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Kapitel 1: Kort beskrivning

Hogt uppe bland fjillen ligger den idylliska
Eldstaden. Dess metaller och smidesprodukter ar
kédnda vida omkring och dess vinodlingars
produkter avnjuts vid matbord i fjarran lander.
Dar lar aven finnas den beromda ”sovande
jungfrun”, som bardernas visor fortéljer om.
Négonting verkar dock ha forandrats.
Karavanerna har slutat komma ner fran bergen.

Har hosten till sist kommit till den evigt
gronskande dalen? Vilken mork kraft vill lagga
Eldstaden i ruiner?

Av olika anledningar har ni fardats till
Eldstaden och fatt en chans att kdmpa pa ljusets
sida mot mérker och kyla. An &r inte allt forlorat.
Sa lange det finns liv finns det hopp!




Kapitel 2: Synopsis

Av olika anledningar har spelarfigurerna fardats
till Eldstaden och fatt en chans att kimpa pa
ljusets sida mot morker och kyla. Stadens
borgmastare soker genast upp dem med en
beréttelse och en vadjan.

2.1 Borgmastarens berattelse

For tusen ar sedan levde en méaktig magiker vid
namn Flamarion. Han var mycket bevandrad i
magins mysterier och speciellt kunnig i eldmagi.
Sasom en van av elden och viarmen bekampade
han kylan och morkret varhelst han fardades.

S& passerade han en dag dessa berg och blev
bekant med det folk som levde hédr omkring och
som forsokte, trots den omanskliga kylan,
utvinna de enorma metallfyndigheter som fanns,
och d@nnu finns, hér i bergen. Han kom att
beundra deras envishet och entrdgenhet och
bestdmde sig for att hjalpa dem och samtidigt
skaffa sig sjdlv en plats att bo pa.

Han drog sig tillbaka och samlade krafter och
forberedde sig i etthundra dagar och etthundra
nétter. Darefter lade han en méktig besvarjelse
over denna dal som skulle ge den en tusenarig
sommar. Isarna och snon forsvann och vadret
blev med ens varmt och behagligt. Gruvdriften
kom igang ordentligt, en stad kallad Eldstaden
véaxte upp och snart flodade metaller och
smidesprodukter nedfor bergen.

Men Flamarion insag att det var endast en
tillfallig seger han vunnit mot isen. Tusen ar ma
vara mycket f6r en manniska, men for fjéllets
kyla &r det endast ett 5gonblick i evigheten. Aven
den méktigaste magiker maste till sist vandra in i
morkret, medan isarna skulle véanta talmodigt pa
den dag dd besvérjelsen ar till &nda och de pa
nytt blir fjéllets harskare.

For att forhindra att snon och isen en dag
skulle begrava dalen och dess invanare, 14t
Flamarion bygga en stor stenfdstning i stadens
utkant. Han fyllde den med véktare av olika slag
och placerade i dess mitt sitt enda barn, dottern
Zhamira, forséankt i djup magisk somn. Denna
somn skulle dven den brytas efter tusen ar. Han
hade undervisat henne i eldmagins hemligheter,
sa att nar de tusen aren var till anda, skulle hon
kunna fornya besvérjelsen i ytterligare tusen ar.

Han utsag dérefter sin trognaste larjunge till
vaktchef dver fastningen och dlade honom och
hans familj att bo i fastningen och vaka 6ver
Zhamira.

Sé gick aren, Flamarion blev gammal och
lamnade oss till sist. Staden fortsatte obekymrat
med sitt liv alltmedan fastningen stod kvar som
ett orubbligt minnesmarke 6ver Flamarions
storhet och som en kuslig pdminnelse om de
tider som skulle komma.

Under de sekel som gatt har alltid forhallandet
mellan staden och fastningen varit gott.
Vaktcheferna och borgmaéstarna har alltid varit
vanner och umgatts sd ofta som plikterna tillatit.
Detta dndrades dock nar Rhamorian, den
nuvarande vaktchefen, tog Over ambetet efter sin
far. Det skedde bara nagot ar innan jag sjalv blev
borgmastare och pa de 42 &r som har gétt sedan
dess har jag aldrig traffat Rhamorian en enda
gang. Han stangde in sig i fastningen och har
aldrig visat sig. Manga sdger att han var
sinnesrubbad och aldrig borde ha blivit vaktchef,
men en sak ar i alla fall siker — han lamnade helt
sina forfaders fotspar inom magin och dgnade sig
uteslutande at morker och dédsmagi.

Men vad &n Rhamorians snedvridna sinne
tyckte och tankte om oss i staden, sa kunde han
ju inte gora nagot at Flamarions planer, trodde
Vi...

De tusen aren har nu forflutit och hosten har
till sist kommit till var dal. Trdden borjar gulna
och isarna narmar sig hotfullt. Fér varje dag som
gar kryper glacidarvaggen allt langre ner genom
passet. Rétteligen borde nu Zhamira vakna ur sin
somn och stalla allt till ratta for oss. Men det
verkar som om Rhamorian i sin galenskap har
kommit pa ett satt att sabotera Flamarions planer
och darigenom utplana oss alla. For Zhamira har
inte vaknat. Somnens eld brinner fortfarande i
stenblocket hon vilar pa och om ingen vacker
henne kommer vi alla att begravas under tonvis
av is och snd inom kort.

Enligt vad Flamarion sjdlv beréttade, kan
elden slackas genom ett hart slag som spracker
stenblocket. Aven den minsta spricka racker for
att bryta somnen. Med detta i tankarna samlades
stadens unga mén forra veckan och bevapnade
sig for att tillsammans trotsa fastningens vaktare
och Rhamorian sjalv. Ingenting har dock horts
fran dem &nnu och vart sista hopp verkar dott.

Er ankomst har dock vackt ett nytt hopp i mitt
dystra sinne. Jag vadjar till er: Hjalp oss! Vack
Zhamira och radda var stad!



2.2 Sanningen

Detta ar ett annorlunda dventyr i det att spelarna
inte kan lyckas med uppdraget. Zhamira dr nim-
ligen ett perfekt bevarat tusenarigt lik. Flamarion
misslyckades med sin sémnmagi och dodade
déarmed sin dotter. Hon bevarades visserligen
helt perfekt — men déd. Ingen har dock insett att
hon varit d6d under alla de sekel som forflutit.

Ingen forran Rhamorian. Ndr han vaxte upp
borjade han alltmer att hata Flamarion for att han
hade tvingat Rhamorians forfader och deras
familjer att bo i denna eldndiga stenhog bara for
att hans dckligt vackra dotter skulle fa det bra.
Rhamorian planerade att himnas och dgnade
sina studier at nekromanti och dédens
hemligheter. Néar han sa till sist blev vaktchef
borjade han att studera Zhamira och stenblocket
hon vilade pd — och upptackte att hon redan var
dod. Upptackten att hans familj i nastan tusen ar
kastat bort sina liv pa att vakta ett lik var for
mycket for honom. Insikten gjorde honom totalt
sinnesrubbad. Han borjade se det som ett skamt.
Som dodens skamt mot ménniskor som tror att
de kan skapa nagot evigt.

Han insag att det egentligen inte fanns nagot
hopp kvar for Eldstaden. Den var redan
dodsdomd. Tanken roade honom. Han stannade
kvar i fastningen for att fa uppleva den dag da
invanarnas 16jliga illusioner skulle bli krossade
av ismassorna. For att forbéttra skamtet
ytterligare skapade Rhamorian en kupol av
morker dver Zhamira s att hon skulle bevaras
annu langre an tusen ar. Visserligen var
Rhamorians formaga till bevarande magi inte ens
en tusendel av Flamarions, men en tusendel av
tusen ar dr 4nda ett helt ar och ingen i Eldstaden
skulle kunna stanna kvar sa lange nar Flamarions
sommar val slutade. P4 sa sétt skulle kanske folk
se pa Zhamiras perfekt bevarade kropp och tro
att det fortfarande fanns hopp dven sedan snon
borjat falla. Kanske till och med nagra skulle gora
ett forsok att ta sig in och vacka Zhamira. Tanken
tilltalade Rhamorian enormt. Tanka sig att nagra
kanske skulle riskera sina liv for att forsoka
radda ndgon som redan ar dod. Skamtet blev
bara allt battre.

Otaligt vantade Rhamorian pa den dag da
kylan skulle komma. Under tiden fick han,
genom sin magi, kontakt med svartalverna
Drow. De fick hora historien av honom, utom
den detaljen att Zhamira redan ar dod. Givetvis
blev flera svartalver intresserade av att hjalpa till
att forsvara fastningen nar den dagen var inne sa

att ingen lyckades viacka Zhamira. En magisk
portal till deras underjordiska stad skapades och
Rhamorian skrattade inom sig. Annu fler darar
som skulle strida om ett lik. Rhamorian kunde
knappt hélla sig.

Detta dr den situation som spelarna stalls
infor. Naturligtvis far spelledaren inte andas ett
ord om att Zhamira ar dod. Ingen, utom
Rhamorian, vet detta och tanken &r alltfor otrolig
for att ens tankas. Staden har levt i tusen ar i den
fasta forestallningen att Zhamira en gang skall
vakna och nagot annat ar helt otankbart.

Spelarnas rollfigurer bor fangas in av tempot
och upphetsningen. Nar de borjar utforska
fastningen galler det att bygga upp och starka
deras malsattning — att vdcka upp Zhamira och
darigenom rdadda staden. Pa firden genom
fastningen pendlar de mellan hopp och
desperation. Rhamorians allierade gor allt for att
stoppa dem — men det finns dven allierade pa
ljusets sida att finna darinne.

Till sist har de natt fram till slutstriden och
Rhamorian faller — i ett vansinnigt skratt. Fort
skyndar de fram, medan isarna redan tornar upp
sig utanfor. Med sina hjartan bankande av
upphetsning slar de slaget som skall véicka
Zhamira och rddda allt och alla. I det laget rasar
allt samman for dem och de inser att alla
anstrangningar varit forgaves dnda fran borjan.
Som ett korthus som rasar samman forvandlas
deras hopp till damm tillsammans med Zhamiras
doda kropp.

2.3 Slutet

Sittande pa sin flygande matta aser
spelarfigurerna hur hela fastningen stortar
samman under dem. Stadens hus ar redan tackta
av sno och langt borta i passet ner mot Langvila
ser man de sista invanarna fly med de dgodelar
de kunnat ta med sig. Glacidren har redan
krossat stora delar av staden och det héftiga
snofallet haller pa att begrava resten. Under dem
har ett vitt tacke borjat skyla over det som en
gang var Flamarions stolta fastning. Efter tusen
ar har fjallet atertagit vad det en gang dgde.

Om spelarfigurerna dker ikapp de flyende,
finner de en forkrossad borgmastare bland dem.
Om de borjar prata om beloningar och stadens
tacksamhet, kommer borgmastaren att gora ett
trott gest upp mot den snotackta dalen och saga:
”Varsagod, staden dr er!” Darefter fortsatter de
sin tysta fard nerfor bergen medan fjillen
likgiltigt aser deras avfard.



Kapitel 3: Aventyret
3.1 Langyvila

Denna by ligger vid foten av en vidstrackt
bergskedja. Langs med dessa berg gar en
karavanvég som passerar genom byn.

Léngyvila har blivit en naturlig rastplats och
samtidigt en tummelplats for allehanda képman.
Hit fors jordbruksprodukter fran gardarna
runtomkring, skinn och kétt fran nomaderna ute
pa slatten, kryddor och vackra tyger med
langvaga karavaner och, inte minst, metaller,
smidesprodukter och allehanda frukter fran
Eldstaden uppe bland bergen.

Under den gangna manaden har dock
leveranserna fran Eldstaden blivit alltmer
oregelbundna for att till sist helt upphora. Nu har
ingen karavan synts till alls pa tva hela veckor.
Vad kan ha hént?

Svaret pa denna fraga finns bara att fa uppe i
Eldstaden.

3.2 Eldstaden

Hogt upp i bergen, uppe pa en fjillsida ovanfor
Spegelsjon, ligger Eldstaden. Trots att omradet
runt omkring bestér av sn6 och glaciérer, har
Eldstaden ett varmt och behagligt klimat. Har
finns gronskande parker med blommor, buskar
och olika sorters frukttrad. Uppe pa slutt-
ningarna finns massor av gruvgangar in i berget.
Rakt framat star stadens mest framtradande
byggnad — en 30 meter hog, 150 meter diameter
rund stenfastning vars tak krons av en jattelik
glaskupol.

