyssna 5 Lyssna 8 Smyga 8 Smyga 14
Upptacka fara 7 Smyga 14 Upptacka fara 5 Smyga 10 Smyga 5 Smyga 13 Upptacka fara 6 Upptacka fara 5
Uppticka fara 12 Uppticka fara 15  Uppticka fara 13 Upptacka fara 11
Vapen- Névar 3 Navar 5 Navar 1 Névar 1 Navar 1 Navar 1 Névar 1 Névar 10
fardigheter Spark 3 Spark 5 Spark 1 Spark 1 Spark 1 Spark 1 Spark 1 Spark 10
Rustning Ingen Ingen Ingen Ingen Ingen Ingen Ingen Lindningar (ABS 1)
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TABELLER MED SPELDATA FOR OLIRIOLS ALVER

Lethrion 3 Arnalion ¢ Lodion & Olianior ¢ Lethnion & Galnion &
Ras Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv
Styrka 8 9 10 12 7 10
Storlek 7 8 7 7 8 6
Smidighet 18 11 13 15 14 15
Intelligens 13 17 11 12 11 6
Psykisk kraft 5 6 7 7 13 12
Karisma 13 12 8 13 18 15
Fysik 11 6 10 16 18 10
Skadebonus 0 0 0 0 0 0
Kroppspoang 9 7 9 12 13 8
Fardigheter Finna dolda ting 15 Finna dolda ting 12 Finna dolda ting 11 Finna dolda ting 5 Finna dolda ting 14 Finna dolda ting 6
Lyssna 10 Lyssna 10 Lyssna 11 Lyssna 11 Lyssna 6 Lyssna 8
Smyga 10 Smyga 13 Smyga 10 Smyga 15 Smyga 5 Smyga 6
Uppticka fara 5 Uppticka fara 6 Uppticka fara 11 Upptécka fara 14 Uppticka fara 10 Uppticka fara 12
Vapenfardigheter Kortsvard 8 Slagsvard 14 Kortsvard 15 Bredyxa 13 Kortspjut 14 Kortspjut 19
Langbage 18 Navar 13 Langbage 14 Langbage 18 Langbage 17 Névar 8
Navar 15 Spark 14 Navar 11 Navar 10 Navar 17 Spark 11
Spark 12 Spark 7 Spark 12 Spark 15
Rustning Ingen Léader (ABS 2) Lader (ABS 2) Ingen Tjockt Tyg (ABS 1) Lader (ABS 2)
Vapendata Kortsvard 1t6+1 Slagsvard 1t10+1 Kortsvard 1t6+1 Bredyxa 1t8+2 Kortspjut 1t6+1 Kortspjut 1t6+1

Langbage 1t8+1

Langbage 1t8+1

Langbage 1t8+1

Langbage 1t8+1
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Carriel @ Tistarin & Variestion 3 Olilion 3 Sinestion & Olistari 2 Oliolori ¢ Oliriol &
Ras Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv Skogsalv
Styrka 10 9 10 8 8 8 8 9
Storlek 8 8 9 12 13 9 9 9
Smidighet 19 17 13 14 11 16 16 12
Intelligens 13 9 9 17 8 11 22 14
Psykisk kraft 12 11 11 9 10 8 11 8
Karisma 11 9 12 12 16 15 11 9
Fysik 10 7 5 12 6 15 8 9
Skadebonus 0 0 0 0 0 0 0 0
Kroppspoang 9 8 7 12 10 12 9 9
Fardigheter Finna dolda ting 5 |Finna dolda ting 7 |Finna dolda ting  |Finna dolda ting  |Finna dolda ting 9 |Finna dolda ting  |Finna dolda ting 6 |Finna dolda ting 7

Lyssna 7 Lyssna 15 14 13 Lyssna 5 14 Lyssna 15 Lyssna 9

Smyga 8 Smyga 9 Lyssna 15 Lyssna 9 Smyga 10 Lyssna 8 Smyga 9 Smyga 13

Uppticka fara 13 | Uppticka fara 13 |Smyga 8 Smyga 11 Uppticka fara 5 |Smyga 14 Uppticka fara 12 |Upptacka fara 14

Uppticka fara 13 |Uppticka fara 11 Uppticka fara 5 Taktik 11

Vapenfardigheter |Kortspjut 12 Langbage 12 Kortspjut 13 Bredsvard 17 Kortspjut 12 Navar 9 Kortspjut 14 Léangbage 17

Langbage 15 Névar 11 Langbage 15 Kortbage 14 Langbage 18 Spark 12 Névar 18 Névar 9

Navar 8 Spark 8 Navar 14 Navar 14 Navar 13 Stridsyxa 16 Spark 12 Spark 10

Spark 12 Stridsyxa 12 Spark 12 Spark 8 Spark 13 Slagsvird 15
Skold Medelstor 11 Medelstor 9 Medelstor 13 Medelstor 18
Rustning Lader (ABS 2) Ingen Léader (ABS 2) Léader (ABS 2) Léader (ABS 2) Tjockt Tyg (ABS 1)|Tjockt Tyg (ABS 1) |Ingen
Vapendata Kortspjut 1t6+1  |Stridsyxa 1t10+2 |Kortspjut 1t6+1  |Bredsvard 1t8+1 |Kortspjut 1t6+1  |Stridsyxa 1t10+2 |Kortspjut 1t6+1  [Slagsvard 1t10+1

Langbage 1t8+1

Langbage 1t8+1

Langbage 1t8+1

Kortbage 1t6+1

Langbage 1t8+1

Langbage 1t8+1
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