


DET FORLOVADE LANDET

Inhoduldion

VARMT VALKOMMEN till rollspelet Symbaroums introduktionséventyr Det
forlovade landet! Oavsett om du och din spelgrupp ar erfarna rollspelare eller
nyborjare hoppas vi pa Jarnringen att innehallet i denna text ska erbjuda en vél
avvigd presentation av Symbaroums spelvarld och regelsystem. Sjdlva dventyret
ar konstruerat med ambitionen att &ven oerfarna spelledare ska ha férhallandevis
latt att kunna gestalta det med framgéng, och dessutom innehaller texten ett
utforligt spelexempel samt nio stycken fardiggjorda rollpersoner - allt i syfte att
just introducera dig och dina vénner till Symbaroum. Mycket néje!

DETTA FORSTA KAPITEL innehéaller det ovan
omtalade spelexemplet, &mnat att ldsas av bade
spelare och spelledare och menat att illustrera
hur detrent praktiskt kan ga till runt ett spelbord
ddr Symbaroum spelas. Avsnittet bor ses som ett
komplement till grundbokens regelkapitel och
ger tvd exempel p4 hur kommunikationen mellan
spelledare och spelare kan frlpa i samband med
tva olika scener, himtade fran detta &ventyr.
Efter spelexemplet presenteras nio fardiga roll-
personer som spelarna kan kopiera eller lata sig
inspireras av nér de fyllerisina rollformular. Bland
personerna finns bade sddana som stammar fran
Ambria och davokarregionen, och sddana som aldrig
har satt sin fot norr om bergskedjan Titanerna.
Sjalva dventyrstexten tar vid efter de fardiga
rollpersonerna och 4r indelad i tre kapitel, ned-
brutna i ett antal scener. Till f6rman fér oerfarna
spelledare har Det férlovade landet begavats med
enrak beréttarstil dar de olika scenerna foljer efter
varandra som parlor tradda pa en trad - nagot som
begransar spelarnas valmoéjligheter och ddrmed
forenklar spelledarens uppgift. Men rollspelare
arforstas av ett egensinnigt sldkte som inte sa latt
later sig styras. Naturligtvis kan rollpersoner fa for
sig att géra nagot som inte berdrs i beskrivningen av

scenerna, och d& méste spelledaren (som vanligt)

vara beredd att improvisera och forsiktigt guida

dem tillbaka till &ventyrets huvudspar.
Aventyrskapitlen kan sammanfattas som foljer:

KAPITEL1: MOT YNDAROS

Nér kapitel 1 startar befinner sig rollpersonerna
soder om bergskedjan Titanerna, i ett karavanlager
for de eftersldntrare som vantar pa fardsillskap
over hogpassen mot drottning Korinthias nya rike.
Kapitlet presenterar tonenispelvérlden och intro-
ducerar den grundlidggande mekaniken for strid.
Spelarna far ett skél till varfor de reser norrut och
en fingervisning om vad de 4r pa vig till: Yndaros
bérdiga falt och Davokars vajande skogar.

KAPITEL 2: I TTUVARS SALLSKAP

Kapitel 2 &r fokuserat pé att ldra ut mekaniken for
problemlésning. Spelarna kommer dessutom att
introduceras till viarlden och till de umbéranden
som resor innebér. Nyskapade rollpersoner 4r
kompetenta men langt ifran nagra fullfjadrade
hjaltar som kan flinga kors och tvdrs utan planer
eller risker. Vérlden ar stérre och mérkare én de
kanske har anat, trots tidigare méten med mor-
kerméstarnas hérskaror.

SA SADE AROALETA

”... och konung efter
konung sinde folket
att do, ivdg pd vdg
over boljande sldtter;
mdn och kvinnor pa
vars brutna skrov,
det byggdes ett stor-
slaget rike; sadant
dr Symbaroums
fundament: format
av kott och blod.”
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raPITEL 3: HOGPASSETS TRIBUT
Kapitel 3 4r dventyrets kulmen uppe i bergens
hégpass, dédr reglerna for problemlésning och
strid blandas med spelarnas eget rollspelande.
Spelarna far ett hardhént bemétande av viarlden
norr om bergen nir aldriga konflikter kommer
dem till motes. Ambria dr sdkert bade vackert och
bordigt, sarskiltijamforelse med de trolldomsfraitta
marker de lamnat bakom sig. Men det &r klokt att
halla handen néra sviardshjaltet ocksé har i norr.
Jarnpaktens allians har vickts till handling;
naturens barn och deras frander &r inte fortjusta
iménniskans kringklampande i skogarnas ruiner.
De 4r missnojda sa till den grad att en hel karavan
med oskyldiga kan vara ett pris vart att betala f6r
attintelata en endabesmittad skattletare komma
undan. Det som ruvar i Davokar maste hallas i
dvala.

Bpelexempel

Att flytta aventyret

Aventyrets grundpremiss — resan fran det déda Alberetor till Yndaros —
forlorar sin poang for rollpersoner som redan befinner sig i Ambria och har
tydliga mal langre norrut. Da kravs ett annat upplagg for resan men aventy-
rets karna kan behallas relativt intakt.

Resan kan da lampligen ga fran Yndaros istéllet, med destination
Karvosti eller Tistla Faste. Hogpasset blir da till en mer vidstrackt dalgang
och snoéstormen lampligare en regn- och hagelstorm som férvandlar vagen
till en sugande lervalling. Kapitel 1 och 2 blir mindre sjalvklara, stélden av
eldstenen far mindre laddning om den inte hotar karavanen. Men om en
eller flera rollpersoner har i uppdrag att ta stenen till ett ordenskapitel vid
slutdestinationen kan en del av det narrativa trycket pa rollpersonerna
behallas och scenerna kéras som vanligt. Kapitel 3 bygger pa alvernas jakt
pa styggelser, vilket ar relevant oavsett var i Ambria eller Davokar rollperso-
nerna befinner sig.

SYMBAROUMS REGELMEKANIK AR enkel att f6lja
ndr man val har férstatt hur den fungerar. I
grunden handlar det om att rollpersonen har itta
karaktdrsdrag med ett virde mellan 5 och 15, och
att spelaren med en tjugo-sidig tirning (T20) ska
slalika med eller undersitt virde i ett av dessa for
attlyckas beméstra utmaningarispelvirlden. Om
rollpersonen exempelvis férsoker sig pd nagot som
kréver tystlatenhet och forsiktighet sls ett slag
mot karaktédrsdraget Diskret, om denne soker efter
nagot eller behover vara pa sin vakt dr det Vaksam
som géller, och sa vidare.

Det finns dock tva faktorer som bidrar med en
okad komplexitet. Férst Formdgorna, vilka repre-
senterar rollpersonens sérskilda fardighetereller
kunskaper. Dessa kan ange att spelaren vid en viss
typavutmaning far anvéndaettannatkaraktérs-
drag édndet "naturliga”. Ett vanligt fsrekommande
undantag uppkommer nirrollpersonerna hamnari
strid. For att rollpersonen ska tréffa motstandaren
med sitt vapen ska spelaren normalt sl ett slag mot
karaktarsdraget Trdffsdker, men om rollpersonen
exempelvis behirskar formégan Jarnndve dr det i
stédlletkaraktdrsdraget Stark som géller. Pa samma
satt gor formagan Fint det mojligt att attackera
med véardet i Diskret och formagan Dominera att
manistillet firanvinda virdeti Overtygande. Fér
attbli pa det klara med vad som géller maste bade
spelare och spelledare vara vl fortrogna med de
olika formagornas beskrivningar.

Den andra komplexitetsfaktorn 4r att manga
av de utmaningar som rollpersonerna har att han-
tera blir svarare eller littare beroende pa vem de
interagerar med. Att smyga sig férbi en vakt kan

exempelvis vara olika svartberoende pa hur Vaksam
vakten dr. Och att tréffa en fiende med sitt svérd
ar forstas svarare eller enklare beroende pa hur
Kvick den &r. Regeltekniskt hanteras detta genom
att det virde som spelaren ska sld mot modifieras
av faktoreriomgivningen, oftast direktrelaterade
till en motparts karaktirsdrag. I konkreta ordalag:
Om dennyssndmnda vakten har det medelmattiga
virdet10i Vaksam gors ingen modifikation (+o); om
vakten ar valdigt ouppméarksam och bara har 5 i
Vaksam far spelaren en addera 5 (+5) till det virde
som han ska sl& emot; och skulle vakten vara sa
observant att denne har 15 i Vaksam ska spelaren
istallet subtrahera 5 (-5) fran det vérde som han/
hon ska sla lika med eller under med sin T20.

Lat oss nu folja resen Ogina, exempelrollperso-
nen fran grundboken, nér hon férsoker 6vertyga
karavanidgaren Argasto om att hon borde fa f6lja
med pa firden éver Titanerna (se sidan 19 fér en
beskrivning av scenen). Hon stélls mot en karavan-
vakt, kladd iett fjallpansar och utrustad med svird
och skéld. Oginasjdlv bar forstas sitt1aderforkléade
och har valt sin langa pak som bevéipning.

Forst av allt maste initiativordningen faststal-
las - det vill séga vem av de tva som agerar forst
varjerunda - vilketinormalfallet bestdms utifran
kombattanternas virdeiKvick.Idetta fallharbada
personerna10iKvick, varfor detistéllet blir vardet
iVaksam som faravgora. Ogina har 9iVaksam, kara-
vanvakten 11. Initiativet gar alltsa till den senare.

Férsta rundan skiljer sig dock nagot fran de
som sedan f6ljer. Ogina har ett vapen med kva-
litén Langt vilket innebér att det allra férsta som
hénder 4r att hon far sli ett frislag mot vakten.




Spelledaren meddelar Oginas spelare att denne
skasla ett tarningsslag mot Trdffsiker modifierat av
motstandarens Forsvar som ar +1. Spelaren greppar
en T20 och ska férséka sla under eller lika med
11 (Trdffsc‘iker 10, modifierat av fiendens Férsvar
+1). Spelaren slar 14: karavanvakten styr undan
paken med sin skéld och den slar i backen. Dags
for motstandaren att ge igen!

Spelledaren meddelar att Oginas spelare ska
sla ett slag mot sitt virde i Forsvar, men modifierat
av fiendens Trdffsiker som &r 13 och ddrmed ger
modifikationen -3. Ajd4, den robusta resen érilla
ute eftersom hon bara har 6 i Férsvar. T och med att
motstandaren &dr s skicklig med sviardet méste
spelaren sla under eller lika med 3 for att undga
att bli traffad (Forsvar 6, modifierat av fiendens
Triffsiker -3). Hon slar7 och misslyckas att parera
hugget. Fragan dr dock om hon blir skadad ...

Spelledaren meddelar att karavanvaktens svird
ger 4 i skada. Ogina &r turligt nog vl rustad att
hantera det - dels har hon sardraget Robust vilket
goratthon ignorerar1t4iskada varje gdng hon blir
tréaffad, dels har hon ldderforkladet som skyddar
lika mycket. Oginas spelare slar 1 pa den forsta
T4:an och 4 pa den andra. Nir tdrningarna har
summerats (1+4=5) och resultatet subtraherats
frén skadan 4 framgér det att Ogina ar helt oskadd
(Skada 4, minus Oginas bepansring 5 = mindre 4n
1). Och nu 4r det hennes tur att agera!

I stéllet for att satsa pa dnnu en attack véljer

spelaren att Ogina ska férsoka anvdnda den mys-
tiska kraften Forvirra. Spelledaren meddelar
att ett slag mot Viljestark maste goras, men utan
modifikation eftersom karavanvakten har virde 10
iViljestark (+0). Spelaren ska alltsa s1& lika med eller
under 15. Tarningen landar pa 4 och Férvirringen
traderikraft, men tva ytterligare slag maste slas.
Forstrullar spelaren 116 for att avgéra hur mycket
temporér korruption Ogina drabbas av - han slar
en3:aochantecknar det pi rollformuléret. Darefter
rullas en andra T6:a for att avgéra forvirringens
effekt (se sidan 133 i Grundboken). Spelaren slar
en 2:a vilket innebdr att karavanvakten star som
handlingsférlamad infor resen.

Néista runda. Denna gang spelar lingden pa
Oginas vapen inte ndgon roll, men karavanvakten
starjubaraoch dumstirrar pd henne sd detér genast
resens turattagera. Forst meddelar spelledaren att
det m3ste slés ett slag mot Viljestark (modifikation
+0) for att se om férvirringen kommer att sitta i
aven under ndstkommande runda. Spelaren slar
14 ochlyckas alltséd med slaget. Darefter hojer resen
sin pak och drammer till.