Men hosten verkar ha kommit till Eldstaden.
Parkerna har borjat gulna, blommorna har
vissnat och frukttraden har fallt sina blad. Uppe
pé sluttningarna ligger pa sina stéllen snodrivor
och vinden kénns bitande kall.

Eftersom den enda vettiga vagen till Eldstaden
kraver en battur over Spegelsjon, tréffas spelar-
figurerna for forsta gangen pa kajen pa sjons
vastra sida och anldnder sedan med samma béat
till Eldstaden.

Det narmaste huset ar vardshuset ”Stadet”.
Har finns gott om lediga rum. Narmare bestamt
dr alla rummen lediga.

Borgmastare Halmar Harrental, en granad
man som ldmnat sina bdsta &r bakom sig, dyker
strax upp med en néstan lika granad vakt i
slaptag. Han presenterar sig och dr ivrig att fa
beritta vad som star pa. Oban (Hagnurs

uppdragsgivare) satter sig till ratta och ber
honom borja. Rufus (Ronaldos skrivare) doppar
pennan i black och gor sig redo att anteckna.

3.3 Borgmastarens berattelse

Dela ut beréttelsen (finns ihop med rollfigurerna)
och las den eventuellt hogt for spelarna. De far
gdrna behalla pappret for att kunna komma ihag
detaljer senare. Se dock till att alla har forstatt
bakgrundshistorien innan spelet borjar pa allvar.

3.4 Pa utsidan

For att visa dem ytterligare tar borgmastaren
med dem till fastningen. En gang i tiden var den
guldglansande, men nu har guldet mdrknat och
fargen liknar mest levrat blod nu. De klattrar
gemensamt uppfor den branta trappan som gar
langs med utsidan och kommer upp pa taket.
Dérifran kan man se genom kupolen ner i
fastningens centralhall. Mitt i denna vilar
Zhamira pa ett stenblock i vars inre det brinner
en eld. Om legenderna utmalade henne som
skon, ar verkligheten tusenfalt skonare.

Alla forsok att ta sig in genom kupolen
kommer att misslyckas. Flamarion byggde
fastningen fOr att sta oskadd i tusen ar och
samma besvarjelse som haller Zhamira bevarad,
skyddar ocksa fastningen. Det skulle behovas en
i det ndrmaste gudomlig kraft for att skada den
nu. Skyddet verkar aven pa eteriska och astrala
planet samt mot alla typer av teleportation och
dylikt.

Det betyder att den enda vagen f6r den som
tors ta sig in dr genom den stora porten. Samma
vag som stadens unga man férsvann genom.

Det ar givetvis upp till spelarna om
rollfigurerna vill ge sig in i fastningen och
forsoka radda staden, men borgmastaren
forsakrar att stadens tacksamhet om de lyckas
inte kommer att veta ndgra granser.

Vilka granser Zhamiras personliga tacksamhet
kan ha, far hon sjalv bestimma.

Hagnur ar den ende som far en direkt order
(av Oban) att ge sig in och ”stélla allt till ratta”.
De 6vriga har ju sina egna starka skal att vilja ge
sig in.

Under forutsattning att rollfigurerna ger sig in
i fastningen for att rddda Zhamira och staden,
skakar borgmastaren hand med var och en av
dem och 6nskar dem lycka till. Han ser redan
mindre uppgiven ut, ritar pa ryggen och



utbrister spontant till de medborgare som
samlats runt omkring, ”Se dér. Finns det liv,
finns det hopp!”

3.5 Rhamorians 6vervakning

Rhamorian kommer att bevaka varje steg
rollfigurerna tar. Hans fértrogna fladdermus
bevakar dem osynlig och Rhamorian kan ju
varsebli fran den. Dessutom anvander han en
spegel och varseblivning (eller hogre varseblivning),
och ibland &ven spejardgon, for att Gvervaka dem.

3.6 Inuti fastningen

Beskrivningen av fastningens insida ar uppdelad
i elva olika sektioner, markerade ”A” till "K”.
Varje sektion har ett speciellt tema och en annan
stamning an sina grannar.

Portarna star fortfarande pa glant sedan de
unga ménnen férsvann in.

golvet framfor den. Deras enda mojlighet &r att
ga runt.

Kom ihag att den lila fargen i regnbigsvigg
forintar det som passerar genom den. Undvik
darfor att nagon av rollfigurerna stoppar om
huvudet for att se vad som finns pa andra sidan.
Larelia bor latt kunna inse vad de har fram for
sig med Formelkannedom (SG 28). Lat henne for
enkelhets skull Ta 10 pa fardigheten.

Undvik ocksa att rollfigurerna slosar bort alltfor
mycket tid pa att experimentera med vaggen
eller leta Ionnddrrar runt den.

Text inom ramar (sd hér) ar extra information och
kommentarer till spelledaren.

A. De forsta vakterna

Ett omrade byggt i klassisk, “grekisk” stil med
mycket marmor, pelare, friser och dylikt.
Takhojd: 4 meter.

Det hiar omradet har inget som egentligen kan
hota rollfigurerna om de spelar rimligt. Enbart
Hagnur kan pa egen hand krossa alla statyerna,
och grotesken kan som varst fa en
overraskningsattack mot Tinalia eller Larelia,
innan han blir reducerad till grus.

Om spelarna uppfattar statyerna som
stengolemar, kan omradet uppfattas som
betydligt mer hotfullt &n det egentligen dr. Om
Larelia anvander uppticka magi i nagra rundor,
kan hon inse med Formelkdannedom (SG 26) att
statyerna ar skapade med animera foremdl. Aven
en stunds funderande med Kunskap(mystik) (SG
30) bor avsldja att statyerna inte dr golemar.

A1: Entréhallen

Hall med pelare utmed bada vaggarna. Den
slutar med ett portvalv som sparras av en
regnbdgsvigg. Rollfigurerna har inga som helst
resurser att forcera denna och kan inte se bortom
den. Den skrammande resterna av en stadsbo,
underbenet och en del av larbenet, ligger pa

A2: Krigarsalen (EL 7)

Rum med 6 meters takhojd. I bortre vanstra
hornet finns en spiraltrappa av jarn som leder
upp till gdngen 6ver till A3. I bortre hogra hornet
star tva jattestora marmorstatyer forestédllande
tva grekiska krigare iférda fjallpansar med stor
skold och bevapnade med kortsvard. De
animeras om nagon narmar sig eller férsoker ta
sig fran korridoroppningen till trappan.

Animerade statyer (2): SG 5; Jattestor
konstruktion (5m hog); LT 8t10; 1p 45, 43; Init -1;
F 9m; PK 13 (-2 storlek, -1 Han, +6 hardhud); Atk
+9 ndrstrid (2t6+7, small); Omfang 2m x 2m;
Réackvidd 3m; SA nedtrampa; SD konstruktion,
hardhet; LA HN; RS Fast +2, Ref +1, Vilja -3; Sty
20, Han 8, Fys —, Int —, Vis 1, Uts 1.
SA--Nedtrampning (Ex): En animerad stenstaty
kan trampa ner motstandare av Medelstor storlek
eller mindre, vilket ger 2t6+7 podng skada.
Motstandare som inte utfor nagra gratisattacker
mot statyn under rundan, kan halvera skadan
genom ett lyckat Reflexrdddningsslag (SG 14).
SD--Konstruktion: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, sjukdomar och liknande effekter.
Immun mot fataliteter, bedovande skada,
egenskapsskada, livstappning och effekten av
massiv skada.

SD--Hirdhet (Ex): En animerad stenstaty har
samma hardhet som den sten den animerades av,
8.

Om rollfigurerna tar sig snabbt bort till trappan,
bor de inte ha nigra problem att undvika att slass
mot statyerna. Om de valjer att strida, glom inte
bort statyernas naturliga hardhet, som galler mot
alla vapen. De avstandsvapen rollfigurerna har,
blir ganska meningslosa mot statyernas sten.




A3: Gymnastiksalen (EL 7)

Storre rum inrett som en gymnastiksal. I rummet
finns 6 jattestora statyer forestdllande idrottsméan
utdvande sina olika grenar. Nar ndgon kommer
in i rummet kastar diskuskastaren och
spjutkastaren sina redskap mot denne och
anfaller sedan med ndvarna.

Animerade statyer (2): SG 5; Jattestor
konstruktion (5m hog); LT 8t10; Ip 45, 43; Init -1;
F 9m; PK 13 (-2 storlek, -1 Han, +6 hardhud); Atk
+9 narstrid (2t6+7, small), +3 avstand (1t6+5,
diskus eller kastspjut); Omfang 2m x 2m;
Réckvidd 3m; SA nedtrampa; SD konstruktion,
hardhet; LA HN; RS Fast +2, Ref +1, Vilja -3; Sty
20, Hén 8, Fys —, Int —, Vis 1, Uts 1.
SA--Nedtrampning (Ex): En animerad stenstaty
kan trampa ner motstandare av Medelstor storlek
eller mindre, vilket ger 2t6+7 poadng skada.
Motstandare som inte utfor nagra gratisattacker
mot statyn under rundan, kan halvera skadan
genom ett lyckat Reflexraddningsslag (SG 14).
SD--Konstruktion: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, sjukdomar och liknande effekter.
Immun mot fataliteter, bedovande skada,
egenskapsskada, livstappning och effekten av
massiv skada.

SD--Hirdhet (Ex): En animerad stenstaty har
samma hardhet som den sten den animerades av,
8.

Grotesk: SG 4; Medelstor magisk best; LT
4t10+16; 1p 38; Init +2; F 13m, flyga 22m (normal);
PK 16 (+2 Hén, +4 hardhud); Atk +6 narstrid (1t4,
2 klor), +4 narstrid (1t6, bett), +4 narstrid (1t6,
spets); SD skadereducering 15/+1, blickstill; LA
KO; RS Fast +8, Ref +6, Vilja +1; Sty 11, Han 14,
Fys 18, Int 6, Vis 11, Uts 7.

Firdigheter: Gomma sig +17, Lyssna +4, Upptdcka
+4.

Knep: Multiattack, Vapenfiness(klo),
Vapenfiness(bett), Vapenfiness(spets).
SD--Blickstill (Ex): En grotesk kan vara sa helt
stilla att man &r 6vertygad om att den ar en staty.
En iakttagare maste lyckas med ett test av
Upptdcka (SG 20) for att inse att grotesken i
sjdlva verket ar levande.

Grotesken kan, i basta fall, gora en heroisk
overraskningsattack, som kanske kan skada
Tinalia eller Larelia. I vilket fall ar den ju helt
utklassad. Om Ronaldo tanker pa att Upptacka
ondska mot den, ar den avslojad direkt. Dess
skadereducering hjalper den inte mycket, sa
lange inte Arrohas far for sig att brottas mot den
eller liknande. Glom inte att den, sisom varande
magisk best, rdknas som speciell fiende for
Arrohas.

Statyerna bor fa gora sina avstandsattacker, vilka
inte har stora chanser att traffa, men sedan kan
rollfigurerna vilja att bara smita forbi. Hagnur ar
sa langsam att han kan fa nagra attacker pa sig,
men det racker att han ordnar sig en +1 fordel pa
PK (genom att strida defensivt, anvdnda sin
Ducka eller utfora Totalt forsvar), for att
statyerna skall behova 720" for att tréffa.

B. Odlehalorna

Ett omrade med fuktiga vaggar, lergolv med
smutsiga pdlar och en allmént otrevlig stank.

A4: Vagen nerat (EL 4)

Under en tung stenlucka (Styrketest SG 20 for att
lyfta) finns en trappa ner mot B. Pa en hylla uppe
i hornet (3 meter upp) bor en grotesk som
anfaller (helst med 6verraskning) om nagon
Oppnar luckan for att ga nedfor trappan.

Om inte luckan gar upp pa forsta forsoket ar
de som kdampar med att 6ppna luckan (en som
slar for sin Styrka och maximalt tva andra som
utfor “Bistad en annan”) automatiskt 6verraskade
néar den anfaller. Ovriga kan undvika
overraskning genom ett lyckat test av Uppticka
(5G 20).

