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SA SADE AROALETA

”... ochiurtiden var Alstra, kraften som kreerar.
Dir Intet hdrskat sedan upprinnelsen gav Alstra liv at Allt;
danade hdr och ddr, avlade nu och dd,
fodde det ena och samtidigt det andra.
Och ddr tycke uppstod,
ddr frodades och forokades det vilda ...

... men ur det otyglade bildades Tukta, kraften som hdrskar:
kraften som gér vdld i akt och mening; som bdnder hdr och ddr,
som tdnjer nu och dd efter mal och vilja;
som skordar det ena och vrakar det andra.

Med tiden viixte Tuktas lystnad,
och uppstandelsen var oundviklig ...

... for tvang foder hat foder Rasa, kraften som straffar.
Uppstdanden ur Tuktas vdld pa Alstras verk dr Rasa 6verallt och ingenstans,
alltid nédra ddr moder méter moder,
alltid som starkast ddr tvdanget dr som skdndligast.

Den svarta fruktens ankomst dr given,
lika oundgdnglig som forfdrlig ...

... och det hdnder, har hint och skall hinda igen,
att Rasa matas mattlos, vixer sig rasande, blind i sin hunger.
Det hdnder att svirtan antar kott och ande och skarpaste klor,
att frukten fdller fron som forgiftar den forste,
iivern att fdlla den andre.
Dd dor Allt...”

DEN BARBARLEGEND som berittas ovan ger rost t en allegori
som enligt barbarerna beskriver hur véarldenistort fungerar.
De har bevittnat strider mellan legendens tre principer eller
krafter och de har manga génger fallit offer f6r konflikternas
efterverkningar. Alstra representerar skapandet, Tukta det
malmedvetna nyttjandet av skapelsen och Rasa den ursinniga
kraft med vilken skapelsen slartillbaka nérnyttjandet 6vergar
till tygelldst utnyttjande - en féreteelse som ambriernakénner
under bendmningen "korruption”.

Inagon slags naturlig mening har principerna férstas inga
namn, lika lite som de dr knutna till varsin kropp eller gestalt
- de drinte gudar. Men principerna i sig existerar och genom
arhundradenas lopp har otaliga personer och varelser fungerat
som mer eller mindre entydiga representationer av dem.

Aventyrssviten Térnetronen utspelarsigien tid och pa en
plats dar den kraft som legenden kallar Tukta vixeristyrka
och hotar att vicka sin eviga antagonist, Rasa, till handling.
Det som hinder i Ambria och Davokar har hint férut, i det
fornstora Symbaroum men ocksé i stadsstaten Lindaros och

OREESS

i Mérkerméstarnas hemland. Den som férmar att blicka
annu ldngre tillbaka i tiden kommer att finna ytterligare
exempel pé regioner dir Rasa har matats sa urstark att dess
raseri ocksé har gatt ut 6ver Alstras skapelse, med déd och
forintelse som f6ljd.

Kronikans enskilda dventyr kommer alla att beréra vad
som hinder i takt med att Tukta (och dirmed Rasa) vixer
i styrka, men det kommer att dréja innan rollpersonerna
verkligen forstar hur saker och ting hanger ihop. Merparten
av deldventyren handlar om situationer som uppstar till foljd av
det storre skeendet, men som fran rollpersonernas perspektiv
framstar som konflikter om resurser, kunskaper eller dra och
berédmmelse - kort sagt, om makt. Det &r férst i och med den
sista delen som rollpersonerna inser vad som faktiskt stir pa
spel och ges en chans att paverka historiens gang.

Tanken &r vidare att kronikans delar ska vara fristdende
fran varandra, i betydelsen att spelarna ingalunda behéver
ha samma karaktérer frin start till mal, samt att respektive
del ska ha radikala men lokala effekter. Det senare innebér




att spelvdrlden i stort bara kommer att paverkas marginellt
av utgangen av deldventyren, sa att redan existerande kam-
panjmaterial inte gors ogiltigt utan kan komma till fortsatt
anvdndning med endast sméarre justeringar.

Denna kampanjoversikt innehaller dels en presentation
av de stérre maktgrupperingar som kommer att vara aktiva
under kronikans gang, dels en kortfattad beskrivning av
deldventyren. Forhoppningen ar att redogorelsen ska ge dig
som spelledare en grundlaggande férstaelse for kronikan
som helhet, sa att du kan férbereda spelméten och planera
framtida mellanspel med viss insikt om vad som vantar i
kommande moduler.

KEalangerna

Klargorande

Observera att manga titlar och namn i detta dokument ar
preliminara och kan komma att &ndras. Vi hoppas aven

pa er forstaelse for att vissa justeringar kan behéva goras
avseende falangernas sammansattning/strategier och
delaventyrens innehall. Det &r helt enkelt ofrankomligt nar
det géller ett arbete sa stort som detta.