Karavanvakten ma vara férvirrad men forsvara
sig far han dnda - forvirringen gor bara att han
forlorar sina aktiva handlingar, inte de reaktiva
som exempelvis Férsvar. Spelledaren meddelar att
villkoren &4r desamma som tidigare: spelaren ska
forsoka sla under eller lika med 11 med sin T20.
Tarningen landar pa en 6:a. Traff!

Om symbolen «
Den vansterpekande pil
som anvands i formeln

for karaktarsdrag

innebar kort och gott
"modifierat av”. Formeln
[Kvick<Tréffsaker]
betyder alltsa "Kvick
modifierat av (mot-
standarens) Traffsaker”,
en modifikation som
kan vara positiv (+)
eller negativ (-).
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Av spelledaren far Oginas spelare veta att kara-
vanvaktens fjallpansar skyddar 3. Oginas pak gor
176 i skada och dessutom goér sardraget Robust att
honkan gora ytterligare 174 i skada vid en traff per
runda. Det géller alltsd att summan av de tva tar-
ningsslagen blir 6ver 3 fér att Ogina ska ga segrande
urbataljen, eftersom striden sker till "férsta blod”.
Spelaren rullar T4:an och far en 2:a. Spidnningen
stiger! T6:an landar pa en 5:a. Den sammanlagda
skadan blir alltsd 2+5=7, varav 4 poing (Skada
7, minus motstdndarens bepansring 3) drabbar
karavanvaktens Talighet. En riktig prakttraff som
far den morske krigartypen att vackla baklédnges.

Ogina ler skadeglatt, tittar sedan pa Argasto
och mumlar: "Férlat, jag menade inte att klappa
till honom s& hart...".

EN STUND SENARE ...

I ett senare skede har Ogina blivit ombedd att
s6ka ritt pa den tjuv som har stulit karavanens
livsnédviéndiga artefakt Solstenen (se sidan 21
fér en beskrivning av scenen). Hon har ftt hjilp
av en medresendr att spara Keler till en forfallen
kvarnruin men denne vagar inte f6lja henne dnda
fram - infidngandet av tjuven méaste Ogina klara pa
egen hand. Oginas spelare siger att resen smyger
sig fram mot kvarnruinen. Spelledaren meddelar
atthan ska slé ett slag mot [Vaksam -3], det vill siga
likamed eller under 6 for attlyckas eftersom Ogina
harvérdet 9 pa Vaksam. Spelaren slar en 5:a varpa
spelledaren informerar att Ogina ldgger marke
till en bjérnsax som nagon har gomt i hennes vég,
under ett tunt lager sly.

Sedanresen har tagiten liten omvég runt fallan
smyger hon vidare mot ruinen. Den ligger gan-
ska precis 20 meter fran skogsbrynet - precis sa
langt som Ogina kan ta sig pa en runda genom att
anvindabada sina handlingar till férflyttning (se
sidan 158 i Grundboken). Med tanke p4 att resen
inte &r sdrskilt bra pa att smyga (védrde 5 i Diskret)
bestammer sig spelaren for att satsa allt pa ett kort
och séitta full fart. Spelledaren meddelar att det ar
dags for ett slag mot [Diskret<Vaksam] fér att utréna
om den som befinner sig i kvarnen upptécker det
anstormande hotet. Det blir en oméjlig utmaning,
eftersom Ogina bara har 5 i Diskret och Keler har
15 i Vaksam, vilket innebir en modifikation pa -5
(Diskret 5, modifieratav -5 = 0). Men Ogina hinner
anda fram till kvarnens vigg, fér dven om Keler
har upptéckt henne dr han dnda 6verraskad och
far inte agera férran under nasta runda.

Vad giller initiativordningen &r inte Kvick avgo-
rande den hir gdngen heller, ddremot har tjuven
som sagt 15 i Vaksam vilket betyder att denne far
bérja. Han stricker sig ut genom en halighetiruinen

Tabell 1: Virde och modifikation

MODIFIKATIONSVARDE

KARAKTARSDRAG

10 +0
11 =il
12 -2
13 =3
14 -4
15 =5

och skjuter ner mot Ogina. Spelledaren meddelar
attdet ska slas ett slag mot Forsvar med modifikation
-2, eftersom Keler har 10 i Trdffsiker och befinner
sigiOvertag (se sidan 162 i Grundboken). Spelaren
maste alltsé sld under ellerlika med 4 for att undga
att bli traffad av tjuvens armborstlod. Slaget blir
en 8:a. Spelledaren beréttar att lodet ger 7 i skada
(5 + 2 for dvertaget), varpa spelaren rullar sina
at4 for att avgora bepansringens varde - en T4:a
for laderforkladet och en for sdrdraget Robust.
Resultatet av tirningsslagen blir 2+4=6. Efter att
ha subtraherat summan fran skadevirdet (7-6=1)
framgar det att resen tar en podng i skada, vilket
noteras pa rollformuliret innan det 4r resens tur
attagera.

Uppifran hor Ogina hur Keler laddar om arm-
borstet och desperat ropar (med spelledarens rost):
"Dukommer angradig, den vanddde Rogan kommer
atthitta dig och klyva dig i stycken, inte ens déden
tog honom, tror du att du kan besegra Van-Rogan,
dédsmaéstaren!?”. Eftersom ingenting annat anges i
beskrivningen av kvarnenlater spelledaren Oginas
spelare veta att det ricker med en (1) forflyttnings-
handling f6r att med stegens hjilp ta sig upp till
tjuven. Inget att tveka om!

Ogina stormar uppat varpa spelledaren bestam-
mer att den fege uslingen Keler sldnger sitt arm-
borst ifran sig och hojer armarna i vddret. Resen
muddrar hansklader och hittar Eldstenenien ficka
pé tunikans insida. Inget slag behéver slas for att
hitta stenen med spelledaren séger 4nda att det
ska slas ett slag mot Vaksam med modifikation -s5;
spelaren slari2 vilketinnebér att resen misslyckas.

Oginarotar alltsa vidare bland Kelers d4godelar
utan att mérkaljuden utifran - ljuden fran de rovare
som Van-Rogan har sédnt for att speja pa kvarn-
ruinen och forsékra sig om att det ar fritt fram ...
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Eardiga rollpersoner

DET FORLOVADE LANDET kan spelas med vilka
rollpersoner som helst men 4r anpassat for de
férdigarollpersoner som presenteras hir. De tre av
drottningfolkets blod - Orlan, Bartolom och Ansel
- dr sdrskiltlampade for helt nya spelare, da dessa
inte har varit norr om bergen tidigare och ddrmed
irlika nya infér spelvirlden som spelarna sjélva.
De barbarittade Kvarek och Karla eller halvfolken
Urbota, Niha och Fenya kan mycket vél ha haft sina
rutiga och randiga skal till att komma séderéver
och nu varaibehov av reseséllskap pa aterfarden
norrut.

Kvarek, barbarittad legosoldat
"Vad far jag for det?”

Sldkte Manniska, Barbarattad

Sardrag

Diskret 7, Kvick 13, Listig 9, Stark 11,
Traffsaker 15, Vaksam 10, Viljestark 10,
Overtygande 5

Kontaktnéat (legosoldater)

Férmagor Livvakt (Novis), Rustméstare
(Novis), Skéldkamp (Gesall)

Bevapning Dolk 1T4 (Kort), Pilbage 1T6,
Svard 1T8

Bepansring Krakrustning 1T6
(Begransande —4)

Forsvar 11 (Skold+2)

Talighet 1 Smartgrins 6

Utrustning Langskaftad pipa, tobak,
tarningar, faltutrustning, vapen-
vardsutrustning, 9 skilling

Skugga Livskraftigt gron (korruption: O)

Du har vandrat stalets vég alltsedan barnsben, som
medlem av den stolta klanen Jezora. Men efter att
ambriernas styrkor for drygt tio ar sedan krossade
dinklan har duvandrat ensam - med st6rsta sdker-
het som den ende éverlevande jeziten. Du har hyrt
ut din vapenarm till hégstbjudande, ambrier som
barbaréttad, men stridandet har givit dig en fadd
smak i munnen. Och du pligas av ett brannande
samvete 6ver att du 6verlevde néralla dinabréder
och systrar féljde hévdingen Haloban i déden. Det
ar dags att sikta pa pensionen.

Troligast dr att du har tagit anstéllning som
karavanvakt som ett férsta steg mot en pensions-
kassa, i hopp om att jobbet 4r relativt riskfritt
och kan ge dig tid att fundera pa nésta steg mot
pensionen. Du kan pa sa satt ha lart kinna nagon
ellerallaav Urbota, Niha, Karla eller Fenya pa vigen
soderut.

Orlan av huset Daar, pansar
"Du har mitt ord!”

Slakte Méanniska, ambrier

Sardrag Priviligierad

Diskret 5, Kvick 10, Listig 7, Stark 15, Traffsdaker
11, Vaksam 9, Viljestark 10, Overtygande 13

Férmagor Tvahandskraft (Novis), Ledare
(Gesall), Dominera (Novis)
Bevapning Dolk 1T4 (Kort), Svard 1T8,
Tvahandssvard 1T12
Bepansring Forstarkt ringbrynja 1T8
(Begréansande —-4)
Forsvar 6 (Undvika) eller 8 (Skold +2)
Talighet 15 Smirtgrédns 8
Utrustning Bors med en nave jord fran den
forlorade slaktgarden i séder,
faltutrustning, vapenvards-
utrustning, 1 daler och 5 skilling
Skugga Skinande silver (korruption: 0)

Du 4r yngste och siste sonen i ett - fransett dig
- utdétt furstehus. Agorna och dina sliktingar
forgjordes under kriget mot moérkerméstarna i
séder. Du antogs till drottningens pansarerikraft
av ditt slaktnamn och din stridsformaga. Efter en
tids tjanst har du fatt nog av parader och exercis
ochharbegirtavsked fran riddargardet, i syfte att
hitta en mening med ditt liv, kanske till och med
styrkan att ateruppbygga ditt furstehus fran dess
ruinerade grund.

Du kan mycket vil ha valt att dréja kvar i
Alberetor som eftertrupp medan drottningens
folk vandrade 6ver bergen, kanske i hemlighet
motiverad av att du har svart att skiljas fran din
déda familjs grav och bridnda gods. Du kan vara
bekant med Bartolom och Ansel sedan tidigare,
kanske mottes ni pa ett slagfalt under Det stora
krigets sista strider.

Urbota, resebarsirk
"Reta mig inte.”

Slakte Rese

Séardrag Langlivad, Paria, Robust (Novis)

Diskret 5, Kvick 11, Listig 9, Stark 15, Traffsaker
10, Vaksam 10, Viljestark 13, Overtygande 7

Férmagor Bérsark (Novis),
Tvillingattack (Gesall)

Bevapning Dolk 1T6 +1T4 (Kort),
2 st Svard 1T8 +1T4

Bepansring Laderforklade 1T4

(Begransande —2)
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Forsvar 8 (Parera+1)

Talighet 15 Smaértgrans 8

Utrustning Egentillverkad fl6jt som enbart
spelarimoll, 4 6rtegar

Skugga Mbérkt grén, som frodig mossa

(korruption: O)

Du kom utvandrande ur Davokars djup namnlés
och tom fér manga ar sedan, och hittades av en
barbarblodad hidxa som tog sigan dig, larde dig tala
och féra dig. Hon gav dig inget namn, medveten om
att du inte anser dig behéva nagot. Du vet ju vem
du dr. Haxans barbarittade tjinare namngav dig,
med ett Sknamn som de tyckte passade ditt kynne.
Sadhar duvaritkdnd sedan dess. Nar hdxan dog av
alder vandrade du ut i vérlden séder om skogen.
Dér verkar det finnas mycket att lara.

Du kan mycket vdl ha hamnat pa Titanernas
sydsida av en slump ("vad finns att se séderut?”)
eller som en effekt av att du redan tidigare slog dig
ihop med Fenya, Karla eller Kvarek. En spinnande
mojlighet dratt hixan som uppfostrade dig inte dog
en naturlig dod utan dréptes av en tempelriddare
ochnu drbéade haxor och svartkappor ute efter dig
for attldra sig mer om vad haxan héll pa med eller
vad som hdnde nar hon dog.