Odlefolket &r inte direkt fientliga, sa lange man
inte borjar ha ihjal deras husdjur. Arrohas ar
givetvis den som ar bast lampad att 6vervinna
djur med fredliga medel (Djurforstaelse, Kuva)
och Ronaldo bor kunna bli god van med
Ssuresska och hans folk.

B4: Hallen
En 6 meter bred hall.

B2: Gyttjebad (EL 2)
En kammare med en stor gyttjepdl i motsatta
hornet. I gyttjepolen gosar sig en jatteodla.

Jatteodla: SG 2; Medelstort djur; LT 3t8+9; Ip 22;
Init +2; F 9m, simma 9m; PK 15 (+2 Han, +3
hardhud); Atk +5 narstrid (1t8+4, bett); LA HN;
RS Fast +6, Ref +5, Vilja +2; Sty 17, Han 15, Fys 17,
Int 2, Vis 12, Uts 2.

Firdigheter: Gomma sig +7, Kldttra +9, Lyssna +4,
Smyga +6, Upptécka +4.




Rékna 6dlan som “ovanlig” fran borjan. Arrohas
kan anvanda Djurforstaelse for att fa den till
”ointresserad” (SG 15) eller “vanlig” (5G 25).
Arrohas far en synergifordel av +2 pa Kuva (pa
grund av sin Djurforstaelse) mot den, vilket gor
att han inte kan misslyckas (S5G 13) att fa den att
backa undan.

B3: Matférrad
En liten kammare med en obeskrivlig stank. Har
finns en jattehog av doda hemskeréttor.

B4: Husdjur (EL 4)
Ett mindre med tva jatteddlor.

Jatteodlor (2): SG 2; Medelstort djur; LT 3t8+9; Ip
22, 21; Init 42; F 9m, simma 9m; PK 15 (+2 Han, +3
hardhud); Atk +5 narstrid (1t8+4, bett); LA HN;
RS Fast +6, Ref +5, Vilja +2; Sty 17, Han 15, Fys 17,
Int 2, Vis 12, Uts 2.

Firdigheter: Gobmma sig +7, Kldttra +9, Lyssna +4,
Smyga +6, Upptdcka +4.

Rédkna 6dlorna som ”ovénliga” fran borjan.
Arrohas kan anvéanda Djurforstaelse for att fa
dem till “ointresserade” (SG 15) eller “vanliga”
(SG 25). Arrohas far en synergifordel av +2 pa
Kuva (pa grund av sin Djurforstielse) mot dem,
vilket gor att han inte kan misslyckas (SG 13) att
fa dem att backa undan.

B5: Odlehemmet (EL 8)

Ett stort rum. Héar bor 5 stycken 6dlefolk. De
fardas séllan utanfor B. Ibland kan de gora en
snabb rad i kloakerna for att fainga rattor, men de
ar rddda for Honom (varrattan).

Odlefolk (4): SG 1; Medelstor humanoid
(vattenlevande, reptil); LT 2t8+2; Ip 11; Init +0; F
9m; PK 17 (+5 hardhud, +2 stor traskold); Atk +3
narstrid (1t10+1, hemskeklubba); LA HN; RS Fast
+1, Ref +3, Vilja +0; Sty 13, Hén 10, Fys 13, Int 9,
Vis 10, Uts 10.

Firdigheter: Balans +4, Hoppa +7, Simma +9.
Knep: Vapenfokus (hemskeklubba).

Ssuresska, manligt 6dlefolk Drd4: SG 6;
Medelstor humanoid (vattenlevande, reptil); LT
2t8+4 (odlefolk), 4t8+8 (druid); Ip 39; Init +0; F
9m; PK 16 (+5 hardhud, +1 liten traskold); Atk +4
narstrid (1t8+2, kortspjut), +3 avstand (1t8+1,
kortspjut); SA formler; SD naturkénsla,
skogsstigar, sparlos gang, motsta lockrop; LA
HN; RS Fast +6, Ref +4, Vilja +7; Sty 14, Han 11,
Fys 15, Int 9; Vis 16, Uts 10.

Firdigheter: Djurforstaelse +7, Hantera djur +7,
Koncentration +5, Riktningskénsla +6,
Vildmarkskannedom +10.

Knep: Brygga elixir, Stridskastning.
SD--Naturkinsla: Ssuresska kan identifiera vaxter,
djur och rent vatten helt perfekt.

SD--Skogsstigar: Ssuresska kan rora sig genom
naturliga tornbusksnar, overvaxta omraden och
liknande terrdng med normal fart utan att lida
skada eller andra hinder.

SD--Spirlos ging: Druiden lamnar inga spar i
naturlig omgivning och kan inte sparas i saidan
terrang.

SD--Motsti lockrop: En fordel av +4 pa
raddningsslagen mot de formelliknande
formagorna hos varelser av typen Vésen.
Agodelar: Tre kortspjut (i ett koger), liten traskold,
benkniv, halsband av tander och snackskal,
komponentpése, 20 gp.

Preparerade formler (5/4/3): 0—finna riktning,
ljus, laka sma skador, rena mat och vatten,
upptdcka magi; 1—doljande dimma, lugna djur,
laka latta skador, snérja; 2—forsena gift, tala med
djur, tradform.

Djurfoljeslagare (Jattekrokodil): SG 4; Jattestort
djur (vattenlevande) (6m lang); LT 7t8+28; Ip 59;
Init +1; F 6m, simma 9m; PK 16 (-2 storlek, +1
Han, +7 hardhud); Atk +11 néarstrid (2t8+12, bett)
eller +11 nérstrid (1t12+12, svans); SA forbattrat
grepp; LA HN; RS Fast +9, Ref +6, Vilja +3; Sty 27,
Han 12, Fys 19, Int 1, Vis 12, Uts 12.

Réakna odlefolket som “ovénliga” fran borjan.
Ronaldo kan anvanda Diplomati for att fa dem
till ”ointresserade” (SG 15) eller “vénliga” (SG
25). Ssuresska blir automatiskt “fientlig” om han
inser att rollfigurerna haft ihjal nagon av hans
odlor. Han kénner till att kloakerna innehaller en
del slemmonster (inga direkta detaljer) och att
varrattan bor dar, fast han vet inte vad ”varratta”
heter pa allmanspraket, sa han ar ganska diffus i
sin beskrivning av honom.

B6: Vagen nerat (EL 2)

En storre kammare med en nedgang till
kloakerna (ett galler som kraver Styrketest, SG
15, for att lyfta) och ytterligare en jatteddla.

Jatteddla: SG 2; Medelstort djur; LT 3t8+9; Ip 22;
Init +2; F 9m, simma 9m; PK 15 (+2 Han, +3
hardhud); Atk +5 narstrid (1t8+4, bett); LA HN;
RS Fast +6, Ref +5, Vilja +2; Sty 17, Han 15, Fys 17,
Int 2, Vis 12, Uts 2.




Firdigheter: Gomma sig +7, Kldttra +9, Lyssna +4,
Smyga +6, Upptdcka +4.

Rékna 6dlan som ”“ovanlig” fran borjan. Arrohas
kan anvanda Djurforstaelse for att fa den till
”ointresserad” (SG 15) eller “vanlig” (SG 25).
Arrohas far en synergifordel av +2 pa Kuva (pa
grund av sin Djurforstaelse) mot den, vilket gor
att han inte kan misslyckas (S5G 13) att fa den att
backa undan.

C. Kloakerna

Murade tunnlar (runda, 3 meters diameter) till
halften fyllda med kloakvatten. Sdger sig nadstan
sjalvt hur det ser ut. Runt hela systemet finns
halvmeterbreda hyllor utmed viggarna som man
kan balansera pa. De befinner sig cirka 10 cm
ovanfor det grumliga vattnet. Vattnet dr som
mest bara 1% meter djupt, men botten ar inte
speciellt inbjudande. Takhojd: 1,8 meter, men
ovanfor hyllorna ar det betydligt lagre.

Det ar obehagligt att ga omkring hir, men ingen
storre risk att trilla ner i vattnet sa lange man inte
strider (Balansera, SG 15) eller forsoker hoppa
over till motsatta hyllan (Hoppa, SG 15). Det
sistnaimnda behdver man gora nagonstans for att
ta sig fran C1 till C8.

Alla monster hér befinner sig ndgonstans inom
ett storre omradde — exakt var ar upp till
spelledaren. Svartgroten flyter oftast omkring i
vattnet, medan gelékuben sin vana trogen sitter
fastpluggad i tunneln om véntar pa att nagon
skall kliva rakt in i den. Varrdttan gommer sig
gdrna i skuggorna i ndrheten av sina
hemskerattor. Far han chansen till tjuvhugg, tar
han den direkt. Tank pa att hemskerattor &r stora
nog for att deltaga i en omringning.

SA--Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvanda
denna formaga maste svartgroten traffa med sin
small. Om den far grepp, kan den pressa
samman.

SA--Syra (Ex): Svartgroten utsondrar en slags
syra som loser upp organiskt material och
metaller blixtsnabbt. Varje traff fran svartgroten i
nérstrid ger extra syraskada (2t6). Svartgrotens
sura beroring orsakar 50 podng skada varje
runda pa trd- och metallforemal. En
motstandares pansar och kldder 16ses upp och
blir forstorda omedelbart, savida de inte klarar
Reflexrdaddningsslag (SG 19). Syran kan aven losa
upp sten och orsakar 20 poang skada per runda
pa sten den ar i kontakt med. Ett vapen av metall
eller trd som traffar en svartgrot upploses
omedelbart savida det inte klarar ett
Reflexraddningsslag (SG 19).

SA--Pressa samman (Ex): En svartgrot orsakar
automatiskt skada motsvarande small (och syra)
varje runda som den behaller sitt grepp.
Motstandarens kldder och pansar drabbas av en
nackdel av -4 pa Reflexrdddningsslaget mot att
upplosas.

SD--Blindsyn (Ex): Slemmets hela kropp ar ett
primitivt kdnselorgan som kan lokalisera byte
genom lukter och vibrationer pa 18 meters hall.
SD--Dela (Ex): Vapen skadar inte en svartgrot.
Istéllet delas varelsen upp i tva lika stora
svartgrotar, var och en med halften (avrundat
nerat) av den ursprungliga grotens livspoang. En
svartgrot med bara 1 livspodang kan inte dela sig
ytterligare.

SD--Slem: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, somn, férlamning, bedévning och
metamorfoser. Immun mot fataliteter.

C1: Ingang
Har finns stegpinnar upp till en lucka i taket.

C1-C2: Platt slem (EL 7)
I det har omradet bor en svartgrot.

Svartgrot: SG 7; Jattestort slem; LT 10t10+60; lp
115; Init -5; F 6m, klattra 6m; PK 3 (-2 storlek, -5
Han); Atk +8 nérstrid (2t6+4, small och 2t6 syra);
Omféang Im x 5m; Rackvidd 2m; SA forbéttrat
grepp, syra, pressa samman 2t6+4 och 2t6 syra;
SD blindsyn, dela, slem; LA HN; RS Fast +7, Ref —
2, Vilja-2; Sty 17, Han 1, Fys 19, Int —, Vis 1, Uts
1.

Svartgroten ar mest bara hungrig och det
smartaste rollfigurerna kan gora ar formodligen
att ga darifran—snabbt. Hagnur ar visserligen
langsammare an svartgrdten, men ocksa mycket
svartraffad.

C3-C4-C5: Fyrkantigt slem (EL 3)
I det hdar omradet bor en gelékub.

Gelékub: SG 3; Jattestort slem; LT 4t10+36; Ip 58;
Init -5; F 5m; PK 3 (-2 storlek, -5 Han); Atk +1
narstrid (1t6+4, small och 1t6 syra); Omfang 3m x
3m; Rackvidd 2m; SA uppsluka, férlamning,
syra; SD blindsyn, genomskinlig, immun mot
elektricitet, slem; LA HN; RS Fast +5, Ref -4, Vilja
—4; Sty 10, Hén 1, Fys 19, Int —, Vis 1, Uts 1.
SA--Uppsluka (Ex): Aven om den ror sig




langsamt, kan en gelékub helt enkelt kora 6ver
varelser av Stor eller mindre storlek som en
normal handling. Den kan inte attackera med sin

small i samma runda som den férsoker uppsluka.