NEDAN GES EN INTRODUKTION till Térnetronens mest fram-
staende falanger. Utover dessa kommer sjélvfallet flera mindre
sammanslutningar, grupper och individer att dyka upp i
enskilda &ventyr, men de som behandlas i detta avsnitt har
en framskjuten roll i flera av deldventyren.

De flesta av falangerna kan sigas agerailinje med Tukta och
detdr dven dessa gruppers agerande som driver utvecklingen
framat. Till en bérjan kommer de ocksé att framsta som klart
maktigast men minns dels att de konkurrerar inbordes, dels
attde genom sitt agerande bidrartill att fraktioner relaterade
till Rasa vixeristyrka. Nimnas bor ocksa att Jairnpakten och
i viss man Héxorna, dvs. de fraktioner som representerar
Alstra, har en reaktiv och defensiv hallning - deras frimsta
syfte ar att sdtta kappar i de 6vrigas hjul.

Varje falang beskrivs utifrin ett antal punkter som ges en
narmare forklaring nedan.

Roll: Falangens funktion i den 6vergripande berattelsen.
Beroende pa vilka stéllningstaganden rollpersonerna gor kan
rollen komma att variera.

Férgrundsgestalter: Personer/varelser som fungerar som
ledare inom falangen under en kortare eller lingre period.
Anférarna av mindre grupperingar inom falangen tar order
fran och star till svars infor dessa.

Princip: Anger vilken ellerinagot fall vilka av de tre prin-
ciperna som falangens agenter huvudsakligen representerar.

Drottningen och Faltmarskalken pa parad

genom Yndaros. Bada beskrivs narmare i
grundboken, sida 25 resp. 30. .

Notera att sdvil 6verlopare som infiltratorer kan finnas inom
alla sammanslutningar.

Mal: Den vision eller drom som forklarar falangens age-
rande. Enskilda agenter som dyker upp i &ventyren kan dock
vara ovetande om falangens 6verordnade malsittning eller
ha helt egna mal i sikte.

Styrka: Det som talar for falangen och som utgor deras
viktigaste vapen i kampen mot 6vriga maktgrupperingar.

Svaghet: Det som talar mot falangen och som ligger dem i
fatet vid konflikter med andra.

Relationer: Det generella forhallandet mellan falangen
och andra sammanslutningar - ofta nira knutet till vilken
princip som foretrads, men inte enbart.

ATTEN KOHINOOR
Roll: Atten Kohinoor och dess representanter férkroppsligar
ambitionen att kultivera naturen, att bringa ordning i det vilda
och att fér ménniskans skull utvinna sd mycket som méjligt av
vérldens resurser. Korinthia kommer med tiden att utvecklas
till en fullvardig representant for den kraft som kallas Tukta.
Forgrundsgestalter: Drottning Korinthia dr forstés
falangens starkast lysande stjarna. Faltmarskalk Beremo
av Herengol 4r henne obrottsligt lojal och rikets armékar ar
fullkomligt trogen dem bada. P4 sin sida har de ocksa Ordo
Magicas storméstare Seldonio, medan andra méktiga ordens-
magiker har en mer ambivalent hallning till Drottningen.




Princip: Atten Kohinoor representerar Tukta, de ser Alstras
skapelse som en resurs och Rasa som ondskan.

Mal: Ambitionen &r att Ambria ska bli sa rikt och mak-
tigt att framtida fiender kan besegras snabbt eller allra helst
avskréckas fran alla tankar pa krig och erévring.

Styrka: Rikets soldater idoliserar saval Drottningen som
faltmarskalken, pa grund av segern mot Mérkerméstarna
men ocksé for alla framgangar pa slagfédlten norr om
Titanerna. Stora delar av Ordo Magica stir ocksa orubbligt
pa Drottningens sida och initialt kan detsamma ségas om
en dvervildigande majoritet av det ambriska folket. Aven
bland de som lever i misér riktas det mesta missngjet mot
andra dn dtten Kohinoor - mot Morkerméstarna som drépte
Alberetor férstas, men ocksa mot barbarer, rebeller, alver
och det vilda Davokar.

Svaghet: Atten Kohinoor uppvisar fi svagheter men
deras ovilja att kompromissa och tendens att lata andamaélet
(rikets blomstring) helga medlen gér dem benégna att skaffa
sig ovdnner. Den splittring som finns mellan Drottningen
och nagra av hennes sliktingar b6r ocksd ndmnas. Hertig
Alesaro har férvisso samma ambitioner som Korinthia, men
han vill sjilv vara den som sitter pa tronen. Aven Hertig
Ynedar, drottningens brorson, borjar séitta sig pa tviren i
vissa fragor. Drottningens popularitet kommer med tiden
att borja dala, mycket pa grund av ovan ndmnda faktorer.
I slutet av krénikans fjarde del har hon lyckats vinda stora
delar av folket emot sig.