Ansel, teurg
"Vik hadan, tvivlare.”

Sldkte Méanniska, ambrier

Kontaktnat

Sardrag

Diskret 5, Kvick 7, Listig 11, Stark 9, Traffséker
10, Vaksam 10, Viljestark 13, Overtygande 15

Férmagor Ledare (Gesall), Mystisk kraft
(Héxhammare, Novis), Teurgi
(Novis)

Bevapning Dolk 1T4 (Kort),
Stridshammare 1T8

Bepansring Préastkappa 1T4 (Smidig)

Forsvar 9 (Skold+2)

Talighet 10 Smirtgrédns 5

Utrustning Slitet exemplar av Ljusbringaren
(Prios heliga bok), faltutrustning,
1daler och 3 skilling

Skugga Gyllenskimrande, som sol pa en

silverspegel (korruption: O)

Du ér en trons tjanare och skolad prast i Prios
kyrka, dessutom en pristmagiker, en av de f4 som
Prios utsett som ljusets kraftivirlden. Din tro m&
vara urstark, men din relation till Det heliga ljusets
tempel ar det inte: intriger frodas bakom slutna

dorrar, vassa armbégar och rent fortal ar inte
ovanligamedel i kampen om de hgre positionerna
itempelhierarkin. Dubrottas stdndigt med svarig-
heten att se vad som faktiskt dr Laggivarens vilja
och vad som endast dr dina 6verordnades ranker.
Du dr fastbesluten att forbli en barare av det forra
och inte férvandlas till ett redskap i de senare.
Dukanhavaltattatervinda séderut som en sorts
pilgrimsfard till det forflutna, for att fa vigledning
om framtiden. Eller sd 4r du en av dem som lamnats
kvar och har nu slutligen fatt order om att bomma
igen det sista templet i séder infor farden norrut.
Du ar sannolikt bekant med Orlan och Bartolom,
mojligen har ni under négon period tjinstgjort i
samma enhet av drottning Korinthias armé.
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Bartolom, ordensmagiker

. Bepansring Haxsark 1T4 (Smidig),
"Intressant, det hdr maste studeras ndrmare.” Skinn 1T4 (i djurhamn, Smidig)

Slakte Méanniska, ambrier Al U8 (naile)
Sirdrag B Talighet 11 Smartgrans 6

4 . S Utrustning Faltutrustning, 2 daler och 7
Diskret 5, Kvick 11, Listig 13, Stark 9, Traffsdaker skilling
10, Vaksam 7, Viljestark 15, Overtygande 10

Skugga R6d med enstaka flagor av

Férmagor Alkemi (Novis), Medicus (Novis),
Monsterlard (Novis), Ordensmagi
(Novis), Svavelkaskad (Novis)

Bevapning Dolk 1T6 (Kort), Vandringsstav
1T6 (Langt)

Bepansring Ordensrober 1T4 (Smidig)

Forsvar 11 (Undvika)

Talighet 10 Smartgrans 5

Utrustning Eldstenen (artefakt, se sidan 29),
faltutrustning, vallagrad sherry,
3 ortkurer, 3 daler och 9 skilling

Skugga Eldglansande koppar

(korruption: 0)

Du 4r novis i Ordo Magica, Ambrias storsta och
mest inflytelserika magikerkollektiv. Yndaros
ordensmaéstare har skickat dig pa olika uppdrag
i Ambria; sjalv 4r du mer sugen pa att fortsétta in
i sjalva Davokar, d4r sallsamma 6rter ségs frodas
och dér barbarfolkens hidxor ségs utéva en mer
primitiv version av din egen hogt utvecklade magi.
Nagon ging ska du ditoch kan d& passa pa att méta
dina gamle ldrare méaster Vernam - han sags bo
och verka i Tistla Faste pa gréinsen till Davokar.

Som novis i Ordo Magica far du sta ut med
tdmligen oglamordsa uppdrag. Dukan ha skickats
s6derut for atthdmta en kvarglomd eldsteniettav
ordens gamla torn, eller sa lamnades du kvar att
vakta tornet tills flytten norrut var avklarad och
stdrnuibegrepp attansluta till dina ordensfrander
i Yndaros. Mgjligen ar du vén eller bekant med
Orlan och Ansel.

Magdala, barbarittad hixa
"Andarna vill det.”

Slakte Méanniska, Barbarattad

Sardrag Vildmarksvana

Diskret 7, Kvick 13, Listig 9, Stark 11, Traffsdker
10, Vaksam 10, Viljestark 15, Overtygande 5

Férmagor Héxkonst (Novis), Mystisk kraft
(Hamnskifte, Gesall), Naturlig
krigare (Novis)

Bevapning Dolk 1T6 (Kort),

Klor (i djurhamn) 1T8 (Kort)

rostrott i (korruption: 1)

Du 4r uppvéxt i skuggan av Karvosti, storh6v-
dingens plata inne i Davokar. Din initiering som
héxa slutade i tragedi nar ritualen avbrots av en
styggelse fran Davokars mérka delar. I striden som
foljde fann du din inre stridsbest, och med den i
atanke har de tre cirkelledarna skickat dig soderut.
Du bedéms som kapabel att skydda dig sjalv mot
platsens depraverade invanare, om sa behovs. Ditt
uppdrag: spana och rapportera tillbaka till hix-
cirkeln. Davokar haller pa att vakna, och ambrierna
drdelidetmen inte hela orsaken - det finns starka
krafter som arbetar for ett uppvaknande, krafter
som maste hittas och bekdmpas. Du hari alla fall
en mojlig allierad, en viss méster Vernam, en fére
detta ordensmagiker som lever i Tistla Faste och
ségs ha ett gott 6ga till haxor.

Héaxcirkeln pa Karvosti dr intresserad av allt
som ror drottningens folk och kan i det syftet ha
skickat dig pa uppdrag att studera séderns ruiner
for att fa ett battre grepp om drottningsfolkets
historia. I hopp om att inte tilldra sig sa mycket
uppméirksamhet kanske du pastar dig vara i exil
fran haxorna efter ett brott mot deras tabun. Eller
sd dr det faktiskt sa att du har brutit en ed och
véljer att ligga lagt 1angt fran hixornas omraden.
Troligen har du traffat pa och bekantat dig med
andra som tidigare har fardats soderut, mest troligt
barbarittade och halvfolk som Kvarek, Urbota,
Niha, Karla och Fenya.

Niha, bedragare

"Ni kommer inte att angra er.”

Slakte
Sardrag

Diskret 15, Kvick 11, Listig 7, Stark 5, Traffsaker
10, Vaksam 10, Viljestark 9, Overtygande 13

Bortbyting

Férvéxling (Novis), Langlivad

Férmagor Fint (Gesall), Lénnstét (Novis)
Bevédpning Dolk 1T6 (Kort),

Vandringsstav 1T6 (Langt)
Bepansring Nitlader 1T4 (Begransande —2)
Forsvar 9 (Undvika)

Talighet 10 Smirtgrédns 3




INTRODUKTION

Utrustning Strafigur som hittades vid
krubban (troligen av alvisk
harkomst), faltutrustning,

11 skilling och 3 ortegar
Skugga Polerad massing (korruption: O)

Dubyttes mot dina foraldrars forstfoddaiett skjul i
Yndaros slum, och dérifrdn har detbara gatt utfor.
Dina foraldrar satte digiarbete i familjens garveri
sa snart du kunde hantera syrorna, och de kastade
ut dig nér de slutligen férstod vad du var. Sedan
dess har du vant dig vid att klara dig sjélv dven
om du alltid har ldngtat efter svar pa varfér dina
alvfrander bytte bort dig.

Duhar gettdig uti Ambriaihopp om att fa svar
padina fragor, ellerivarje fall hitta andra sarlingar
attbilda nagon sorts gemenskap med. Om det skulle
misslyckas kan du bege dig till Tistla Faste, dar
en lird man vid namn Vernam sigs veta mycket
om alver.

Du kan ha hamnat séder om bergen pa flera
sdtt, men mest troligt som resesallskap till Urbota,
Magdala, Karla eller Fenya: du lar ha sokt sig till
andra sérlingar eller i alla fall m&nniskor som
kommer fran Davokar och kanske vet nagot om
de alver som en gang 6vergav dig.

Karla, barbarittad utbygdsjigare

"Sch, lat sparen tala.”

Slakte Ménniska, barbarattad

Sardrag Vildmarksvana

Diskret 11, Kvick 13, Listig 7, Stark 10, Traffsédker
5, Vaksam 15, Viljestark 10, Overtygande 9

Férmagor Akrobatik (Gesall), Prickskytt
(Novis), Sjatte sinne (Novis)

Bevapning Armborst 1T12, Dolk 1T6 (Kort),
Handyxa 1T8

Bepansring Hardad laderrustning 1T4
(Begréansande -2)

Forsvar 11 (Undvika)

Talighet 10 Smartgrins 5

Utrustning Féaltutrustning, jaktsnaror,
fiskespo, koger med 12 lod,
6 skilling och 6 ortegar

Skugga Gron som nyutslagna l6v

(korruption: 0)

Du dr bordig fran 6stra Davokar men lever i exil
efter ett blodigt missforstand med en av klanhov-
dingens soner. Hovdingen har ménga séner kvar
men tog dnda illa vid sig, varfor du bestdmde dig
for att utforska véarlden utanfér klanens omrade.
Egentligen hade du knappast nagot val.

MM@WW

Kverula
Svartalfen Fenyas
vildsugga Kverula har
foljande varden:

Slakte: Vilddjur
Sardrag:
Bepansring (1),
Naturligt vapen (I)
Diskret 9, Kvick 13,
Listig 7, Stark 15,
Traffsdker 11, Vaksam
10, Viljestark 10,
Overtygande 5
Bevapning:
Betar 1T6 (Kort)
Bepansring:
Skinn 1T4 (Smidig)
Forsvar:

13 (Undvika)
Talighet: 15
Smartgréns: 8
Skugga:
Gulréd som asplév om
hosten (korruption: 0)

A >

Dukanlgsa tva av dina problem genom att séka
arbete pa de karavaner som fardas 6ver Titanerna:
dels kommer du langt bort fran Davokar och
hamndlystna &ttlingar till den hévdingason du
drépte, dels far du ett vilkommet tillskott till den
minst sagt magra reskassan. Dukan haldrtkinna
nagraav de dvriga rollpersonerna pa vigen séderut
over bergen, som till exempel Kvarek, Urbota, Niha
och Fenya.

Fenya, svartalfisk skattletare
"Déar &r du min skatt, som jag letat.”

Sldkte Svartalf

Kortlivad, Paria, Overlevnads-
instinkt (Novis)

Sardrag

Diskret 13, Kvick 15, Listig 5, Stark 11, Traffsdker
10, Vaksam 10, Viljestark 9, Overtygande 7

Férmagor Ritualist (Novis),
Stangverkan (Gesall)
Ritualer Bjara
Bevédpning Dolk 1T6 (Kort),
Spjut 1T10 (Langt)
Bepansring Ladersark 1T4
(Begransande —2)
Forsvar 13 (Undvika)
Talighet 11 Smartgrans 6
Utrustning Faltutrustning, 3 6rtegar
Skugga Rott som syrerikt blod

(korruption: 0)

Duérfédd och uppvuxenidrottningstaden Yndaros
svéllande flyktingdistrikt, dit din familj sokte sig
nar resten av er stam bestdmde sig f6r att ansluta
till ett rovarband i Merviduns skogar. For nagra
ménader sedan limnade du staden i hopp om att
skapa dig ett battre liv 4n att hunsas av ligister,
hanas av stympade krigsveteraner och sléss med
dina svartalfsfrander 6ver smulorna fran de rikas
bord. Det géllde att sitta fart, du r ju redan fem
ar gammal och livet 4r kort!

P4 vigen soderut tridffade du pa en butter vild-
sugga som du besvarjde med din svartalfskonst. Ni
tva har utvecklat en djup hatkérlek pa den korta
tid ni vandrat tillsammans.