Gelékuben forflyttar sig bara in ver
motstadndarna och paverkar lika manga som den
kan tacka med sin kropp. Motstandarna har
normalt ratt till gratisattacker mot gelékuben i
det har laget, men om de valjer att utféra dem,
erhéller de i gengéld inget raddningsslag mot
attacken. De som valjer att lata bli sina
gratisattacker kan undga att bli uppslukade
genom ett lyckat Reflexrdddningsslag (SG 13).
Om de lyckas har de bara knuffats bakat eller at
sidan (deras val) nar kuben rérde sig framat.
Uppslukade varelser ar utsatta for kubens
forlamning och syra, och anses vara greppade
och fastlasta inom dess kropp (f6lj reglerna for
Brottning for att komma loss).

SA--Forlamning (Ex): Gelékuben utsondrar ett
forlamande slem. Ett offer som blir trédffad av
gelékubens small eller blir uppslukad, maste
klara ett Fasthetsraddningsslag (SG 16) for att
inte bli forlamad i 3t6 rundor. Kuben kan
automatiskt uppsluka en férlamad motstandare.
SA--Syra (Ex): En gelékubs syra skadar inte
metall eller sten.

SD--Blindsyn (Ex): Slemmets hela kropp ar ett
primitivt kanselorgan som kan lokalisera byte
genom lukter och vibrationer pa 18 meters hall.
SD--Genomskinlig (Ex): Gelékuber ar svara att
upptdcka, dven under ideala forhallanden, och
det krdvs att man lyckas med Upptécka (SG 15)
for att se den. Varelser som inte upptacker kuben
och gar rakt in i den, blir automatiskt
uppslukade.

SD--Slem: Immun mot sinnespéverkande
effekter, gifter, somn, forlamning, bedévning och
metamorfoser. Immun mot fataliteter.

Gelékuben &r ju inte speciellt kubisk i dessa
runda tunnlar, men sitter gdrna som en propp
och later nagon ga rakt in i den. Ingen av
rollfigurerna har ju speciellt bra pa Upptacka.

C1-C6-C7-C8: Rattornas omrade (EL 9)
I det har omradet bor 21 hemskerattor och
varrattan Riff.

Hemskerattor (21): SG 1/3; Litet djur; LT 1t8+1; Ip
5 (x21); Init +3; F 12m, kl&ttra 6m; PK 15 (+1
storlek, +3 Han, +1 hardhud); Atk +4 narstrid
(1t4, bett); SA sjukdom; SD viderkorn; LA HN;
RS Fast +3, Ref +5, Vilja +3; Sty 10, Han 17, Fys 12,

Int 1, Vis 12, Uts 4.

Firdigheter: Gomma sig +11, Kldttra +11, Smyga
+6.

Knep: Vapenfiness (bett).

SA--Sjukdom (Ex): Bettet smittar med smutsfeber.
Fasthetsrdddningsslag (S5G 12), inkubationstid 1t3
dagar, skada 1t3 tillfallig Handighet och 1t3
tillfallig Fysik.

SD--Viderkorn (Ex): Rattan kan upptacka
motstdndare med luktsinnet, vanligtvis inom 9
meter. Om motstandaren &r i lovart ar
rackvidden 12 meter. Om den &r i la ar
rackvidden endast 4 meter. Starka lukter, sisom
rok eller ruttnande sopor, kan upptackas pé
dubbla avstandet. Overvildigande lukter, sisom
skunkmusk eller troglodytstank, kan upptackas
pa tredubbla avstandet. Rattan kan uppticka
motstandarens narvaro, men inte dess exakta
position. Att kdnna efter varifran lukten kommer
ar en normal handling. Om rattan kommer inom
1 meter fran luktkallan, kan den bestimma den
exakta positionen.

Riff, manlig varratta Rck 6: SG 7; Medelstor
formbytare; LT 6t6+6; Ip 32; LA LO; tre olika
former.

Miinsklig form: Init +6; F 9m; PK 14 (+2 Han, +2
hardhud); Atk +7 narstrid (1t6+2/fat 18-20, +1
virja), +6 avstand (1t8/fat 19-20, ldtt armborst);
SA tjuvhugg +3t6; SD byta form, undga fara,
sjdtte sinne, empati med rattor; RS Fast +6, Ref +7,
Vilja +4; Sty 12, Han 15, Fys 13, Int 14, Vis 10, Uts
8.

Firdigheter: Bluffa +8, Klattra +10, Diplomati +8,
Forstora anordning +13, Gomma sig +11, Lyssna
+13, Smyga +11, Oppna las +13, Leta +15,
Manipulera magiska foéremal +5, Upptacka +13.
Knep: Ducka, Forbattrat initiativ, Rorlighet,
Multiattack, Vapenfiness (bett), Vapenfiness
(varja).

Hybridform: Init +9; F 12m, klattra 6m; PK 18 (+5
Hén, +3 hardhud); Atk +10 narstrid (1t6+2/fat 18-
20, +1 virja), +9 nadrstrid (1t4, bett), +9 avstand
(1t8/fat 19-20, latt armborst); SA tjuvhugg +3t6,
lykantropi; SD byta form, undga fara, sjatte
sinne, empati med rattor, vaderkorn,
skadereducering 15/silver; RS Fast +1, Ref +10,
Vilja +4; Sty 12, Han 21, Fys 15, Int 14, Vis 10, Uts
8.

Firdigheter: Bluffa +8, Klattra +10, Diplomati +8,
Forstora anordning +13, Gomma sig +14, Lyssna
+17, Smyga +14, Oppna las +16, Leta +19,
Manipulera magiska foremal +5, Upptacka +17.
Knep: Ducka, Forbéttrat initiativ, Rorlighet,



Vapenfiness (virja).

Rattform: Som hybridform férutom: Liten; PK 19
(+1 storlek, +5 Han, +3 hardhud); Atk +9 narstrid
(1t4, bett); Gomma sig +17.

SA—Tjuvhugg: +3t6 extra skada nar
motstandaren ar forvagrad Handighetsfordel
eller omringad.

SA—Lykantropi (Ov): Tréffar fran varrattans bett
eller varja kan smitta med lykantropi.
Fasthetsrdaddningsslag (SG 15) for att undga.

SD —Byta form (Ov): Varrattan kan byta form
med en normal handling. Formbytet aterger 6
livspoang.

SD —Undgd fara: Ingen skada vid ett lyckat
Reflexraddningsslag som skulle halvera skadan.
SD— Sjitte sinne: Behaller Handighetsfordel dven
som handfallen eller mot osynliga motstandare.
Kan inte omringas.

SD — Empati med rdttor (Ex): Kan kommunicera
med rattor och hemskerattor. En fordel av +4 pa
att paverka deras reaktioner.

SD—Viiderkorn (Ex): Varrattan kan uppticka
motstdndare med luktsinnet, vanligtvis inom 9
meter. Om motstandaren &r i lovart ar
rackvidden 12 meter. Om den &r i la ar
rackvidden endast 4 meter. Starka lukter, sisom
rok eller ruttnande sopor, kan upptéckas pa
dubbla avstandet. Overvildigande lukter, sisom
skunkmusk eller troglodytstank, kan upptackas
pa tredubbla avstandet. Varrattan kan upptiacka
motstandarens narvaro, men inte dess exakta
position. Att kdnna efter varifran lukten kommer
ar en normal handling. Om varrattan kommer
inom 1 meter fran luktkallan, kan den bestamma
den exakta positionen.

D1: Bokférrad

Ett rum fyllt fran golv till tak med hyllor.
Hyllorna ar sprangfyllda med bocker av alla de
slag (dock inga av magisk natur).

Larelia kanske blir sa lyrisk 6ver alla bocker
(speciellt alla forstautgavor) att hon helt glommer
bort varfor de ar har. Paminn da spelaren att
Larelia dr inget dumhuvud. Hon inser att tiden
ar knapp och att bocker som har vintat i tusen ar,
nog kan fa drdja i nagon timme till.

D2: Fler skrifter

Annu ett rum fyllt med hyllor. Har ligger
alderdomliga bokrullar och liknande gamla
skrifter. Inte heller hér forvaras det nagra
magiska skrifter.

Om rollfigurerna (speciellt Larelia) vill ta med sig
nagra skrifter som ser vardefulla ut, bor de tanka
pa att de faktiskt ar pa vég for att vacka upp
fastningens harskarinna och att hon kanske inte
gillar sddana tjuvfasoner.

Riff gommer sig garna i skuggorna, sa att han
kan fa tjuvhugg. Blir det strid forsoker han hitta
lage for omringning. Tyvarr for honom har
Hagnur, Tinalia och Arrohas formagan Sjatte
sinne.

C8: Utgang
Har finns stegpinnar upp till ett galler i taket.
Styrketest for att lyfta (SG 15).

D. Visdomens valv

Ett omrédde som ser ut som ett gammalt bibliotek,
vilket det ocksa ar. Hér finns det inte ett spar av
fukt. Det ar torrt och varmt, som om det var
standigt uppvarmt (vilket det ar — se D3).

D3: Bibliotekarien

Har inifran hors tunga andetag. Har ligger en rod
drake och sover. Detta dr draken Vlauringol. Han
ar over tusen ar gammal och var Flamarions eget
“husdjur”. Han kanner fortfarande en djup
trofasthet till Flamarion och till Zhamira. Han far
mat varje vecka av alverna i E.

Om rollfigurerna véacker honom forsiktigt och
talar om varfor de ar har, s kommer han att
forsoka hjdlpa dem sa mycket han kan. Han
sdger at dem att ga ut i stora bibliotekssalen och
O6ppna boken ”Blommor vi séllan sett”. Dar skall
de finna en amulett som skall hjdlpa dem.
Dessutom beréttar han vad han vet om resten av
fastningen. Han kédnner val till alvernaiE,
ingenting om invanarna i F, men en hel del om
porten F3. Omradena H, I och ] kdanner han inte
alls till. Angaende porten F3 sa sager han: ”Var
inte radda for elden, sa skadar den er inte.”

Rollfigurer som daremot upptrader hotfullt
eller aggressivt, kommer han att forsvara sig mot
som det anstar en uraldrig r6d drake—med ett
hav av flammor.

Vlauringol har ingen monsterbeskrivning
eftersom de absolut inte bor attackera honom
(bara andedrakten gor ju 24t6 skada!). Han ar
inte ondskefull och genomrutten som de flesta
roda drakar, men han ar ju anda en drake.
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D4: Stora biblioteksalen

Har finns tiotusentals bocker av alla de slag
(fortfarande inga formelsamlingar eller liknande
magiska skrifter). Om spelarna letar efter den
bok Vlauringol tipsade dem om, hittar de forst
“Blommor man ofta ser” — en liten inledning i
botanik med kraftrunor pa forsattsbladet — och
sedan ”Blommor vi sillan sett”, som ar urholkad
inuti och gémmer Flamarions amulett. Amuletten
ar gjord av guld och har ett sirligt F inristat. Den
fungerar som en evig liga. Dessutom ger den
béraren 6kad formaga att fordriva vanddda (+2
grader avseende fordrivning).

Pa den norra viggen finns en trappa som leder
upp till portvalvet in till Al. Glom inte att det ar
spdrrat av en regnbigsvigg sa rollfigurerna kan
inte se vart porten leder.

ytterligare spddom om hjaltar som skall komma
for att bekdmpa Rhamorian, har dock gett honom
nytt hopp, och han vilkomnar rollfigurerna som
de hjéltar de ar.

Om de behover lakning eller annan bot, star
han naturligtvis gdrna till tjanst. Dock tanker han
inte utfora fler spddomar, 4ven om rollfigurerna
tycker att det vore en god idé.

Fa gdrna spelarna att kdnna vilka enorma
mangder bocker som lagrats har. Om de tvivlar
pa att kunna hitta en viss bok bland alla dessa, 1at
Larelia testa Intelligensen, men 14t den hitta de
tva bockerna (i angiven ordning) oberoende av
vad testet visar.

E. Vaktarnas skog

Ett stort skogsomréde inne i fastningen. Det lyses
upp av ett evigt solljus fran taket. Skogen &r en
tat 1ovskog som tycks innehalla tusentals dolda
ogon.

E1: Skogens alver

I skogen bor en stam alver som é&r allierade med
Flamarion och Zhamira. Om spelarna bar
Flamarions amulett Oppet eller forklarar pa ett
fortroendeingivande sétt vad de gor hér, halsar
alverna dem valkomna och ber dem f6lja med till
deras hovding. Om rollfigurerna upptrader
hotfullt, nonchalant eller aggressivt, kommer de
att snabbt férvandlas till naldynor.

Alvernas hovding, Celéndir, kdnde Flamarion
och Zhamira personligen och blir mycket
uppbragt nar han far héra om Rhamorians
forraderi. Han beklagar att de sjdlva inte kan
lamna sin skog, men de star garna till tjanst med
den hjélp de kan ge. Hovdingen &r en
prést/magiker (10/7), som har spatt (helt sant) att
”den alv som lamnar sin skog for att hjalpa
Zhamira, kommer att finna henne dod”, nar han
forsokte ta reda pa varfor Zhamira inte vaknat
annu och vad han kan gora for att hjalpa henne
(med hjalp av spddom). Detta omen har gjort
honom helt skréackslagen och han har forbjudit
alla i stammen att fardas till omrade F. En

Det finns ingen monsterbeskrivning for alverna
eller deras hovding, eftersom spelarna far vara
ratt galna om de later sina rollfigurer slass mot
dem.

Lat Celéndir ldka alla deras skador (om de ens
har ndgra dnnu), men han vagar inte lata ens sin
magi fardas med dem (alltsé ingen tjurstyrka,
osynlighet eller liknande for dem). Om Tinalia
tvekar infor spadomens hot, kommer Celéndir att
forsdakra henne om att skogen inte kan raknas
som hennes och hon darfor inte kan anses ha
lamnat sin skog for att hjédlpa Zhamira (Tinalia
lamnade ju sin egen skog langt innan hon ens
visste om Zhamiras existens).
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F. Det forgangnas vakter

Aterigen ett omrade i klassisk stil —denna gang
egyptisk. Stamningen ar som om man stigit rakt
in i Tutankamons gravkammare. Man vantar
bara pa en att kédnna en iskall mumiehand pa sin
axel.

F1: Rusthallen (EL 8)

En 6 meter bred, lang och slingrande hall. Vid
kryssen star vakter iférda rustning utposterade.
Av vakterna sjdlva aterstar bara skeletten (12
stora skelett), men dessa har blivit animerade av
Rhamorian.

Stort skelett (12): SG 1; stor vandod; LT 2t12; Ip
13 (x12); Init +5; F 12m; PK 21 (+8 pansar, -1
storlek, +1 Han, +3 hardhud); Atk +2 nérstrid
(1t6+2, 2 klor); Rackvidd 2m; SD vandaod,
immuniteter; LA HN; RS Fast +0, Ref +1, Vilja +3;
Sty 14, Han 12, Fys —, Int —, Vis 10, Uts 11.

Knep: Forbattrat initiativ.

SD--Vandod: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, somn, férlamning, beddvning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedévande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.

SD--Immuniteter (Ex): Skelett ar immuna mot
kyla. Eftersom de saknar muskler och inre organ,




erhaller de bara halv skada av stick- och
huggvapen.

Ronaldo bor ju med en (eller hogst tva)
fordrivningar forinta dessa stackars skelett
fullstandigt. Att sla sonder dem manuellt tar ju
bara en massa tid, men de har knappast nagot
problem med det heller.

F2: Tronsalen (EL 8)
En stor dubbeldorr av svart sten. Innanfor finns
ett rum med en stentron vid motsatta viaggen. Pa
tronen sitter en valnad och runt omkring den star
10 stora zombier iférda rustningar.

Om man skjuter tronen at sidan avsldjas en
trappa som leder ner till omrade H.

Stor zombie (10): SG 1; stor vandod; LT 4t12; lp
29 (x10); Init -1; F 12m; PK 19 (+8 pansar, -1
storlek, -1 Han, +3 hardhud); Atk +4 narstrid
(1d8+4, small); Rackvidd 2m; SD vanddd, endast
reducerade drag; LA HN; RS Fast +1, Ref +0, Vilja
+4; Sty 17, Han 8, Fys —, Int —, Vis 10, Uts 1.

Knep: Télighet.

SD--Vandod: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, somn, forlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedévande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.

SD--Endast reducerade drag (Ex): Zombier har
daliga reflexer och far darfor bara reducerade
drag varje runda. De kan alltsa forflytta sig eller
attackera, men inte bada i samma runda savida
de inte stormar (kort stormning).

Vilnad: SG 5; Medelstor vandod; LT 5t12; 1p 32;
Init +7; F 9m, flyga 18m (bra); PK 15 (+3 Han, +2
avvdrjning); Atk +5 narstrid (1t4, okroppslig
berdring och 1t6 Fysiktappning); SA
fysiktappning, skapa avkomma; SD vanddd,
okroppslig, +2 fordrivningsmotstand, onaturlig
aura, kraftlos i dagsljus; LA LO; RS Fast +1, Ref
+4, Vilja +6; Sty —, Héan 16, Fys —, Int 14, Vis 14,
Uts 15.

Firdigheter: Gomma sig +11, Insikt +8, Kuva +10,
Leta +10, Lyssna +12, Riktningskansla +6,
Upptécka +12.

Knep: Forbattrat initiativ, Strid i blindo,
Stridsreflexer, Uppmarksamhet.
SA--Fysiktappning (Ov): Levande varelser som
traffas av valnadens okroppsliga berdringsattack
maste klara ett Fasthetsraddningsslag (SG 14) for
att inte forlora 1t6 poang Fysik permanent.
SA--Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som

dodas av en valnad blir till en gengangare inom
1t4 rundor. Avkomman star under kontroll av
den valnad som skapade dem och deras slaveri
varar till dess dod. De behaller inga av de
formagor de hade i livet.

SD--Vandod: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, somn, forlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedovande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.

SD--Okroppslig: Kan endast skadas av andra
okroppsliga varelser, +1 eller béttre magiska
vapen eller magi. Det ar 50% chans att de kan
ignorera skadan fran en fysisk kélla. Kan rora sig
genom solida foremal nar den 6nskar och dess
attacker gér rakt igenom pansar. Den ror sig
alltid helt ljudlost.

SD--Onaturlig aura (Ov): Bade vilda djur och
tamdjur kan kdnna en valnads onaturliga
narvaro upp till 9 meter bort. De kommer aldrig
att ndrma sig mer an sa, och blir panikslagna om
de tvingas narmare. De forblir panikslagna sa
lange som de forblir inom det avstandet.
SD--Kraftlos i dagsljus (Ex): Valnader blir
fullstandigt kraftlosa i naturligt solljus (inte
enbart fran formeln dagsljus) och flyr fran det.

Aven hir kan Ronaldo stdada upp ganska kvickt
med sina fordrivningar.

Lagg marke till att rollfigurerna férmodligen inte
tittar in har forran de varit inne i centralhallen
och att deras forvantningar kan vara att stota pa
Rhamorian ganska snart. I sa fall kan de fa for sig
att figuren pa tronen dr Rhamorian sjalv, vilket
kan leda till en roande panik (speciellt roande for
Rhamorian, forstas). Efter striden kan Larelia fa
en chans att upptacka (med Varseblivning) att
nagon spionerar pa dem. Se till att de hittar
nedgangen under tronen ganska snabbt, sd att de
inte snurrar runt i timmar och letar efter
16nndorrar.
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F3: Eldens portar

En stor dubbeldorr av sten med tva inristade
flammor pa. Dérren kan bara 6ppnas om man
namner Flamarions eller Zhamiras namn. Sa fort
nagon sager endera namnet, svianger bada
dorrhalvorna upp av sig sjélva.

Spelarna kan for ett 6gonblick se in i stora
centralhallen, sedan slar hoga lagor upp i en
halvcirkel runt dérréppningen. Detta &r den eld
Vlauringol talade om. For den som inte fruktar




den gor den ingen skada, men f6r den som
fruktar den fungerar den som en eldvigg.

Lat dorrarna 6ppnas sa fort ndgon namner nagot
av namnen. Aven om bara en spelare siger
namnet till en annan spelare, kan man lata
honom/henne ha sagt det i spelet och lata
dorrarna svanga upp. Tala om att dorrarna
Oppnades mystiskt nar namnet naimndes.
Spelarna protesterar sakert inte.

Skulle Larelia vilja anvanda upplisa gar det ocksa
bra.

G. Centralhallen

Fastningen stora centralhall som &r cirka 50
meter i diameter. Den &r 20 meter hog och tackt
av en 15 meter hog glaskupol. I dess mitt vilar
Zhamira pa sin badd av sten.

Tyvérr gar det inte att komma fram till den.
Vagen sparras av en mindre kupol av morker.
Den ér inte storre &n att den precis omsluter
stenblocket och Zhamira och man ser den inte
forran man ar ndstan framme vid den. Trots sin
litenhet hindrar den effektivt vidare framfart.
Allt spelarna kan tdnkas hitta pa mot den
misslyckas. Allt rollfigurerna angriper den med
bara studsar bort mot dess yta.

En noggrann inspektion av golvet runt
stenblocket avsldjar dock att det finns en lucka i
golvet alldeles intill stenblocket. Morkerkupolen
kan bara forstéras genom att doda Rhamorian.
Den ér dar for att hindra somnens eld fran att
slockna och pa sa satt forhindra att Zhamira
vaknar innan isen har fullstindigt tackt bade
fastning och stad.

Nar nu vagen ar sparrad for rollfigurerna,
maste de stka sig en annan vég. En vdg ner i
morkret.

Egentligen ar kupolen av morker bara en
manifestation av Rhamorians nekromantiska
magi som han har anvént for att férsena
Flamarions besvirjelse. Tiden innanfér kupolen
ar lite snedvriden, och gransen mellan normal tid
och vriden tid manifesteras som en
igenomtranglig kupol av morker. Skulle Larelia
forsoka sig pa en skingra magi kommer den att
praktiskt vara riktad mot den bakomliggande
nekromantin, vilken inte kan skingras sé latt.
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H. Det eviga morkrets vaktare

Dessa gangar ar morka och foga inbjudande. Har
och var star det travat larar och tunnor med
gamla forrad. Vaggarna ar kladda med svart
sten, vilket gor skuggorna runt rollfigurernas
facklor @annu djupare och hotfullare. Takhdjd: 2
meter i gangarna, 4 meter i kamrarna.

H4: Familjen (EL 10)

En stor, oregelbunden kammare dér det bor en
natthagga och hennes tre soner, som ar
halvsataniska resar. Rhamorian har haggans
stenhjérta som pant och tillater inte att hon
lamnar platsen.

Haggan ar listig dr vill inte utsatta sig eller
sina soner for onodiga risker, men vet ocksa att
Rhamorian inte tillater att framlingar passerar
héar. Hon ser hellre att frimlingarna gar genom
det andra rummet (med vampyrtrollen) och
kanske ger henne och grabbarna chansen att falla
dem i ryggen. Om hon inte blivit 6verraskad, ser
hon gérna ut som en kvinnlig rese istallet for sitt
riktiga jag, sa att fiender gor misstaget att
underskatta henne.

Natthagga: SG 9; Medelstor utomvérlding; LT
8t8+8; 1p 44; Init +1; F 6m; PK 20 (+1 Han, +9
hardhud); Atk +12 nérstrid (2t6+6, bett); SA
sjukdom, formelliknande férmagor, hemsdka
drommar; SD immuniteter, skadereducering
20/+3, stenhjarta; FM 25; LA NO; RS Fast +9, Ref
+9, Vilja +10; Sty 19, Han 12, Fys 12, Int 15, Vis 15,
Uts 12.

Firdigheter: Bluffa +11, Formelkannedom +13,
Insikt +12, Koncentration +12, Kuva +11, Lyssna
+14, Rida +11, Upptacka +14.

Knep: Beriden strid, Stridskastning,
Uppmaérksambhet.

SA--Sjukdom (Ex): Demonfeber [bett,
Fasthetsraddningslag (SG 18), inkubationstid 1
dygn, skada 1t6 tillfallig Fysik.] Varje géng, efter
den forsta, som en motstandare blir skadad av
sjukdomen, maste han klara dnnu ett
raddningsslag. Annars dr 1 podng av den
tillfalliga egenskapsskadan permanent
egenskapstappning istallet.