Ditt mal att snabbt komma bort fran Yndaros
uppfylldes i och med jobbet som mulskétare pa en
s6dergaende karavan. Farden ger dig dessutom
mojlighet att rekrytera medresenérer och samla
nagra daler infér en skattletarexpedition i Davokar.
Savil Kvarek som Urbota, Magdala, Niha och Karla
kan ha fatt en férfragan redan pa vigen ner till
s6derns 6delagda land.
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Mot Ambrig

ROLLPERSONERNA HAR AV olika anledningar hamnat i ett karavanlédger just
soder om bergskedjan Titanerna. Lagret breder ut sig 6ver ett stort omrade,
bevuxet med spada trdd vars 16v har borjat skifta i hostlika nyanser. Ett fyrtiotal
vagnar star uppstéllda lite hullerombuller och mellan dem har tilt slagits upp.
Merparten av télten dr smé och viderbitna medan en handfull mest av allt liknar
sma tygpalats - uppenbarligen tillhérande nagra av de d4dlingar som har vantat
in i det sista med att lamna sina herresiten. Pa ett tiotal stéllen brinner eldar
dygnet runt, nagra kringgédrdade av grova stockar, andra av mer eller mindre
slarvigt hopsnickrade bénkar.
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Det forlorade landet

De rollpersoner som &r uppvaxta i Alberetor eller som har befunnit sig dar
en langre tid bar pa moérka minnesbilder fran resan till karavanplatsen.
Narmast séder om lagret har marken fortfarande kraft nog att ge liv at
vaxtlighet, men de skérdar som snart ska bargas ar inte vad de en gang
var. Sadesfélten ar glest bevuxna av bleka sténglar med forkrympta

ax, frukttraden som férr om aren dignade av @pplen, citroner och séta
plommon ger nu knappt nagon skoérd att tala om och 6verallt drar beniga
boskapsdjur omkring, forvildade sedan deras tidigare dgare har lamnat
dem vind for vag.

Kommer man fran nagon plats langre soder- eller 6sterut har man be-
vittnat annu moérkare scener. Dar ar jordarna pa manga hall svartnade och
helt livlésa, forvandlade till dammiga 6knar som ar oférmogna att suga
&t sig vatten fran vare sig regn eller floder. Overgivna stader, 6delagda
herresaten och borgar, spoklika bondgardar vars boskapsinhagnader ar
fulla av kadaver — Alberetor ar détt och sa gott som forsvunnet. Det enda
som finns kvar ar det som drottning Korinthias folk bar med sig pa farden
mot norr.

MANNISKORNA I LAGRET ger alla uttryck fér en
blandning av sorg, ldttnad och fértréstan. De ar
sorgsna over att mésta lamna den plats ddr deras
sldkt har levt i generationer, dar deras anféder
ligger begravda och dir sa mycket av dem sjélva
finns bundet till jorden, landskapen och de nu
overgivna byggnaderna. De kdnner lattnad 6ver
attédntligen vara pa vig, 6ver atthaldmnat séderns
askoknarbakom sig till forman for bergstrakternas
annu levande jordar. Och &ven hoppet kan anas
ildpparnas forsiktiga krékning; hoppet om att
vérlden norr om Titanerna ska visa sig vara lika
blomstrande och vdlkomnande som alla pastar.

Been 0: Bpeloppning

Oavsettom rollpersonerna kdnner varandra sedan
tidigare eller inte, foreslas att de rakar hamna
kring samma eld ndrakaravanldgrets utkant. Vid
elden sitter ocksa en eller flera av de som snart ska
bli deras reskamrater, forslagsvis den pratglade
vagnsféraren Talk, kanske ocksa de barbaréttade
stigfinnarna Belun och Ludo.




MOT AMBRIA 1

Personerna kring elden férbereder sin kvills-
vard och diskuterar den senaste i raden av diliga
nyheter: alla karavanégare har pa grund av den
snabbt antdgande vintern bestamt sig for att ver-
vintra pa bergens sydsida. Fragan 4r om de harritti
atthdgpassen snart kommer att vara ogenomtrang-
liga eller om det faktiskt finns en chans att hinna
igenom innan kyla och sné vinner herravalde 6ver
Titanerna.

De hinner ocksé prata om annat. Vagnfraren
Talk (eller vem som nu gér rollpersonerna sillskap)
ar en nyfiken sille och &r inte radd for att fraga ut
sinanyabekanta om varifran de kommer och vart
de 4r pa vég - ett utmarkt tillfalle fér spelarna att
”ldra kdnna” sina egna rollpersoner och att pre-
sentera dem for varandras.

Nér samtalet har pagétt ett tag ansluter ytter-
ligare en person, ndmligen Talks van Keler. Han
ar synbarligt upphetsad och bgjer sig fram for att
viska nagot i vagnsférarens 6ra. Den som lyckas
med ett slag mot Vaksam kan snappa upp kdrnan
iden ivrige unge mannans viskning: Det finns en
karavanigare som verkar ha bestdmt sig for att
trotsa faran och vaga sig pa ett forsok att ta sig
till Ambria.

Skulle ingen rollperson lyckashéra vad som sags
forstar de nog dndé snart vad som dr i gérningen
- Talk skiner upp som en hgsommarsol, ursidktar
sig och rusar ivdg mot sitt télt fér att packa sina
tillhérigheter. Rollpersonerna kan antingen pressa
fram sanningen ur den viljesvage Keler med hjalp
av ett lyckat slag mot [Overtygande +5] eller helt
sonika folja efter duon nér de beger sig mot lédgrets
norra del. Dér héller karavanidren Argasto som
bast pa att forbereda infér avresan, som ska ske
morgonen darpa.

Bcen 1: BPpp till bevis
Argastositterinneisin taltpaviljong och garigenom
inventarierna infor resan samtidigt som han passar
paattintervjua potentiella medresenérer. Utanfér
harenliten ko bildats och fére rollpersonerna star
Talk och Keler, kanske ocksa Belun och Ludo. Bdda
dessa parkan skryta med att ha 6verlevt ett flertal
resor genom bergen tidigare och kommer darfér
att vinda ut ur tiltet med stralande leenden pa
sina ldppar. Sedan 4r det dags for rollpersonerna
att trdda in i paviljongen.

Miéster Argasto - en fetlagd man i femtiodrsal-
dern med rosenrdda kinder, kladd i bylsiga klader
av filt och skinn - d4gnar dem ett snabbt 6gonkast
innan han atervinder till inventarielistorna med
ett kort: "N&?”. Det &r upp till rollpersonerna att
forsoka 6vertyga karavanidren att just de ska pa

e @ LRl
Manér
| beskrivningen av
spelledarpersoner och
varelser i aventyret
kommer du att se en ny
egenskapsrubrik som
heter Manér. Det som
star vid denna ér forslag
om hur spelledaren med
enkla medel kan gestalta
varelsen pa ett satt som
dels sager nagonting
om varelsenifraga, dels
hjalper spelarna att gora
skillnad pa de gestalter
de moéter.

Ww@w

plats pa firden, och att de kommer att vara till
storre nytta dn besvir. Nér de har sagt vad de ska
tittar han upp: “Kan ni férsvara er sjilva? Jag ar
inte 6vertygad ...”

Han framhaller att han inte kan ta med hur
manga som helst pa resan och att de fa platser
som finns kvar maste g4 till "personer av vikt”,
det vill sdga siédana som 6kar hans chanser att fa
karavanen genom passet under férvinterns kirva
férhéllanden. Om rollpersonerna vill f6lja med
maste de bevisa sig dugliga genom att stélla upp
pa ett kamptest mot nagra av hans mest betrodda
vakter. Det handlar naturligtvis inte om en strid pa
livoch déd utan bara till "forstablod”, vilket innebar
att den kdmpe som dsamkas 1 Tdlighet i skada eller
mer maste kliva at sidan och erkénna sig besegrad.

Kamptestet gar av stapelniskenetavden véldiga
eld som flammar utanfér Argastos télt och innan
detdrarigang framhaller Argasto hégrostatatthan
inte vill se nagon slakt. Blaméarken och blodvite ar
acceptabelt, svarare skador maste undvikas till
varje pris eftersom han behéveralla i dugligt skick
inforresan! Oavsett stridens utfall kommer Argasto
attacceptera alla rollpersonerna som medresenérer
-hangillar dethan ser, &ven om de gar férlorande
ur kampen.

Karavanvakter (rp+1 stycken)
"Jag tar det férsiktigt, jag lovar...”

En grupp kvinnor och min (till antaletlika ménga
som rollpersonerna +1) avambrisk harkomst, som
allahar dverlevtett flertal resor fram och tillbaka
over Titanerna. De dr hirdade kdmpar som inte
tvekar infér en strid, &ven om det finns en del att
onska vad giller den personliga skickligheten.

Manér Flinar sjalvsaker, vinkar
utmanande med svarden.

Motstand Svagt

Sérdrag Kontaktnat (karavanvakter)

Diskret 5 (+5), Kvick 10 (0), Listig 7 (+3),
Stark 15 (-5), Traffsaker 13 (-3), Vaksam 11 (-1),
Viljestark 10 (0), Overtygande 9 (+1)

Bevéapning Svard 4

Bepansring Fjallpansar 3 (Begransande)
Forsvar +1 (Skold)

Talighet 15 Smartgrans 8
Utrustning 1T10 skilling, tuggtobak

Skugga Opolerad koppar (korruption: 0)

Taktik: Den rollperson som ser storst och star-
kast ut far initialt tampas med tva karavanvakter.
Ovriga vakter tar sig an en rollperson var.
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tugrs sillsk

AVENTYRETS ANDRA AKT handlar om jakten pa och uppgoérelsen med en
tjuv som har frackheten att stjidla den sa kallade Eldstenen - en artefakt som
karavanen kan ha svart att klara sig utan nar vintern sanker sig 6ver bergen.
Forutom en mer eller mindre utmanande strid ger akten prov pa olika sorters
enklare problemlésning. Rollpersonerna maste ta reda pa vem tjuven ar, forhora
dennes bekanta och dessutom spara slyngeln genom vildmarken. Pa viagen
riskerar de att trampa rétt i en falla och nér de vil hittar tjuvens gomstalle
presenterar sig &nnu ett problem: hur ska de ta sig till gomstéllet utan att bli
beskjutna pa vagen dit?

12

ARGASTOS KARAVAN HAR ldmnatl4gret och bérjat
sin fard mot norr. Landskapet 4r fortfarande skogs-
klatt, oftast sé pass tatt att rollpersonernainte ser
mer dn trdd och vigen med de vaggande vagnarna.
Farden garldngsamt uppf6r och slingrar fram mel-
lan skogskladda kullar och forsande raviner. Ibland
nés ettkrén och darifrdn kan bergen norrover ater
anas. Vadretdrklart. Solens stralar méts av mutt-
rande béner till solguden Prios, i hopp om fortsatt
gynnsamma férhallanden. Till och med Argastos
annars bistramin harlattatlite: "Laggivarens plyte
ler varmt 6ver hogpassen, det badar gott.”

Lagom till kvillningen slés ldger som vanligt,
ochkaravanen formar en vagnsborg. Nér ordens-
novisen Bartolom gar ivég for att tvaga sin res-
dammiga lekamen hors plotsligt ett tjut fran vattnet
till. Det &r Bartoloms stimma: "Tjuvar, tjuvar!”

Medan novisen badade smég nagon fram och
gick igenom hans ordenskappa - ur den stals den
eldsten som han har burit runt pa. Med eldstenen
stulen dr fragan hurkaravanen alls ska kunnahalla
virmen genom hégpasset!? Argasto dr tydlig: "Hitta
tjuven och ta tillbaka eldstenen, annars mdste vivinda
dter, solgudens gunst eller ej!”

Bcen 2: Hitta tjuven

Det &r latt for rollpersonerna att ta reda pa vem
tjuven dr, men svéarare att fa fatt pA honom. Tjuven
ar en mulskotare som kallade sig Keler, som nu
ar borta. Hans vagnslag forséker inte d6lja hans
franvaro, tvirt om. Daremot haller hans bista (och
enda) vin Talk inne med viss information, om han
inte 6vertalas att sdga som det 4r.

Det finns tva sittatt hitta tjuven: dels gar detatt
forsoka spara denne fran brottsplatsen, dels gar det
att overtyga tjuvens vagnslag om att berdtta alltde
vet, eftersom eldstenen ir essentiell fér karavanens
framgang.

OVERTYGA TJUVENS KAMRAT
(Kort problemldsning)

Tjuven Keler ingick i ett vagnslag, dar han framst
tytt sig till en annan mulskétare, Talk. Talk inser
att Keler 4r en tjuv och l6gnare men fann &ndé
vinskapen virmande; han méste 6vertygas for
att ge ledtradar till var Keler kan ha tagit vigen.
Rollpersoner som talar med Talk (manga kan
intyga att Talk dr den som stod Keler ndrmast)



I TTUVARS SALLSKAP 2

maste klara ett Overtygande for att f4 en ledtrad av
Talk: "Keler pratade mycket, och han ndmnde ndgot
slags rovarndste hdr i ndrheten, jag tror jag kan peka
ut det dter”.