SA--Formelliknande formdgor (Fo): Narhelst hon
vill: forvandla sig sjilv, svaghet, somn, trollpil,
uppticka godhet, uppticka kaos, uppticka magi och
uppticka ondska. Dessa formagor motsvarar
formlerna som om de kastats av en 8:e gradens
trollkonstnér (SG 11 + formelgrad). En natthagga
kan dven anvénda eferresa likt en 16:e gradens
trollkonstnadr nérhelst hon vill, sa lange som hon
ar i besittning av sitt stenhjarta (se nedan).



SA--Hemsoka drommar (Ov): Natthaggor kan
hemsoka drommarna hos kaotiska eller onda
individer genom att anvanda en speciell amulett,
kallad ett stenhjdrta, for att bli eterisk och sedan
svava Over varelsen. Nar natthaggan val har
invaderat ndgons drommer, rider hon pé hans
rygg fram till gryningen. Hennes namn forviaxlas
ibland med det pa hennes riddjur (nattmara), sa
att folk kallar det for att “bli riden av maran” —
harav bendmningen “mardrém”. Den sovande
varelsen drabbas av hemska, pldgsamma
drommar och tappas permanent pa 1 poang
Fysik nér han vaknar. En varelse som pa detta vis
reduceras till 0 i Fysik dor. Endast en annan
eterisk varelse kan stoppa dessa nattliga intrang,
genom att konfrontera och besegra natthaggan i
etern.

SD--Immuniteter (Ex): Natthaggor ar immuna mot
eld och kyla, samt mot forhaxningar, somn och
fruktan.

SD--Stenhjirta (Ov): Alla natthaggor bar denna
amulett, som omedelbart botar alla sjukdomar
béraren adrar sig. Dessutom ger stenhjértat en
motstandsfordel av +2 pa alla rdddningsslag. En
natthagga som forlorar denna amulett kan inte
langre bli eterisk tills hon aterfatt det eller
framstallt ett nytt (vilket tar en manad). Goda
varelser kan ocksa anvanda for amuletten for att
bota sjukdomar men inte for att bli eteriska och
den splittras efter tio anvandningar.

Halvsatanisk rese (3): SG 4; Stor utomvarlding;
LT 4t8+12; Ip 32, 30, 29; Init -1; F 9m, flyga 9m
(normal); PK 19 (-1 storlek, +1 Han, +6 hardhud,
+3 skinnpansar); Atk +11 narstrid (1t8+7, bett), +6
narstrid (1t6+3, 2 klor) eller +12 néarstrid (2t6+10,
hemskeklubba); Rackvidd 2m; SA skdnda; SD
morkersyn 18m, immun mot gift, energimotstand
(syra, kyla, elektricitet, eld) 20; LA KO; RS Fast
+7, Ref +2, Vilja +1; Sty 25, Han 12, Fys 17, Int 10,
Vis 10, Uts 9.

Firdigheter: Klattra +7, Lyssna +4, Upptacka +4.
Knep: Vapenfokus (hemskeklubba).

SA--Skinda (Fo): Som formeln en gang per dygn.
SD--Immun mot gift (Ex): Halvsataniska resar ar
helt immuna mot gift.

forvandla sig sjilv kan anvandas valdigt kreativt.
Hennes mal ar att oskadliggora rollfigurerna
utan riskera sina pojkars (och absolut inte sitt
eget) liv.

Haggan och hennes pojkar kan stélla till det
ordentligt for rollfigurerna och dessutom stjala
en hel del tid.

Om det finns tid att spela ut henne ordentligt, sa
lat henne sitta myror i deras huvuden ordentligt.
Hennes fardighet i att Bluffa och formaga att

H2: Blodsugare (EL 9)

En lite mindre, men lika oregelbunden, kammare
dar det bor 2 vampyrtroll. Deras kistor finns har
och Rhamorian har sett till att de inte flyttas
genom att forst upplosa golvet och sedan hirda
det, sa att kistorna sitter fast till halften
nedsjunkna i golvet.

Vampyrtroll (2): SG 7; Stor vandod; LT 6t12; Ip
40, 38; Init +8; F 9m; PK 26 (-1 storlek, +4 Hén,
+13 hardhud); Atk +12 nérstrid (1t6+9, 2 klor), +7
narstrid (1t6+4, bett), +7 narstrid (1t8+4, small);
Rackvidd 2m; SA slita 2t6+13, dominera,
livstappning, blodsugare, skapa avkomma; SD
sjdlvlakning 5, vaderkorn, morkersyn 27m,
skadereducering 15/+1, +4 férdrivningsmotstand,
energimotstand (kyla, elektricitet) 20, gasform,
spindelben, alternativ form, snabbldkning 5,
vampyrsvagheter; LA KO; RS Fast +5, Ref +8,
Vilja +4; Sty 29, Han 18, Fys —, Int 8, Vis 11, Uts
10.

Firdigheter: Bluffa +8, Gomma sig +12, Insikt +8,
Leta +7, Lyssna +14, Smyga +12, Upptacka +14.
Knep: Blixtsnabba reflexer, Ducka, Forbattrat
initiativ, Jarnvilja, Stridsreflexer,
Uppmaérksamhet.

SA--Slita (Ex): Om ett troll traffar med bada sina
klor, haller det fast i motstandarens kropp och
sliter sonder den. Denna attack ger automatiskt
2t6+13 podng skada.

SA--Dominera (Ov): En vampyr kan krossa en
motstdndares vilja bara genom att se in i hans
ogon. Detta ar snarlikt en blickattack, forutom att
vampyren maste utféra en normal handling och
de som sjalva tittar mot vampyren péaverkas inte
automatiskt. Den som blir utsatt for denna
formaga, maste klara ett Viljeraddningsslag (SG
13) for att inte bli en viljelos slav pa samma satt
som om han hade blivit utsatt fér en dominera
person fran en 12:e gradens trollkonstnar.
Formégan har en rackvidd pa 9 meter.
SA--Livstappning (Ov): Levande varelser som blir
traffade av vampyrens small, drabbas av 2
negativa grader.

SA--Blodsugare (Ex): En vampyr kan suga blod
frén en levande motstdndare med hjalp av sina
huggtander, genom att lyckas med en
brottningsattack. Om han lyckas lasa sin
motstandare, suger han blod, vilket orsakar 1t4
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poédng permanent Fysiktappning varje runda
som han haller laset.

SA--Skapa avkomma (Ov): En humanoid eller en
monstrositet som blir dédad av en vampyrs
livstappning, ateruppstar igen som en
vampyrling 1t4 dagar efter begravningen. Om
vampyren istillet reducerar offrets Fysik till 0
eller mindre, dtervander offret som en
vampyrling om det hade 4 eller farre LT och som
en vampyr om det hade 5 eller fler LT. I vilket
fall star avkomman under kontroll fran den
vampyr som skapade den och forblir forslavad
fram till mastarens dod.

SD--Sjilvlikning (Ex): Endast eld och syra ger
normal skada pa ett troll. Om ett troll forlorar en
lem eller annan kroppsdel, véaxer den forlorade
delen ut pa 3t6 minuter. Varelsen kan ocksa satta
tillbaka den avhuggna delen bara genom att halla
den mot den plats den satt pa.

SD--Viiderkorn (Ex): Trollet kan upptécka
motstandare med luktsinnet, vanligtvis inom 9
meter. Om motstandaren r i lovart &r
rackvidden 12 meter. Om den &r i la ar
rackvidden endast 4 meter. Starka lukter, sasom
rok eller ruttnande sopor, kan upptackas pa
dubbla avstandet. Overvéildigande lukter, sdsom
skunkmusk eller troglodytstank, kan upptickas
pa tredubbla avstandet. Trollet kan upptacka
motstandarens narvaro, men inte dess exakta
position. Att kdnna efter varifran lukten kommer
dr en normal handling. Om trollet kommer inom
1 meter fran luktkillan, kan den bestamma den
exakta positionen.

SD--Gasform (Ov): Med en normal handling kan
vampyren anta gasform nérhelst han 6nskar,
med samma effekt som formeln kastad av en 5:e
graden trollkonstnar, men den kan forbli i
gasform sa lange den vill och har en flygfart pa
6m med perfekt mandvrerbarhet.

SD--Spindelben (Ex): En vampyr kan klattra pa
sldta vaggar som om han anviande formeln
spindelben.

SD--Alternativ form (Ov): En vampyr kan anta
formen av en fladdermus, hemskefladdermus,
varg eller hemskevarg med en normal handling.
Denna formaga motsvarar formeln forvandla sig
sjalv kastad av en 12:e gradens trollkonstnéar. Den
kan forbli i en alternativ form tills den antar en
annan eller till nédsta soluppgang.
SD--Snabblikning (Ex): En vampyr laker 5 poang
skada varje runda sé lange som den har minst 1
livspoang kvar. Om den reduceras till 0
livspoang eller lagre, antar den automatiskt

gasform och forsoker fly. Den maste i detta fall
na sin kista inom 2 timmar for att inte forstoras
fullstandigt. (Den kan normalt ta sig 14 km pa
dessa tva timmar.) Sa fort den kommit till vila i
sin kista, aterhdmtar den sig sé att den har 1
livspodng efter 1 timma, och darefter 6kar den
med 5 livspodng per runda som vanligt.

Ett troll fruktar ju inte déden, utan anfaller helt
dodsforaktande. Nar de dessutom har ett trolls
sjalvlakning och en vampyrs snabbldkning av
eventuell eld- eller syraskada (och gasform ifall
de mot formodan hamnar pa 0 livspodng), kan de
kosta pa sig att vara dodsforaktande. Det basta
rollfigurerna kan hoppas pa ar antagligen att
fylla dem med beddvande skada och rusa vidare
eller att Ronaldo fordriver dem sa att de kan ta
sig forbi.

Om rollfigurerna gjort sig kdnda hos haggan och
pojkarna (utan att drapa dem), kan resarna
mycket vdl smyga efter och anvanda sin formaga
till skidnda harinne. Om man vill, kan de ha
anvant den redan i forvag—den varar ju ett bra
tag.

J. Skonhetens grottor

Detta &r ett omradde med en massa gruvgangar.
Det ar i sjdlva verket den 6versta vaningen pa ett
gigantiskt gruvsystem som bebos av det folk som
bodde hir i dalen nédr Flamarion kom hit for
forsta gdngen. De bor fortfarande kvar i sina
gangar under jord.

J1: Mot véaster

En bred huvudgang som loper i Ost-vastlig
riktning. Till hoger och vanster gér det ett otal
mindre gruvgangar.

J2: Mot norr

En bred huvudgang som loper i nord-sydlig
riktning. Till hoger och vanster gar det ett otal
mindre gruvgangar. Nar rollfigurerna narmar sig
huvudgangens norra dnde, kdanner de sig
iakttagna. Om de ser sig omkring far de syn pa
en liten gnomliknande figur. Det ar en
svirfneblin. Han heter Cuallareen och ar
tillrackligt gammal for att ha traffat Flamarion.
Om rollfigurerna upptrader vanligt och forklarar
vilka de &r och varfor de ar dér, erbjuder han sig
att hjalpa dem. Han ber dem att vanta en liten
stund och forsvinner sedan for att hamta tva
viktiga saker.




Det ena ar en liten hammare med ett huvud av
glas. Den kallas ljushammaren och kan utsanda
solkraft (3 laddningar) med kastargrad 15 (SG 22)
en gang per dag. Dess solkraft paverkar ju dven
svartalver och Rhamorian, men framfor allt ar
det ett snabbt sétt att besegra skuggorna och
skepnaden i K2. Det andra foremalet dr en
flygande matta som rymmer 5 personer. Det
rymmer precis alla rollfigurerna och kommer
verkligen att behovas senare.

Om de ar i behov av lakning har han en salva
som ger lika mittliga skador (2t8+3) och innehaller
fem pastrykningar.

Han 6nskar dem lycka till och beklagar att
ingen svirfneblin kan f6lja med dem. Han talar
dock om f6r dem att Rhamorian bor lite langre
fram och varnar dem for skuggor som facklornas
ljus inte kan jaga bort. Han sager dven &t dem att
mattan ar det sdkraste fardmedlet genom de
svarta markerna.