Med riktningen utpekad blir sparandet enklare,
se nedan.

SPARA TJUVEN KELER
(Utdragen problemldsning)

Tjuven har lamnat spér efter sig och dessa gar att
félja fran brottsplatsen (den bestulnes kladhég vid
backkanten). Tjuven har gjort sitt bista for att délja
sina spar och har dessutom riggat en félla i slutet
av sparet (fillan beskrivs i Scen 3).

Fér att félja tjuvens spar till kvarnruinen (se
Scen 3) krivs tva lyckade slag i [Vaksam<Vaksam].
Varje rollperson far sl en gdng, bérja med den som
drmest Vaksam. Om rollpersonerna fick ledtraden
av Talk behé6vs endast ett lyckat slag.

Ettalternativ till att spara dr att pa mystisk vig
férsdkakdnnariktning till eldstenen (rollpersoner

Bcen 3: @a tillbaka cldstenen

Bartolom som rollperson

Om Bartolom spelas som rollperson av en av spelarna kan vissa justeringar
behdva goras. Antingen kan ytterligare en ordensnovis finnas med pa resan
(Edria) och det &r hon som badar och blir bestulen. Eller sa kan tjuven lyckas
vittja rollpersons-Bartoloms fickor, kanske nar denne sover eller i samband
med att nagon lagligt har "spillt” soppa éver hans kladnad och han sléanger
dem ifran sig medan han byter om.

med fé6rméagan Haxsyn eller nagon Mystisk kraft far
forsoka). De far da istéllet sla [Viljestark - 5] férsta
gangen och [Viljestark - 3] andra géngen for hitta
till kvarnruinen. De far férséka gora detta dven
om de har anvint Vaksam for att spara.

Nér tva slag har lyckats (endast ett krdvs om
rollpersonerna fatt en ungefirlig riktning av Talk
i Scen 1) kommer rollpersonerna fram till kvarn-
ruinen dir den misslyckade tjuven Keler vintar
pa sina kompanjoner.

TJUVEN KELER HAR gillrat en mekanisk filla, en
vildsvinssax, som utléses av den som passerar
punkten dér fillan dr placerad. Rollpersonerna
upptacker fillan om den som gar férstlyckas med
[Vaksam -3]. Om féllan upptécks &r det enkelt att
ga runt den.

Om fillan utléses hdnder tva saker: Den som
utloser fillan méste klara ett [Kvick -3] eller ta 4
i skada (rustning skyddar) och om den tar skada
fastnar den dessutom i fillan tills den lyckas med
ett [Stark -3].

Oavsett om négon fastnar eller ej si skramlar
metallblacken hégtoch tjuven dr beredd pa rollper-
sonernas nirvaro. Faststill initiativordningen och
inled striden med avstandsvapen. Keler sitter hogst
uppikvarnruinen med armborstet redo attavfyras.

Om féllan inte utldses far rollpersonerna smyga
fram till kvarnruinen och vidare in i den. Det
kraver [Diskret -5], och kom ihag att rustningar
modifierar slaget till rollpersonens nackdel. Alla
rollpersoner som férsoker smyga in méste lyckas,
annars noterar Keler dem frén sin plats hogst upp
i kvarnen och skjuter pad dem med sitt armborst.

Keler, misslyckad tjuv
"Lat mig ga, snélla, jag lovar att inte géra det
igen.”

Keler ser sig som ett missforstatt geni och i syn-
nerhet som en missférstadd méstertjuv. Tack vare

sin nyfikenhet och skarpégdhet noterade Keler
ordensnovisens skatt, nar Bartolom i ett olyckligt
6gonblick tog upp den ur fickan for att virma sina
frusna fingrar. For att bevisa sin 6verlagsenhet for
sina kompanjoner tog han anstéllning hos Argasto
isyfte att stjdla eldstenen. "Mot migikvarnruinensd
skajag visa er vad ikta tjuvnadskonster innebdr!” var
de stora ord som férsatte Keler i hans nuvarande

beldgenhet.
Manér Flackar med blicken, stammar
nervost, haller upp handerna.
Motstand Svagt
Sardrag Kontaktnét (laglosa)

Diskret 11 (~1), Kvick 10 (0), Listig 13 (-3),
Stark 9 (+1), Traffsaker 10 (0), Vaksam 15 (-5),
Viljestark 5 (+5), Overtygande 7 (+3)

Bevapning Armborst 5, Dolk 3 (Kort)

Bepansring Laderharnesk 2 (Begransande)

Forsvar +2 (Undvika)

Talighet 10 Smirtgrédns 5

Utrustning Eldstenen, 3 daler, lyckoamulett
(fungerar inte sa bra), 12 pilar i
ett koger.

Skugga Svartnat silver (korruption: 2)

Taktik: Keler skjuter med sitt armborst och drar
kniv om han blir tréngd. Sa snart det &r uppenbart
att han skadas kommer han att slénga vapen och
béna for sitt liv.
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Omrollpersonernabérjar komma néra skriker
Keler: ”Ni kommer dngra er, den vandéde Rogan kom-
mer att hitta er och klyva er, inte ens doden tog honom,
tror ni att ni kan besegra Van-Rogan, dédsmistaren?”.
Han kommer inte att ga i nérstrid med rollperso-
nerna, utan kastar bade sitt vapen och sig sjilv
till marken och ber om nad. Han har eldstenen
innanf6r tunikan.

Om rollpersonerna tar med sig Keler tillbaka
till karavanen kommer han att bespottas och
bekastas med torv och grus. Argasto kommer att
franta Keler mat och verktyg och sedan skicka ut
honomivildmarken som straff. Om rollpersonerna
foreslar ett annat straff kommer Argasto att ga
med pa det med hanvisning till att det var de som
aterfann eldstenen och tog fast missdadaren.

SCEN 3.1: VAN-ROGAN KOMMER

Om spelledaren dr en smula elak eller om roll-
personerna bestdimmer sig fér att vinta in Kelers
kompanjoner anlédnder dessa snart séderifrin,
langs den 6verviaxta stigen. Révare agerar spejare
och ledaren Van-Rogan gar lingst bak - bandit-
ledaren mé vara vandéd men han &r inte dum.

Van-Rogan, vandéd banditledare

"Eldstenen &r MIN.”

Manér Talar med kraxande rost, huvu-
det vickar langsamt fram och
tillbaka.

Sldkte Vandod

Motstand Utmanande

Sardrag Langlivad, Vandaod (1)

Diskret 9 (+1), Kvick 11 (-1), Listig 5 (+5),
Stark 17 (-7), Traffsaker 7 (+3), Vaksam 10 (0),
Viljestark 13 (-3), Overtygande 10 (0)

Férmagor Exceptionellt stark (Gesall),
Jarnnave (Gesall), Mystisk kraft
(Férhéxa, Mastare), Rustméstare
(Gesall)

Bevapning Spikklubba 6

Bepansring Forstarkt ringbrynja 5

Forsvar -1 (Undvika)

Talighet 15 Smartgréns —

Utrustning Sin egen avhuggna och mumifie-
rade hand runt halsen i en rostig
kedja, 4 silverdaler i myntbalte

Skugga Svart som tjara (korruption:

genomkorrumperad)

Taktik: Rogan later sina undersatar anfalla forst
och férhaxar sjalv vad han tror ar den farligaste
fienden. Nar férhaxningen tagit kraft gar den
vandodde riddaren loss med sin spikklubba.

®

Pansdr Rogan och
drottningblodade
rollpersoner

Rollpersonerna Orlan,

Bartolom eller Ansel kan
mycket val ha traffat eller
till och med varit vanner

mer Rogan tidigare;

det ger en personlig
koppling till den révande

styggelsen.
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Drottningens pansir Rogan av huset Gorinder dog
i kriget mot moérkerméstarna. Han fick en arm
avhuggen i strid, réta satte sig i sdret och helarna
var maktlosa mot den nattsvarta blodférgiftning
som snabbt spred sig.

Menistéllet for att do reste sig Rogan som vanddd,
med vardroppande armstump och svartnade vener
pahalsoch tinningar. Varfor? Ingen vet, men Rogan
tolkade det som ett mérkt bevis pa den utvaldhethan
alltid kdntinnerstinne. Nuleder rovriddaren som
kallar sig Van-Rogan ettbanditgéngibergen dédrhan
vixte upp, och drommer om ett banditkungarike
véardigt en styggelse som honom.

Om inte rollpersonerna stoppar den korrumpe-
rade ddlingen kommer han att géra sig ett namn i
s6dra Ambria som en vandrande fasa som forhaxar
demhan méter och lamnar skdandade lik omkring
sig dar han drar fram.

Rovare (rp stycken)
"Pengarna eller livet.”

Manér Stirrar med dimmiga blickar
Motstand Svagt
Sardrag Vildmarksvana

Diskret 15 (-5), Kvick 10 (0), Listig 10 (0),
Stark 9 (+1), Traffsaker 13 (-3), Vaksam 11 (-1),
Viljestark 5 (+5), Overtygande 7 (+3)

Bevapning Armborst 5 (Brackligt),
Spjut 4 (Langt)
Bepansring Laderharnesk 2 (Begransande)
Forsvar +2 (Undvika)
Talighet 10 Smartgrans 5
Utrustning 5 skilling, spelkort eller tarningar,
tuggtobak, 6 lod i koger
Skugga Rostflackigt jarn (korruption: 2)

Taktik: Révarna skjuter en salva med armborsten
och anfaller sedan med spjuten. De forsoker se-
dan halla sig vid liv tills dess att Van-Rogan slagit
fienderna en och en.

Utvecklingstips

Den vandode Rogan kan med fordel utnyttjas for att komplicera livet for
rollpersonerna, eller berika spelet. Rogan kanske kanner eldstenens kraft
och far for sig att den ar essentiell i hans grandiosa révarplaner. Révarleda-
ren forfoljer rollpersonerna, kanske anda upp till Yndaros, som en ovanligt
efterhangsen arkefiende. Rogan kanske erbjuder sin hjalp mot alverna i
hogpasset (scen 5 och framat) — mot att han far eldstenen sa klart.
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KVARNRUINEN
Kvarnen ar kvar sedan ndgon optimistisk gransbaron

|at uppfora den infor sin kolonisation av bergens fot-
ter. Nu ar den 6vervuxen av mossa och klangvaxter,
mellangolven av tra har rasat sa att endast 6versta
vaningen av sten aterstar. Dit har tjuvarna rest en

enkel stege. Stegen ar for lang for att dras upp eller 1 3 ]
véltas omkull inne i ruinen. Fran 6versta vaningens ?
fonster har man god uppsikt och gott skottfalt over - . '

omgivningen.
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Hiigpassets fribuf

ROLLPERSONERNA VET DET INTE AN, men bland medresenirerna finns ett par
personer som har varit verksamma i skogen Davokar, bland annat som guider for
skattjagare fran staden Tistla Faste. P4 grund av rotandet i skogarnas ruiner har
dessa adragit sig intresse fran svartkappan Lestra, hamnat i onad hos Jarnpakten
och dessutom drabbats av en fruktansvérd férbannelse som redan har dédat
merparten av deras tidigare utforskarkollegor. Aventyrets tredje akt handlar
om vad som hdnder nér alver tillhérande Jarnpakten hinner ikapp sitt byte.
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FOR SPELLEDAREN GALLER att kapitel 3 4r mer
oppet till sin natur 4n tidigare delar, helt i linje
med det satt pa vilket d&ventyr kommer skrivas till
Symbaroum. Spelledaren drarigang spelet med en
scen (scen 4) och dirifran tar spelarna de vigar
de vill.

Att folja spelarnas initiativ dr avgérande for
spelets kédrna (spelledarens gyllene regel num-
mer 1). Starka beréittelser uppstar i métet mellan
spelarnas val och spelledarens presentation av

Bpelledarens introduktion

vérlden kring dem. Som stod for spelet efter 6pp-
ningsscenen finns fler scenerlistade, men i vilken
ordning de spelas - eller om de alls intréffar - ar
en 6ppen fraga. Kom ocksa ihag spelledarens gyl-
lene regel nummertva: planerbetyderingenting,
men planerande betyder allt. Spelledaren behéver
sétta siginide olika aktérernas mal och vad de ar
bereddaatt géra fér att uppné dessa; darifran foljer
spelets scener logiskt utifran spelarnas agerande
och spelledarpersonernas motdrag.