Det finns ingen monsterbeskrivning for
Cuallareen eftersom spelarna inte rimligtvis kan
komma pé idén att strida mot honom.

K. De svarta utmarkerna

Dessa gangar ar fullstandigt onaturligt svarta.
Vaggar, golv och tak ar kladda med nagot
material som absorberar allt ljus. Alla ytor &r
perfekt sldta och hornen ar knivskarpa.

K1: Mot dster

En korridor som l6per osterut. Var tredje meter
finns en fallucka som 6ppnas nar rollfigurerna
passerar. Forhoppningsvis har de lytt
Cuallareens goda rad och anvént mattan. I annat
fall ger spikarna pa botten av groparna 2-12
poang skada och de sldta vaggarna och de
knivskarpa hornena gor det mycket svart att
hissa upp nagon igen.

Sa fort nagon enda lucka Oppnas, blir Rhamorian
forvarnad om att nagon ar pa vag. Om inte
rollfigurerna hittat pa nagot verkligt genialt,
visste han ju det anda.

K2: Skuggorna ruvar (EL 9)
En bred korridor som gar norrut. I den vantar 5
skuggor och 1 skepnad.

Skugga (5): SG 3; Medelstor vandod; LT 3t12; Ip
20, 19, 19, 18, 17; Init +2; F 9m, flyga 12m (bra);
PK 13 (+2 Hén, +1 avvérjning); Atk +3 narstrid
(1t6, okroppslig beroring och Styrkeskada); SA
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styrkeskada, skapa avkomma; SD vanddéd,
okroppslig, +2 fordrivningsmotstand; LA KO; RS
Fast +1, Ref +3, Vilja +4; Sty —, Han 14, Fys —, Int 6,
Vis 12, Uts 13.

Firdigheter: Gomma sig +8, Lyssna +7,
Riktningskansla +5, Upptacka +7.

SA--Styrkeskada (Ov): En skuggas beréring ger en
levande motstandare 1t6 poang tillféllig skada i
Styrkan. En varelse som reduceras till Styrka 0 av
en skugga, dor.

SA--Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som
reduceras till Styrka 0 av en skugga blir sjalv till
en skugga under sin drapares kontroll efter 1t4
rundor.

SD--Vandod: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, somn, férlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedévande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.

SD--Okroppslig: Kan endast skadas av andra
okroppsliga varelser, +1 eller battre magiska
vapen eller magi. Det ar 50% chans att de kan
ignorera skadan fran en fysisk kélla. Kan rora sig
genom solida foremal nir den 6nskar och dess
attacker gér rakt igenom pansar. Den ror sig
alltid helt ljudlost.

Skepnad: SG 7; Medelstor vandod; LT 7t12; Ip 45;
Init +7; F 12m; flyga 24m (bra); PK 15 (+3 Han, +2
avvdarjning); Atk +6 ndrstrid (1t8, okroppslig
berdring och livstappning); SA livstappning,
skapa avkomma; SD vanddd, okroppslig, +2
fordrivningsmotsand, onaturlig aura, kraftlos i
dagsljus; LA LO; RS Fast +2, Ref +5, Vilja +7; Sty —
, Héan 16, Fys —, Int 14, Vis 14, Uts 15.

Firdigheter: Gomma sig +13, Insikt +13, Kuva +12,
Leta +10, Lyssna +13, Riktningskéansla +10,
Upptécka +13.

Knep: Forbattrat initiativ, Strid i blindo,
Stridsreflexer, Uppmérksambhet.
SA--Livstappning (Ov): Levande varelser som blir
traffade av skepnadens berdring drabbas av tva
negativa grader. Fasthetsraddningsslaget for att
bekymmersfritt avlagsna en ar SG 15.

SA--Skapa avkomma (Ov): Varje humanoid som
dodas av en skepnad blir sjalv till en skepnad
inom 1t4 rundor. Avkomman star under kontroll
av den skepnad som skapade dem och deras
slaveri varar till dess dod. De behéller inga av de
formagor de hade i livet.

SD--Vandod: Immun mot sinnespaverkande
effekter, gifter, somn, forlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedévande
skada, egenskapsskada, livstappning och



effekten av massiv skada.

SD--Okroppslig: Kan endast skadas av andra
okroppsliga varelser, +1 eller battre magiska
vapen eller magi. Det dr 50% chans att de kan
ignorera skadan fran en fysisk kélla. Kan rora sig
genom solida féoremal nar den 6nskar och dess
attacker gér rakt igenom pansar. Den r6r sig
alltid helt ljudlost.

SD--Onaturlig aura (Ov): Bade vilda djur och
tamdjur kan kdnna en skepnads onaturliga
ndrvaro upp till 9 meter bort. De kommer aldrig
att ndrma sig mer dn sa, och blir panikslagna om
de tvingas narmare. De forblir panikslagna sa
lange som de forblir inom det avstandet.
SD--Kraftlos i solljus (Ex): Skepnader blir
fullstandigt kraftlosa i naturligt solljus (inte
enbart fran formeln dagsljus) och flyr fran det. En
skepnad som fangas i solljus, kan inte attackera
och endast utfora reducerade drag.

Om de viljer att anvanda ljushammaren har, lar
det inte bli mycket kvar av de vanddda, eftersom
dess solkraft gor 15t6 skada pa skuggorna och
forintar skepnaden. Om det finns tid kvar, lat
skepnaden klara Reflexraddningsslaget (med +5
mot SG 22 behover den “17”) och endast fa
halften av 15t6 i skada. Den lar ju fortfarande inte
ha manga livspoang kvar. Om spelarna har
valdigt ont om tid, missar den raddningsslaget
och blir forintad.

K3: Morkrets hjarta (EL 15)

En stor kammare. I bortre dndan finns en stege
som leder upp till L. P4 hogra vaggen finns en
skimrande 6ppning. Hdr i kammaren véntar
Rhamorian och 9 Drowsoldater. Precis nér
rollfigurerna kommer in i kammaren, darrar hela
byggnaden till lite latt.

Rhamorian, minniska Nek 13, Prs 1: SG 14;
Medelstor humanoid (mé&nniska); LT 13t4+13
(nekromant), 1t8+1 (prast); Ip 53; Init +6; F 9m; PK
22 (+2 Hén, +5 pansar, +3 hardhud, +2
avvarjning); Atk +10/+5 narstrid (1t8+4, +3
morgonstjirna), +7/+2 narstrid (1t4+1, dolk), +8
avstand (1t4+1, kastad dolk); SA formler; SD
formana vanddda, forevigad morkersyn,
forevigad se osynligt, forevigad skottsaker, +4 pa
ViljeRS mot sinnespaverkande magi; LA KO; RS
Fast +10, Ref +9, Vilja +10; Sty 13, Hén 14, Fys 12,
Int 26, Vis 1, Uts 6.

Firdigheter: Alkemi +17, Diplomati +8,
Formelkdnnedom +25, Koncentration +12,
Kunskap(mystik) +25, Kunskap(religion) +21,
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Kunskap(vandodda) +25, Lakekonst —4,
Varseblivning +25.

Knep: Formelfokus(nekromanti), Forbattrat
initiativ, Forstarka formel, Hoja formel, Jarnvilja,
Paskyndad formel, Skriva pergament, Stillsam
formel, Tyst formel.

Efter att ha aktiverat hals 6ver huvud,
spOkhand, flimmer, uthdllighet,
elementskydd(eld), elementskydd(kéld),
elementskydd(elektricitet), stenhud, skyddsglob
och tensers forvandling: Som ovan, men: LT
13t4+39, 1t8+3; 1p 81+5; Init +9; F 18m; PK 26 (+5
Han, +5 pansar, +4 hardhud, +2 avvérjning), 33
(..., +7 skydd) at ett hall; Atk +19/+14/+9 narstrid
(1t8+7, +3 morgonstjirna), +16/+11/+6 nérstrid
(1t4+4, dolk), +16 (beroringsformel, spokhand),
+17 avstand (1t4+4, kastad dolk); SD ...,
skadereducering 10/+5, 20% misschans, immun
mot formler av grad 1-4, absorption av 156
poang eldskada, absorption av 156 poang
koldskada, absorption av 156 poang
elektricitetskada; RS Fast +17, Ref +12; Sty 18,
Han 20, Fys 16.

Preparerade formler, nekromant
(4+1/6+1/6+1/6+1/6+1/4+1/3+1/2+1): 0—
magikerhand, skada vanddda (x2), spokljud,
upptacka magi; 1 —flammande fingrar, forstélla
sig sjdlv, gravkyla, hals 6ver huvud, injaga
fruktan, skold, svaghet; 2—bréannboll, flimmer,
gastens hand, morker, spokhand, tankeldsning,
uthallighet; 3—eldklot, elementskydd (x3), hejda
person, vampyrfingrar, askvigg; 4 —antiliv,
fruktan, forstdrkt osynlighet, hjarnspoke, magiskt
0ga, stenhud, vinterstorm; 5—dolja, koldkon,
paskyndad trollpil, spejardgon, svagsinthet; 6 —
dodscirkel, forstena, skyddsglob, tensers
forvandling; 7 —begransad dnskning, dodsstrale,
hogre varseblivning.

Preparerade formler, prast: Rhamorian har inte
langre Visdom nog att utdva teurgi.

Svartalv, S1d2 (9): SG 2; Medelstor humanoid
(alv); LT 2t8; Ip 12 (x9), Init +2; F 9m; PK 16 (+2
Haén, +3 nitat lader, +1 liten skold); Atk +2
narstrid (1t8, langsvard), +5 avstand (1t8,
langbage); SA giftpilar, formelliknande formagor;
SD morkersyn, alvblod, ljuskanslig; FM 13; LA
NO; RS Fast +3, Ref +2, Vilja +0; Sty 10, Han 15,
Fys 10, Int 13, Vis 11, Uts 9.

Firdigheter: Gomma sig +7, Leta +3, Lyssna +9,
Upptacka +8.

Knep: Vapenfokus (langbage).

SA—Giftpilar: Fasthetsraddningsslag (SG 17) eller
bli medvetslos. Efter 1 minut maste medvetslosa
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offer klara ett nytt Fasthetsraddningsslag (SG 17)
for att inte forbli medvetslds i 2t4 timmar.
SA—Formelliknande formdgor (Fo): En gang per
dygn; dansande ljus, morker och &lvglans. De
raknas sdsom kastade av en 2:a gradens
trollkonstnar.

SD—Morkersyn (Ex): En svartalv kan se 36 meter
i totalt morker.

SD—Alvblod: Alla alver ar helt immuna mot
somn och erhéller en férdel av +2 pa
Viljerdddningsslag mot fortrollningar.
SD—Ljuskinslig (Ex): Om en svartalv plotsligt
utsatts for starkt ljus (solljus eller formeln
dagsljus) blir han forblindad i 1 runda. Dessutom
drabbas alla svartalver av en
omstandighetsnackdel av -1 pa attackslag,
raddningsslag, fardighetstester och
egenskapstester medan de befinner sig i starkt
ljus.

borde kunna) eftersom han har bestamt sig for att
det &r hédr han dor. Notera att hans Visdom é&r
nere pa ”1”, vilket ar pa gransen till koma. Spela
honom girna som ett galet geni. Han borde
nastan ha en gigantisk kyrkorgel som han kan
spela Wagner pa medan allt stortar samman...
men bara nastan.

Gor honom hotfull och fruktansvard. Lat
spelarna kdnna att de maste ge allt for att vinna
over honom och att de utfort en stor bragd nar
han faller.

Rhamorian kommer att sléss tills han dér. Han
vill inte besegra rollfigurerna (vilket han nog

I samma 6gonblick som Rhamorian faller, borjar
hela fastningen att skaka ordentligt. Medan hans
liv ebbar ut, skrattar han hysteriskt at nagot
skamt som bara hans sjuka sinne kan forsta. Men
hela fastningen knakar i fogarna och nu géller
det att inte lyssna pa en doende magikers sinnes-
sjuka skratt utan att snabbt ta sig upp och vicka
Zhamira.