SA TILL BAKGRUNDEN for kapitel 3. De tva barbar-
attade stigfinnarna Belun och Ludo var tidigare
skattletare i Tistla Féste vid skogsbaltet Davokars
s6drabryn. De flydde dérifran efter attandra som
ingéttiderassista expedition borjat do pd mer eller
mindre méarkliga sétt. Vissa av skattletarna dog
itystnad, andra dréiptes av okdnda mordare och
nagra ... fordndrades. De omvandlades till styg-
gelser, och som sddana dréptes de forstés av Tistla
Fastes vakter och skattletare.

Savittbroderna vet var expeditionen som de och
alla dédsoffren hade deltagit i ett misslyckande -
de kom aldrig ens fram till Symbaroums ruiner
utan fick néja sig med ett mindre gravkummel.

Men nagon annan tycker tydligen annorlunda.
Agenter for Jirnpakten (alvernas och de gamla
folkens allians) anser att expeditionens medlem-
mar dr besmittade av Davokars ondska - och maste
forgoras. Alverna har varitbréderna pa sparen en
langre tid, fast beslutna att drdpa dem innan den
korruption de bar pa gar ut 6ver andra.
Ochinteblir detbéttre av att svartkappan Lestra
som fardas med karavanen borjar ana att nagotinte
starratttillmed Belun. Detta &r heltkorrekt, ty den
barbaréattade stigfinnaren har bérjat visa tecken
pé en mer omfattande férstyggelse. Rollpersoner
med ldmpliga formagor kan bekrafta svartkappans
misstankar att Belun 4r styggelsesmittad.



HOGPASSETS TRIBUT 3

Bpelarnas introduktion

PA VAG UPP mot hogpasset ser vidret fortsatt bra
ut, &ven om kylan biter i ansikten, hinder och tar
redan nu. Ordensnovisen har inte aktiverat elds-
tenen dnnu, med hanvisning till "magins lagar, som
stipulerar att varje ljus som tands kommer att skapa
skuggor, och det vill vi inte g6ra i onédan.”

Ni som lart kéinna ordensnovisen under veck-
ornasom gattanaratt Bartolom (eller Edria) ocksd
inser vilken kraftanstringning det kommer vara
att vicka stenens virmande magi till liv, ndgot som
magikern ddrfor drar sig for tills det &r absolut
noédvandigt.

Bcen 4: Priset for ved

ELDSTEN ELLER EJ, for stalnitterna i hogpasset
behovs ocksa ved. I det syftet gor karavanens folk
dagligen korta turer ut i den glesnande skogen pa
kullarna. Pl6tsligt hors en best vrala och vrilen
uppblandas snart med ménniskors fértvivlade rop
pé hjilp. Rollpersonerna dr nidrmast till hands och
kommer fram forst. Nar de anlédnder till platsen ser
scenen ut som foljer:

En monstrudst stor ulv (férmégan Monsterldrd;
Hungerulv) stdr morrande och dréiglande framfér
tva spejare och en svartkappa. Bakom monster-
ulven star en halvcirkel med magra och glafsande
vargdjurav mer vanlig sort (férmagan Monsterldrd:
Jakaarer).

Striden kommer alltsa att utspelas mellan roll-
personerna och en grupp fiender, av vilka en ar
klart farligast (Hungerulven) och de andra mindre
s& (Jakaarerna). Rollpersonerna har ocksa ett par
spelledarpersoner pa sin sida, vilka kan dirigeras
pa ett taktiskt vettigt sétt.

Om rollpersonerna inte ger order (slag i Over-
tygande behovs om ordern innebér narstrid mot
hungerulven) tar sig stigfinnarna an vargarna,
svartkappan helar stigfinnarna (och underséker

Spara hungerulven - folj spelarnas initiativ.

Det ar inte alls osannolikt att spelarna far for sig att spara hungerulven
baklanges, tillbaka till alvernas lager. Darifran kan en rad handelser ta fart,
men det ar knappast ett problem att féra in berattelsen mot klimax enligt
nedan. For att spara hungerulven till alvernas lager slas [Vaksam +5], tre
lyckade slag behovs. Bérja med gruppens skickligaste sparare (hogst varde
i Vaksam), 1at sedan alla rollpersoner férsoka i fallande ordning.

dem samtidigt efter spdrav korruption ...). Striden
mellan jakaarerna och stigfinnarna kan lamnas
dérhén; det ar rollpersonernas kamp mot hung-
erulven som dr central for berdttelsen.

Notera: Vagvisarna skainte ddiden hirstriden,
inte heller svartkappan Lestra. De kan ddremot
skadas svart eller slas ut. Skélet till att de &r med
idenhéarscenen dr for att spelarna ska bekanta sig
med dem. Om spelledaren foredrar att anvédnda
andra resendrer som kan do hér, var god ersatt
namn, utseende och manér.

Hungerulv, alvspejaren Keri-Las
i sin hungerulvsform
Morrar, attackerar Ludo och sedan Belun

Manér Morrar dovt med blottade tander
Sldkte Alv (Sommar)

Motstand Ordinart

Sardrag Naturligt vapen

Diskret 5 (+5), Kvick 15 (-5), Listig 7 (+3),
Stark 11 (-1), Traffsaker 10 (O) , Vaksam 10 (0),
Viljestark 13 (-3), Overtygande 9 (+1)

Férmagor Akrobatik (Novis), Naturlig
krigare (Novis), Hamnskifte
(Gesall)

Bevédpning Bett 4 (Kort)

Bepansring Ulvskinn 3 (Smidig)

Forsvar -5 (Undvika)
Talighet 11 Smartgridns 6
Utrustning En rostflackig 6verarmsring

av jarn, 6 skilling

Skugga Blodrod med antydan till koagu-
lerade kanter (korruption: 3)

Taktik: Keri-Las vill komma at de tva barbar-
spejarna och déda dem om hon inte kan fanga
dem. Andra (rollpersonerna) undviker hon att
déda men skadar dem om de star i hennes vag.

Niar hungerulven dér dtertar den, till eventuella
askadares forfaran, sin sanna form.

Pamarken ligger en sargad alvkvinna, lika livlgs
som ulven rollpersonerna justfillde. Hon dr kladd
i en enkel ullkappa och bér inget vapen. I sjalva
verket hette hon Keri-Las och var spejare f6r den
grupp som harjagatbroderna séderut fran Yndaros.

Runt hennes vinstra 6verarm sitter en grov,
sirligt dekorerad armring i rostflackat jarn. Den
som behdrskar formégan Lird och lyckas med
ett slag mot Listig drar slutsatsen att det maste
réra sig om en gammal alvisk edsring, symbol for
Jarnpakten, sd vitt kdnt en sedan lange déd allians
mellan alver och ménniskor.
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Jakaarer (rp antal stycken)

Jakaarer ar flocklevande djur, lika bendgna att
sjdlva nedldgga byte som att dta as fran andra
bestars jakt. Den flock som f6ljer Keri-Las i spa-
ren ser sin chans nir ulven angriper spejarna och
forsoker nedlagga egna byten i kaoset.

Motstand Svagt

Sérdrag Naturligt vapen

Diskret 11 (-1), Kvick 15 (-5), Listig 7 (+3),
Stark 10 (0), Traffsaker 13 (-3), Vaksam 10 (0),
Viljestark 9 (+1), Overtygande 5 (+5)

Bevéapning Bett 4 (Kort)

Bepansring Vargskinn 2 (smidigt)
Forsvar -5 (Undvika)

Talighet 10 Smaértgrans 5
Utrustning Ingen

Skugga Frodigt gron (korruption: O)

Taktik: Jakaarerna foljer hungerulven och anfaller
en rollperson var.

SCEN 4.1:

REAKTIONER PA DEN DODA ALVEN
OM STRIDEN SLUTAR med hungerulvens déd
har rollpersonerna ett alvlik att ta hand om.
Reaktionerna pé situationen beror pi vem som
farreda pa saken, och detdr svartatt sia om efter-
som det beror pa vilka som dr vid medvetande nar
striden mot ulven ar 6ver, vilka rollpersonerna
berdttar for i basldgret och sa vidare.

Hér beskrivs de initiala reaktionerna fran
karavanens mest framtriddande personer, vilket
spelledaren kan anvénda som utgangspunkt for
dramatiken i vagnlégret.

Den som lyckas med ett slag mot [Vaksam +3]
mérker att Belun och Ludo, de tvi stigfinnarna,
blir patagligt nervosa. De férsoker dolja det genom
attagera som om det regnade och kommer inte att
berétta fér nagon annan om alvliket, oavsett om
rollpersonerna ber dem eller inte.

Svartkappan Lestra blir mycket nyfiken pa
liket och stéller 6ppet frigan "vem var hungerul-
ven ute efter - egentligen?”. Ett lyckat slag mot
Vaksam avsl6jar att hon sneglar menande mot
barbarbréderna.

Argasto oroas tydligt om han far reda pa vad
som doldes under ulvens skinn, och blir &nnu
mer benégen att skynda sig 6ver passet: "Alver ar
daliga nyheter, vi méaste skynda oss till Yndaros, i
drottningsstaden &r vi sdkra.”

Bartolom/Edria kanberdttaom armringenijérn
som liket bdr men harannarsingen asikt om saken
i sig. Han/hon &r dock mycket intresserad av den

WQW

Vad siger alverna?

Inneborden av den alviska
kommunikationen kan
avslojas av nagon med
férmagan Lard (gesall),
genom ett denne lyckas
med ett slag mot Listig.
Saran-Ri: "Lat oss sla
dem alla, vi vet inte vilka
mer som dr smittade.”
Godrai: "Nej. De tva rack-
er, inga fler.”

Samt, omrollpersonerna
slagits mot och bekampat
hungerulven:
Saran-Ri: "De drapte min
Keri-Las.”
Godrai: ‘Jag vet, hennes
offer kommer inte glém-
mas. Men dédandet slutar
med de tva besudlade
barbarerna. Vi startar inte
ett krigidag.”
Saran-Ri: "Du vet lika val
som jag att kriget kom-
mer. Om inte idag, sa...”
Godrai: "Nog! Det récker.”

Saran-Ri morrar
och backar undan.
Vaksam: det ar nagot
klart djuriskt dver alvens
satt att rora sig (spel-
ledaren: Saran-Ri ar
ocksa en hamnskiftare).
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formférandrande magi som alven anvint: “Verkar
som nagon sorts alvisk haxkonst. Har jag berattat
om min egen tradition, Ordensmagin, attden dren
foradlad version av hdxornas primitiva praktik?”

Mellanscen: gtormnatt

VAGNARNA I KARAVANEN stretar uppfor den allt
brantare vigen mot bergspasset. Nar forsta passet

passeras rullar vagnarna 6ver en hégplatd och da
andras vidret plotsligt till det simre. Vinden tar
fart, himlen mérknar och sné driver tungt 6ver
marken.

Argasto beordrarlidger och vagnarna formaren
borg mot de anstormande elementen. Rollpersoner
med férmagan Héxssyn far sla Viljestark for attinse
att stormen dr frammanad (alven Godraianvinder
ritualen Vidervdnda); rollpersonen hér en vredgad
rést som sjunger i vinden. Om inte rollpersonerna
hor detkan spelledarenlita Lestra géra det, enbart
for effektens skull.

Personerna i karavanen tapper till 6ppningar
pé sina vagnar, lagger segelduk 6ver de samman-
trangda dragdjuren och férbereder sig pa en ldng
nattikylan.

%Bcen 6: Alvernas ultimatum

NAR MORGONEN KOMMER bedarrar stormen nagot.
Laget ar fortfarande svart, det dr tveksamt om det
gar att fortsatta karavanens vig eftersom snén lig-
ger tjock 6ver hégplatan. En gormande diskussion
bryter ut mellan karavanens folk om hur man ska

gora: stanna och vénta eller riskera olyckor och
fortsatta.

Da uppenbarar sig tva skepnaderidetlatta sno-
fallet, tvé varelser till fots pa vdg mot karavanens
vagnborg. Vaktposten Talk ropar: "Alver, jag tror
det dr alver”. Tystnaden ldgger sig 6ver karavanen.