L. Zhamira

Genom luckan fran K3 kommer rollfigurerna
upp alldeles intill stenblocket ddr Zhamira vilar.
Nu dr det brattom! Sno har redan téckt stora
delar av kupolen ovanfor och hela byggnaden
rister av isarnas tryck. Rasande fort far nagon
fram ett tillhygge och slar det hart mot
stenblocket. Stenen far genast en spricka och
somnens eld dor ut... och Zhamiras kropp faller
helt stilla ihop till damm nér besvérjelsen som
bevarat henne i perfekt skick slutar verka.

Samtidigt forsvinner det skydd som gjorde
fastningen oforstorbar. Nu har denna lilla futtiga
stenbyggnad inte langre nagot att séga till om
mot de tiotusentals ton med is som trycker mot
den. Glaskupolen ovanfor ramnar och regnar ner.
Vaggarna spricker upp och borjar storta samman.
Enda raddningen ar nu den flygande mattan. Om
alla snabbt hoppar upp pa den och férsoker flyga
ut genom den trasiga kupolen, kommer de att
Kklara sig ut helskinnade.

Beskriv hur glassplitter och sn6 vraker ner dver
rollfigurerna, men ge dem ingen skada i det har
laget. Lat dem komma ut helskinnade och
skamsna.

3.7 Slutet

Sittande pa sin flygande matta aser
spelarfigurerna hur hela fastningen stortar
samman under dem. Stadens hus ar redan tackta
av sno, Spegelsjon &r tackt av is och langt borta i
passet ner mot Langvila ser man de sista
invanarna fly med de dgodelar de kunnat ta med
sig. Glacidren har redan krossat stora delar av
staden och det haftiga snofallet haller pa att
begrava resten. Under dem har ett vitt tacke
borjat skyla 6ver det som en gang var Flamarions
stolta fastning. Efter tusen ar har fjallet atertagit
vad det en gang dgde.

Om spelarfigurerna aker ikapp de flyende,
finner de en forkrossad borgmastare bland dem.
Om de borjar prata om beloningar och stadens
tacksamhet, kommer borgmastaren att gora ett
trott gest upp mot den snotackta dalen och saga:
”Varsagod, staden dr er!” Darefter fortsatter de
sin tysta fard nerfér bergen medan fjallen
likgiltigt aser deras avfard.
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3.8 Sammanfattning

Eftersom dventyret trots allt dr ganska styrt och
enkelriktat, hanger mycket pa tempo och
dramatik for att det skall fungera.

Nar rollfigurerna borjar utforska fastningen
gdller det att bygga upp och starka deras
malsédttning — att vacka Zhamira och darigenom
radda staden. Tempot ar ganska lugnt. Allt
verkar trots allt ganska hoppfullt. Omvagen
genom kloakerna innebér en del strid, men inget
overmaktigt. Rollfigurerna kan mycket vl tillata
sig en paus, t. ex hos alverna.

Efter alverna kommer de in i fas 2. Nya hinder
tornar upp sig (skelett, stendorr, eldvégg) och de
nar fram till Zhamira, nastan. Situationen blir nu
genast mer nervos nar de inser att de maste ta sig
ner under centralhallen och kanske kimpa mot
Rhamorian sjilv. Nu finns det inte ldngre tid for
raster.

Nar de gar ner under stentronen startar fas 3.
Nu stegras tempot sakta och farorna blir allt
maktigare. Under fas 3 tar de sig fram till
svirfneblin och fér lite mer hjilp och varningar.
Allt ar nu upplagt for fas 4, den stora slutstriden.
Stamningen bor nu vara sadan att spelarna
riktigt kdnner hur sekunderna tickar bort och
isarna kommer allt ndarmare. Nervositeten och
férvantningarna infor slutstriden riktigt kéanns i
luften. Tempot stegras &nnu mer och roll-
figurerna kommer antligen fram till Rhamorian.
Medan striden rasar gor sig isarna pdminda annu
mer och stimningen bor nu vara desperationen
néra. Striden tar slut, men slaget dr dnnu inte
vunnet. Nu géller det uppenbarligen sekunderna
och desperationen 6vergar i panik. Fort, fort, fort!
Uppfor stegen och vack Zhamira.

Nerverna och férvantningarna bor nu vara sa
hart spanda de nagonsin kan bli. Med sina
hjartan bankande av upphetsning slar de slaget
som skall viacka Zhamira och rdadda allt och alla. I
det laget rasar allt samman for dem och de inser
att alla anstrangningar och uppoffringar varit
forgaves anda fran borjan. Som ett korthus som
rasar samman forvandlas deras hopp till damm
tillsammans med Zhamiras kropp. Insikten om
den totala tragedin kastar ner dem i en avgrund
av fortvivlan och hopploshet. Vad 6vrigt ar, ar
tystnad.



Kapitel 4: Rollfigurer
4.1 Ronaldo Rill

Ljusets forkampe

Manniska; paladin/prast; lagligt god; man

Har fatt en vision om hur ljuset hotas av morkret
uppe i Eldstaden. Hans gud (Rhamorian via
drom) har visat sig f6r honom i en drom och vill
att han ingriper.

Forvantar sig dagliga boner och ett asketiskt
leverne. Tolererar till ndds rackare (sa lange de
haller sig i skinnet), men kallar trollkonstnarer
for ”svartkonstnarer” och ogillar dem starkt.
Satter kvinnor pa en piedestal och drar ut stolar
och haller upp dorrar for dem.

Uppvaxt med en dominerande och valdsam
far, fick Ronaldo ofta stryk och lika ofta se pa nar
hans mamma blev misshandlad. Tidigt svor han
att inte bli som sin far och han lamnade hemmet
efter att fadern i ett vredesutbrott slagit ihjal
modern. Ronaldo forsoker nu sona sin faders
ogdrningar genom att tjana Yahene och de ideal
hon star for.

Hans foljeslagare dr Rufus, en trogen skrivare
och diktare som flitigt nedtecknar Ronaldos
bedrifter. Han fardas d&ven med en grupp
anhdngare som vill sola sig i hans glans.

Ronaldo har, forutom Rufus, inte nagra
egentliga vanner, men har en stor beundrarskara,
vilket han tycks vara nog sa ndjd med.

Ronaldo har kallat en tung stridshast till sig.
Han ldmnar gédrna kvar den utanfor farligheter,
med Rufus och anhéngarna som vakter.

Vid ett tillfalle i Ronaldos liv upplevde han en
situation dar han blev sa arg att han inte kunde
kontrollera sin ilska. Sedan dess &r han livradd
for att slappa loss starka kanslor, eftersom han ar
skrackslagen for att hans faders morka sidor
dven finns inom honom.

Nar landet {or ett tag sedan drabbades av en
smittsam epidemi, var Ronaldo en av dem som
blev kand for att varda och bota sjuka av alla
samhillsklasser. Sedan dess ar han vélkand och
alskad av folket.

4.2 Tinalia Elawen
Svartalvernas fiende

Alv; rackare/trollkonstnar; neutralt god; kvinna
En svuren fiende till alla Drow. Kénner till att
svartalverna planerar att omintetgora en viss
Zhamiras uppvaknande uppe i Eldstaden. En

-21-

svuren fiende till alla svartalver och alskar att
sabotera deras planer, sa naturligtvis maste
Tinalia dit och vdcka denna Zhamira.

Tinalia ar adopterad och vet inte vilka hennes
riktiga fordldrar dr. Hennes adoptivmor, en aldre
barnl6s kvinna, hittade henne pa stranden
liggande i en babykorg bland en massa
vrakdelar.

P& Tinalias vanstra skulderblad finns ett
héaxmarke sedan hon som liten fyrtioaring blev
bortrévad av svartalver och markt som slav.
Hennes (vid det laget attiodriga) adoptivmor blev
brutalt dodad i samband med detta.

Efter femtio langa ars fangenskap vaknade
hennes magiska krafter och hjélpte henne att
rymma. Sedan denna svara tid nar hon ett djupt
hat mot alla svartalver.

Hon é&r snéll och vanlig, men maste alltid
briljera och visa sig duktig.

Tinalias fortrogne ar en vessla (ger Tinalia +2
pa Reflexraddningsslag. Redan inrdknat i hennes
varden).

4.3 Arrohas
Karlekskrank yngling

Ménniska; barbar/jagare; kaotiskt god; man
Har varit besatt av karlek till den sovande
jungfrun Zhamira sedan barnsben, eftersom hon
visar sig for honom i hans drommar (Rhamorian
via drom). Han vill vara dar nar hon vaknar for
att fria till henne och hans drommar sager honom
att tiden ar inne nu.

Impulsiv och otélig. Ogillar magiker och
trollkonstndrer, men tolererar teurgister.
Overtygad om att han ar gudarnas gava till
kvinnan.

En trygg uppvaxt hemma i stammen hos
mamma, pappa, syskon, farmor, faster, kusiner
och alla andra slaktingar. Han kénner sig nagot
overbeskyddad vilket fyller honom med en
frustration som kan ta sig uttryck i valdsam ilska.

Deltog tidigt i jakten och dlskar att jaga stora
byten, som han garna draper med blotta
hénderna. Han har dock god hand med djur och
har trdnat upp méanga av stammens basta
jakthundar. Han har dven fatt en ilsken bjorn att
backa undan bara genom sin stenharda blick.



4.4 Hagnur Hammarhand
Handelsmannens livvakt

Dvarg; krigare/dvargférsvarare; lagligt neutral;
man

En tystlaten man med ett brinnande patos for
rattvisa. Tjanar handelsmannen Oban som
fardats hit for att reda ut varfor varorna harifran
har sinat.

” Andamalet helgar medlen”. Inte en grym
person som orsakar onddigt lidande, men
samtidigt overtygad om att omtanke om den
enskilde individen inte for sta i viagen for hogre
mal. Pahittighet ar opalitlighet. Man maste
kunna lita pa att folk gor vad som kravs av dem.

Enda barnet. Uppvéxt med sin mor, som var
domare, och sin strange styvfar, som holl hart pa
reglerna.

Han och hans gode van Durin smet ibland
ivag olovandes och smog i forbjudna
gruvgangar. Vid ett sddant tillfalle intraffade en
olycka som skadade Durin for livet. Hagnur fick
sig en allvarlig tankestallare och har aldrig brutit
mot nagra regler sedan dess.

Under uppvixten stéllde han sig ofta pa den
svagares sida mot mobbare och busar. I vuxen
alder har han under manga ar tjanstgjort som
livvakt at rikt folk, men dven forsvarat fattigt folk
som rakat illa ut.

22—

4.5 Larelia

Kunskapstorstande bokmal

Maénniska; magiker/legendkannare; helt neutral;
kvinna

Har last alla legenderna om eldmagikern
Flamarion som forvandlade en snotackt fjalldal
till en gronskande lustgérd och hans dotter
Zhamira som sover den tusenariga somnen {or
att kunna ta vid nér hennes fars besvairjelse tar
slut. Vill traffa Zhamira for att ta del av den magi
Flamarion besatt.

Larelia dr en person som vill ha sa mycket
magisk kunskap som majligt. De hemligheter
hon har lart sig som Legendkannare har hittills
varit inriktade pa att betvinga magi
(=Manipulera magiska foéremal) och tillater henne
att anvanda sina magispon med kraftpik och
avsldja logn. Det intellektpannband hon skaffade sig
for ett tag sedan har, férutom extra forstaelse av
magi, givit henne majlighet att lara sig fler sprak,
nagot hon alltid stravar efter.

En sokare efter kunskap med taskig
personlighet. Tycker att “lantisar” och personer
utan boklig kunskap dr mindre varda dn de med
god skolning.

Hennes foraldrar dog i en brandolycka nar
hon var helt nyfédd och hon togs om hand av
sina tva aldre systrar. Uppviéxten var ensam och
Larelia trostade sig med att lasa bocker.

Larelia blev tidigt intresserad av magi och
borjade gora sig dagliga drenden till en gammal
magiker i trakten. Till slut tréttnade han pa den
tjatiga ungen och accepterade henne som larling.

Vid ett magiskt experiment med att framstalla
ett bantningselixir, exploderade ett provror och
Larelias har blev helt indréankt med fratande
gegga. Sedan den dagen ar hon helt skallig, vilket
hon skdms oerhort f6r sa hon bar alltid en mossa
for att dolja detta..

Larelias fortrogne ar en korp (talar
Druidspraket).