Den framsta av de tvé alverna presenterar sig
som Godrai och hédnvisar till sin tysta vin som
Saran-Ri. Godrai séger: "Vi vill ha dem som kallar
sig Belun och Ludo.” P4 frégan varfor svarar Godrai:
”De har brutit mot de gamla traktaten, de har grévt for
djuptiDavokars skog. De har smittats av Symbaroums
sjuka och maste renas.”

Om inte rollpersonerna protesterar och vig-
rar 6verlimna stigfinnarna s goér Argasto det.
Alvledarens f6ljeslagare grymtar nagot till sin
ledare som svarar kort och bestamt. Och efter det
vésande samtalet siger Godrai: "Vi ska ha de tvd,
blod kommer att flyta om ni vigrar. Vi dterkommer
innan solnedgdngen.”

Alverna drar sig tillbaka och karavanens folk
lamnas att diskutera deras ultimatum.
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Vad héinde egentligen?

Om rollpersonerna far tillfalle att forhéra
Ludo om vad som hént — och far honom att
tala (Overtygande, de méaste hota honom
med 6verlamnande till alverna eller annat

- grymt 6de) sa berattar han det féljande:

Han och Belun ingick som spejare i en

grupp skattletare, ledd av en obehaglig typ
vid namn Gorak och dennes sekond, bort-

Il bytingen Alahara. Gruppen fardades djupt

in i skogen Davokar men de kom aldrig

fram till sitt egentliga mal: skogens mor-

kaste delar och dess valbevarade ruiner
fran Symbaroums tid. | stallet rakade de pa

ett mindre gravkummel, sista viloplats for
en sedan lange déd barbarfurste. Ovriga i
gruppen fick ta vad de ville; Gorak ville en-
dast ha den argade kopparkrona som satt
pa den doédes huvud. Kronan var samman-
vaxt med kraniet och Gorak brét loss krona
med kranium och allt.

Val tillbaka i Tistla Faste levde de som
kungar en tid, rika pa gravens skatter.
Sedan borjade folk att do, eller férandras
(om Belun redan forandrats till styggelse
sa sager Ludo att precis sa gick det for
dem alla). Gorak och Alahara férsvann

efter att ha pratat med Lasifor Nattbacka,
Tistla Fastes borgmastare. Sedan borjade
Belun kanna sig forfoljd och de tva flydde

soderut.

Ludo kommer pl6tsligt pa en sak till:
allai sallskapet fick kdnna pa kronan och
skallen, den gick laget runt vid lagerelden
pa vagen tillbaka fran gravvalvet. Ludo
minns att skallen, trots att den var déd, var
klart varmare an den omgivande nattluf-
ten, och att han for ett 6gonblick fick for
sig att dess doda 6gon tittade tillbaka pa
honom i lagereldens sken ...

Bcen 7. Rorhandling under bilan

FOR ROLLPERSONERNA I karavanen iterstar att
bestdmma hur de vill géra: 6verlamna de tva stig-
finnarna Belun och Ludo eller forsvara dem nar
alverna aterkommer. Karavanens ledare Argasto
ar tveksam, men kommer att tvingas ta det slut-
liga beslutet. Argasto fragar 6vriga vad de tror om
saken.

Svartkappan Lestra vill sla barbarerna i jairn
och fora dem till Skymningsbrédernas kloster pa
Titanernasnordsida, dir hennesorden “kanta hand
om dem, ifall de dr sjuka.” Svartkapporna dr mycket
intresserade av Davokars styggelser och att fa tag
pé méanniskor som har korrumperats dr av hogsta
prioritet f6r dem.

Lestra kommer sédga och gora det som krévs for
att fa detta till stand: hon ljuger exempelvis om vad
Godraioch Saran-Risatill varandra. Lestra pastar
att detalvernasade varattalla skulle dédas oavsett
utldmning, men att det vore bast om barbarerna
limnades 6ver forst. Sedan skulle alla dédas, for
sakerhets skull.

De tvd barbarerna dr férstas emot en utlamning,
nagot som Ludo uttrycker med hog rést medan

Belun mest bara muttrar. Mulskotaren Talk sdger
atthan villlamna éver barbarerna: "Hellre dom dn
mig.” Instimmande muttranden och tillrop hérts
fran ménga andra i karavanen.

Rollpersonerna dr tungan pé vagen. Om de
tar stdllning for ett 6verlamnande sa beslutar
sig Argasto for att g& den vigen, se scen 8.1 Over-
lamning. Om rollpersonerna dr emot ett dverlam-
nande och rekommenderar valdsamt motstand
mot alverna s instimmer Argasto i den dsikten.
Se scen 8.2 Slutstriden.

Om beslutet dr att 6verlimna dem kommer
Lestra att gora ett sista forsok att 6vertala roll-
personerna om sitt misstag: “Ni tar grovt fel om ni
tror att ett 6verldmnande stdrker vdr sak. Prios den
Ende, givaren av vdra lagar, vill att de svdrtade fors
till Ambria, déir mina bréder och systrar kan ta hand
om dem.” Om rollpersonerna inte dr mottagliga
for detta religiésa argument forsoker hon med
ett pragmatiskt: "Vi kan inte ge bort dem, de mdste
studeras. Styggelserna i Davokar mdste forstds for att
kunna bekimpas.” Om rollpersonerna stér fast vid
sitt beslut accepterar Lestra det motvilligt.

Been 8: Overlamning eller slutstrid

ARGASTOS BESLUT OM att 6verldmna eller inte
overlamna de besudlade barbarerna resulterar
antingen i en strid mot barbarbréderna och ett
overlimnande (8.1) eller i en slutstrid mot alverna
(8.2). Oavsett vilket kommer karavanigaren att
behova hjilp av dugliga medresenérer ...

scen 8.1 OVERLAMNING

NéirBeluninseratthan ska 6verlimnastill alverna
genomgar han sista stegetisin forstyggelse. Detta
sker innan alverna har atervint for att kriva sin
tribut. Aven Ludo kommer att sldss, men tyckslika
chockad som alla andra 6ver Beluns férvandling.
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Om Ludo 6verldmnas till alverna kommer
Saran-Ri att férvandla sig till en beamon (en stor
bjérnbest), bita tag i Ludo och sldpa uthonom i den
langsamt mojnande stormen. Det sista rollperso-
nernaserav barbarspejaren dr hansflaxande armar
ikéften pa den enorma bjérnen. Snart férsvinner
de ur sikte och inte langt darefter dér Ludos for-
tvivlade rop pa hjalp ut, antingen for att de slukas
av hogpassets kalla vindar eller pa grund av att
inte ens de styggelsesmittade kan skrika nir de
har passerat dédens troskel.

Ludo, stigfinnare
"Jag &r inte smittad, jag tog knappt i kunga-
skallen, jag lovar.”

Manér Blinkande 6gon, skélvande rost
Sldkte Manniska (barbarattad)
Motstand Svagt

Sérdrag Vildmarksvana

Diskret 7 (+3), Kvick 13 (-3) Listig 9 (+1),
Stark 11 (-1) , Traffsaker 10 (O), Vaksam 15 (-5),
Viljestark 10 (0) Overtygande 5 (+5)

Belun styggelse Bevépning Pilbage 4, Svard 4
?
"Jag mar bra... nej, nej, neeeeeece;....” Bepansring  Laderrustning 2 (Begransande)
Manér Forst darrande av skrack, sedan el —=(we)
darrande av den morka kraft Talighet 11 Smartgréans 6
SRIEUEREr [ ihogom: Skugga Mégligt gront med véxande svar-
Slakte Styggelse ta flackar (korruption: 9)
Motstand Utmanande Taktik: Ludo vill 6verleva, som styggelsefédd vill
Sardrag Naturligt vapen (1), Robust (1) hagmeical et c il inast

Diskret 7 (+3), Kvick 10 (0), Listig 9 (+1),
Stark 15 (-5), Traffsaker 13 (-3), Vaksam 10 (0),
Viljestark 11 (-1), Overtygande 5 (+5)

Férmagor Béarséark (Mastare), Naturlig
krigare (Mastare), Rustméstare
(Novis)

Bevéapning Klor 12/10 (Kort), tva attacker
mot samma mal.

Bepansring Segt kott 5

Forsvar +5

Talighet 15 Smartgréans 8

Utrustning Ingen

Skugga Drypande svart (korruption:

genomkorrumperad)

Taktik: Styggelsen som var Belun anfaller det
som &r storst (Resar), ndrmast eller den som
gjorde mest skada forra rundan. Styggelsen
forsoker aldrig férsvara sig och ignorerar risken
for frislag om den passerar fiender pa vag mot ett
utvalt mal.

Belun dor en blodig d6d nar nagonting fruktans-
vartbokstavligen kloser sig ut ur barbarspejarens
kottskrud: en reslig varelse med musklerna
blottlagda, med fingrarna som langsmala klor av
ben och med utskott frin kraniet, likt en spetsig
benkrona.

Styggelsen &r ursinnig och svulten och kom-
mer att déda utan pardon tills den sjilv dédas. Da
forvandlas den till en blodig och formlés massa
som snabbtbérjar ruttna. Endast det deformerade
kraniet blir kvar.
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Ludo harett stigma som f6ljd av sin tilltagande kor-
ruption - i allabdjveck har han sar som inte ldker.
Notera ocksa att om rollpersonerna raddar Ludo
kommer han forr eller senare att gd samma 6de
till motes som Belun gjorde. Nar Ludo férvandlas
till en styggelse, anvdnd Beluns varden.

SCEN 8.2: SLUTSTRID

Om inte rollpersonerna féresprakar ett dver-

lamnande tar Argasto beslutet att skydda sina

stigfinnare. Strid mot alverna dr d& oundvikligt.

Alverna ér farliga. Godrai 4r sommaralv i full
blom och Saran-Ri 4r en férsommaralv med fokus
pé strid, nagot som blir tydligt om det kommer till
vapnad kamp. De dr dock inte ute efter rollperso-
nerna sa spelarna kan ge upp eller fly nar helst
de vill.

Alverna attackerar strax innan skymningen.
De siktar in sig pa Belun och Ludo och avbryter
attacken nér de tva barbarspejarna ar doda.
Alverna jagar inte flyende och slar inte heller mot
rollpersoner som ger upp.

Argasto, Lestra och barbarspejarbréderna
kommer att slass vid rollpersonernas sida. Det
rekommenderas antingen att:

+ Spelarna far dessa som var sin extra tem-
porar rollperson under striden, sa slipper
spelledaren skéta dem alla.

+ Rollpersonerna slass mot antingen Godrai
eller Saran-Ri och resten av lagret slass (d v
s spelledaren berattar hur det gar illa fér de
andra resenirerna) mot den andre, en strid
som tar slut ndr/om spelarna besegrar sin
forsta motstandare.

Ludo kommer att géra
sitt bastai striden mot

rollpersonerna. Trots sin
barbariska bevapning
och uppsyn ar han

dock en fullt hanterbar
motstandare.



HOGPASSETS TRIBUT 3

Godrai, alvernas ledare,
sensommaralv
"Ge oss det vi vill ha och ga sedan fria.”

Godrai rider fram pa en stor dlgtjur, men sitter av
nér striden bérjar. De rollpersoner som anade en
réstiden starka trollstormen kénner igen Godrais
stdmma néar han talar eller ropar.

Manér Stolt hallning, stram uppsyn
Slakte Alv (Sommar)

Motstand Utmanande

Sardrag Langlivad

Diskret 9 (+1), Kvick 13 (~3), Listig 11 (-1),
Stark 5 (+5), Traffsdker 15 (-5), Vaksam 7 (+3),
Viljestark 10 (0), Overtygande 10 (0)

Férmagor Akrobatik (Mastare), Alkemi
(Novis), Giftbrukare (Gesall),
Prickskytt (Gesall), Ritualist
(Novis, Védervénda), Snabbdrag
(Novis),

Bevéapning Pilbage 5 och Svard 4, bada plus
gift 3iskadai 3 rundor

Bepansring Lackerad silkeskyrass 3
(Smidig)

Forsvar -2 (Undvika)

Talighet 10 Smartgrdns 3

Utrustning Tva koger med 12 pilar vardera
(ena kogrets pilar ar forgiftade
med svagt gift), pannband av
rostflackat jarn

Skugga Blaroéd, som venernas tréga blod

(korruption: 1)

Taktik: Godrai kommer att skjuta sina giftpilar
mot avstandskrigare och anvanda forflyttning och
Akrobatik for att halla sig ur narstrid.

Saran-Ri, hamnskiftande
forsommaralv, i beamonform
"Det slutar alltid sa har, med ert blod pa
marken.”

Den hamnskiftande alven kommer stormande
genom snon i sin bjérnskepnad, fullt beredd att
offralivet for att gora slut pa de styggelsesmittade.

Manér Vaksamt spejande, alert

Sldkte Alv (Sommar)

Motstand Ordinér

Sardrag Bepansring (1), Naturligt vapen (1)

Diskret 5 (+5), Kvick 11 (-1), Listig 7 (+3),
Stark 15 (-5), Traffsaker 13 (- 3), Vaksam 10 (0),
Viljestark 10 (0), Overtygande 9 (+1)

Férmagor Jarnnéve (Novis), Naturlig
krigare (Novis), Mystisk kraft
(Hamnskifte, Gesall)

Bevéapning Klor 3 (Kort)

Bepansring Bjérnskinn 2

Forsvar -1 (Undvika)

Talighet 15 Smartgrédns 8

Utrustning Ring av rostflackat jarn

Skugga Livskraftigt rott med sotflagor i

(korruption: 3)

Taktik: Saran-Ri kommer att forsoka sla ut den
farligaste narstridskampen forst, sedan resten
av narstridskdmparna innan han borjar jaga efter
avstandskrigare.
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Argasto, karavanledare
"Det &r min karavan, jag bestdmmer.”

Manér Suckar djupt, skakar pa huvudet
Motstand Ordinart
Sardrag Privilegierad

Diskret 5 (+5), Kvick 10 (0), Listig 11 (-1),
Stark 13 (-3), Traffsaker 10 (O), Vaksam 7 (+3),
Viljestark 9 (+1), Overtygande 15 (-5)

Férmagor Skoéldkamp (Gesall), Aterhamt-
ning (Novis), Standaktig (Novis)

Bevapning Svérd 4

Rustning Fjallpansar 3 (Begransande)
Forsvar +1 (Skold)
Talighet 13 Smartgrins 7

Utrustning 4 daler och 4 skilling i béltes-
bors, karavan med 6 vagnar

Skugga Matt som opolerad brons
(korruption: 0)

Taktik: Argasto kommer att lata sina vakter slass
i forsta hand, medan han sjalv tanker 6ver det
taktiska laget. Malet &r att komma 6ver bergen
med vagnar och resenarer.

Lestra, svartkappa
"Jag har mina order, och du star i vagen.”

Manér Rakryggad och stolt, stryker sig
over lapparna

Motstand Ordinart

Sardrag Priviligierad

Diskret 10 (0), Kvick 9 (+1) Listig 15 (-5),
Stark 7 (+3), Traffsdker 5 (+5), Vaksam 11 (-1),
Viljestark 13 (-3), Overtygande 10 (0)

Férmagor Héxsyn (Novis), Medicus (Novis),
Monsterlard (Styggelser, Gesall)

Bevépning Spjut 4 (Langt)

Bepansring Prastkapa 2 (Smidig)

Forsvar +1 (Undvika)
Talighet 10 Smartgrins 4
Utrustning Solsymbol i kedja runt halsen,

bokrulle titulerad "Styggelsens
innersta vasen”, bors med 5 daler

Skugga Borstat stal med enstaka flackar
rost (korruption: 1)

Taktik: Lestra ar ingen krigare utan van att
kommendera templarer att géra grovgérat da hon
avslojat en styggelsesmittad varelse. Hon kom-
mer dock att mota styggelser och alver med spjut
i hand, om det &r vad som kravs for att fa stopp pa
korruption och forvildad natur.

Blutscen:

Htsikt mot framtiden

OAVSETT UTFALLET AV SCEN 8, sd bedarrar stormen.
Vinden mojnar, snofallet upphér och snart ligger
véarlden omkring dem stilla under sitt vita técke.

Eftertva dagarshartkdmpande tar sig rollperso-
nerna 6ver den snékladda platén, upp genom sista
hogpasset och far fran dess krén en fantastisk vy
i klart vader 6ver det landskap som breder ut sig
framfér dem.

For era fotter breder slittlandet kring Yndaros
ut sig. Langt borta skymtar stadens prdliga
skrytbygge, halvfdrdigt tornande pd en sldtt
av vajande hostdkrar genombrutna av glitt-
rande dlvar. Hir och var anas skogsdungar,
brinnande i gult och rétt. Dungarna blir fler
och titare ju ldngre norrut blicken vandrar,
och ndgonstans ldngt, lingt borta vinner
trdden herravdldet 6ver sldtterna - de trdd
som tillsammans utgor det mdktiga och sdge-
nomspunna skogsbdltet Davokar.

Kanske dr det endast vetskapen om dess
existens som fdr er att ana ett rétt sken fran
fyrtornet i skattletarstaden Tistla Fiste,
beldgen ddrborta vid Davokars bryn. Den
av hdxor och barbarkrigare dominerade hdg-
platdn Karvosti ses inte alls, slukad av de
vildiga skogarna. Inte heller anas ndgot av
Symbaroums hemsdkta ruiner. Lika vdl dr
kanske det, dd ruinerna sdgs vara vidunder-
ligt skona och hypnotiska i sin forfallna och
dvervixta prakt.

Argasto avbryter era dagdrommar med
en hogrostad order om avmarsch. Sd snart
kokkdrl och fornodenheter har lastats pd plats
dr lunchavbrottet 6ver och karavanen kan
pdbdrja sin médosamma fdrd mot Yndaros.
Vagnarna vaggar pd gropia farleder, med
dragdjur framfor och bromsande rep hdllna
av utmattade resendrer bakom.

Trotta anleten glimmar av svett i kylan.
Franmunnar pd bade djur och skétare frustas
moln av dnga. Men trots trotthet och kold
skiner resendrernas 6gonikapp med tinnarna
pad drottningens slott - det férlovade landet
vdntar pd dem.
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I DETTA AVSNITT beskrivs de mystiska artefakter som rollpersonerna kan lagga
beslag pa eller bli drabbade av under &ventyrets gang. Avsnittet innehaller
dessutom tva kartor och korta beskrivningar av négra platser som figurerar

under den sista akten.

Artefakter

VAN-ROGANS MUMIFIERADE HAND
Van-Rogans "amulett” bestarav den vandsodes egen
vanstra hand, mumifierad och hdngd i en rostig
kedja. Van-Rogans sjédl 4r bunden i amuletten och
den ger andra 4n honom nedanstiende krafter.

Amuletten har ocksa en kraftig negativ effekt:
sa lange amuletten finns kommer Van-Rogan att
ateruppsta (oavsetthurhan dréps eller hur kroppen
direfter hanteras) - och férsoka f3 tillbaka amu-
letten, d4 den rymmer hans korrupta sjal.

Domedagsord

Om amulettens méstare behédrskar formégan
Ledarskap kan denne uttala domedagsord 6ver sina
fiender. Med ettlyckat Viljestark minskar chansen
attfiendens attacker traffar underresten av scenen
- rollpersonerna far tva chanser att lyckas med
Forsvar mot fysiska attacker.

Handling: Aktiv

Korruption: 1T6

Svartlycka

Amulettens méstare kan en gang per runda med
ett lyckat Viljestark sla om ett framgangsslag.
Handling: Fri

Korruption: 1T4

Van-Rogans himnd

Att forstora amuletten dr méjligt for den som har
bundit den till sig, det kréver endast ett lyckat
Viljestark.

Négot som den destruktiva rollpersonen kan-
ske inte raknar med 4r att Van-Rogans frislappta
ande kommer att férséka besitta denne, enligt
ritualen Besdtta i grundreglerna. Van-Rogan ar
mycket hdmndlysten och kommer gora sitt virsta
for att straffa alla dem som drépt honom, det vill
séga hela spelgruppen och inte enbart den som
burit amuletten. Om beséttandet misslyckas dor
Van-Rogan slutligen. Detsamma sker nér ettlyckat
beséttande 16pt ut.

ELDSTENEN

Forntida ordensmagiker har bundit en yster eldsjl
i stenen. Vanligen gloder stenen endast med ett
svagtljus och genererar en svag virme (nog fératt
vidrma den som bir den en kall vinterdag). Den som
binder stenen till sigkan vicka eldensande och fa
den att géra mer dramatiska saker.

Féljande saker kan géras med eldstenen:

Sla med eld

Eldstenens herre kan med ett lyckat Viljestark f&
eldstenens hjélp att sétta eld pa nagot brannbart
inom synhall - inklusive plagg pa en fiende. Elden
brinner 174 rundor och gér 174 i skada per runda.
Rustning skyddar som vanligt. En brinnande
varelse kan sldcka elden genom att rulla runt pa
marken (férflyttningshandling) och lyckas med
ett Kvick.

Handling: Aktiv

Korruption: 1T4
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Forstirka flamma

Om eldstenens herre beharskar krafter som pro-
ducerar eld kan denne med ett lyckat Viljestark
anvinda eldstenens till att forstdrka en av sina
eldbesvirjelser. Effekttirningen 6kas ett steg (ex
franit6till1Ts, eller med +1 om den redan dr17112).
Handling: Fri

Korruption: 1T4

Eldens ande

Eldstenens herre kan med ett lyckat Viljestark
krossa eldstenen och sléppa loss den fangade eld-
anden. Detta forstor ocksa eldstenen. Eldanden
manifesteras som en reslig ménniskoskepnad av
flammor och sot. Den ar tacksam mot mystikern
ochlyder denne underresten av scenen. Anden kan
ges enklakommandon (fria handlingar) som "vakta
den hir platsen”, “anfall den dér” eller “skydda mig”.
Handling: Aktiv

Korruption: 1T6

ELDENS ANDE

Motstand Utmanande

Sérdrag Andeform (Il), Naturlig vapen (lll)

Diskret 5 (+5), Kvick 13 (-3) Listig 10 (0),
Stark 11 (-1), Traffsaker 15 (-5), Vaksam 10 (0),
Viljestark 9 (+1), Overtygande 7 (+3)

Férmagor Naturlig krigare (lIl)

Bevédpning Brinnande omfamning 9 (Langt),
tva attacker mot samma mal

Rustning Ingen (tar halv skada av attacker)

Forsvar -3 (Undvika)

Talighet 11 Smirtgrédns 6

(
| Ordo Magica och eldstenen

Ordo Magicas mastare kommer att behtva
en bra forklaring av den rollperson som till
aventyrs binder eldstenen till sig: desperat
kamp mot en styggelse eller mot alver som
forsoker tvinga till sig stenen ar exempel pa
godtagbara skal. Om inte spelledaren vill
annat kommer de ordensmastare som ser
stenenirollpersonens ago att krava den
tillbaka for ordens rakning, alternativt krava
en tjanst i utbyte mot artefakten. Det senare
kan forstas fungera som en utmarkt 6ppning
for ett mindre aventyr. 3 4 5KM
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Platser

FOLJANDE MILJOER FIGURERAR i dventyret. Om spel-
ledaren vill utveckla det eller om rollpersonerna
tarinitiativsomleder dem till andra platser dr det
forstas bara att skissa upp nya kartor, antingen
innan spel eller under spelets gang.

HOGPASSET

Hogpasset ar egentligen tva bergspass, kantade
av hogresta bergssluttningar i 6ster och véster
och med en langstréickt sinka som skiljer dem at.

VAGNSBORGEN

Karavanens halvdussin vagnar formeras till en
vagnborg varje kvill, eller vid hot. Mellan vag-
narna stélls férberedda tragrindar med spetsiga
toppar, stédda mot tunnor. Alla resenérer har en

utsedd platsihéndelse av fara, vid en trédgrind om
personen kanslassannarsbakom en vagn for skydd
och hjalp till de som vaktar vid grindarna. Att ta
sin plats i vagnsborgen dr en intrdnad rutin som
inte kraver instruktion, ett alarm fran vakt eller
en order fran Argasto riacker for att alla ska ila till
sin férutbestdmda plats med vapen i hand.

ALVJAGARNAS LAGER

Alvernaslagerligger uppeihdgpasset pa den véstra
sluttningen ungefir halvvigs genom passet (spelle-
daren placerar det pa lamplig plats). Ligret ir enkelt
med ett naturfargat tilt, lite fornddenheter och tre
béddar att vila och meditera pa. En av alverna ar
alltid pa vakt. Lagret ar vil dolt, men en skicklig
sparare kan finna det genom att f6lja alvernas spar.
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