Relationer: Initialt 4r &tten Kohinoor formellt allierad
med savil Prasterskapet som Solriddarna men bada dessa
falanger kommer att utvecklas till fiender. Det ska ocksa
sdgas att Drottningen redan fran start oroas av Forstefader
Jeseebegais ambitioner och ddrfor i hemlighet hjélper hans
meningsmotstdndare inom kyrkan - nagot som hon i ett
senare skede bittert kommer att fa &ngra. Héaxornas fraktion
kommer visserligen aldrig att aktivt motarbeta Drottningen
och Ambria, men de kommer inte heller utvecklas till full-
virdiga allierade. Jirnpakten och Blodseden &r och férblir
atten Kohinoors fiender!

PRASTERSKAPET
Roll: Solkyrkan kommer en bit in i kronikan att genomga
en reformation. Den tolkning av Prios bud som f6retrdds av
Forstefader Jeseebegai, enligt vilken guden kallas Laggivaren,
kommerattstéllas motaven dldre, mildare och merkérleksfull
variant vilken i stillet bendmns Livgivaren och som poéng-
terar ansvaret att férvalta och varda skapelsen.
Forgrundsgestalter: I borjan styrs solkyrkan av Forste-
fader Jeseebegai tillsammans med skymningsbrédernas

talesperson, Broder Eumenos - tvd gudsmén som gér samma
tolkning av bade Prios bud och rikets nuvarande belagenhet.
Iskuggan verkar dock denlevande ljusbringaren Deseba den
Gamla. Enbitinikrénikan kommer hon (med Korinthias hjélp)
att orkestrera en kupp somledertill Jeseebegais fangsling och
Sarvolas upphgjelse till ny Forstefader.

Princip: Representerar initialt Tukta men kommer efter
reformationen snarast att féretréda Alstra.

Mal: Jeseebegais mal dr att omdana Ambria till en Solens
teokrati och att till Prios behag driva ut "ondskan” ur Davokar.
Efter reformationen blir solkyrkan och dess féretradare
i stédllet en kraft som kdmpar f6r att stoppa ménniskans
tygellosa framfart, vilket bland annat innebér att de vill se
en ny Kohinoor pa rikets tron - ndrmare bestdmt den unge
Hertig Ynedar.

Styrka: Solkyrkan har sina teurger, vilka utgér en bety-
dande kraft i sig sjdlva. Efter reformationen kommer dock
maénga teurger att uteslutas ur kyrkan eftersom de végrar
att acceptera dess nya tolkning av Prios bud. A andra sidan
vinner da fraktionen 6ver storre och storre delar av Ambrias
befolkning pé sin sida, och kan rdkna med forstarkning fran
ménga gamla krigsveteraner som blir allt mer 6vertygade
om att Korinthias strategi riskerar att dterupprétta Morker-
méstarnas vilde, i Ambria.

Svaghet: Solkyrkanlider brist pd vapenmakt, sirskilt efter
att Solriddarnabryter med Kurian i samband med krénikans
andra del. De plagas ocksé av interna stridigheter som helt
eller delvis forhindrar dem att agera med gemensam kraft.

Relationer: Till en borjan ar Solkyrkan formellt allierad
med Korinthia, d&ven om Drottningen i hemlighet konspirerar
tillsammans med Deseba den Gamla. Solriddarna bryter sig
tidigt ur Kurian men utvecklas inte till fraktionens fiender
forran efter del fyra - de lamnar gemenskapen endast for att
fa friare tyglar att bekdmpa Ondskan, men blir en verklig
antagonist férst nar de ger upp hoppet om ménskligheten. Vad
gallerJarnpakten och merparten av hixorna dr utvecklingen
denomvinda: de gar franatt vara fraktionens utpekade fiender
till att bli dess allierade.

SOLRIDDARNA

Roll: Solriddarnabérjar som fanatiskabekédmpare av Ondskan,
det vill sdga av den vilda naturen och dess féretréadare. En
bit in i kréonikan kommer de dock till “insikten” att Prios
har détt och att Den eviga natten sédnker sig 6ver vérlden.
Darmed uppréttar de Dode Prios kyrka, med uppgift att scka
hamnd p& gudens moérdare - alver, haxor och de kétterska
méanniskor som av ignorans eller girighet r orsaken till
Laggivarens undergang. Innan slutet 4r deras livssyn sa

Deseba har varit i Prios
tjanst sedan langt innan
Mérkerméstarnas anfall
forvandlade hennes for-
latande och blida gudom
till en kall, démande och
hansynslos givare av lagar.

Sarvolamenar att det enda
sattet att bekampa mork-
retarattbokstavligenvara
ljuset. Darmed inte sagt att
han alltid finner det latt
att betrakta forstefadern,
solriddarna eller mordiska
jarnpaktsmedlemmar med
karlek och forlatelse.




Leohan av Mekele ar
Solriddarnas tydligaste
foretradare i krénikans
tva forsta delar, del av en
brédratrio som har vigt sitt
liv at att tjana Laggivaren
med svard, skéld och brin-
nande héngivenhet.

Alisabeta av Vearra ar
Solriddarnas ledare pa
Karvosti, och senare harfs-
rareinom Dode Prios kyrka.
Hon hann aldrig deltai Det
stora kriget men har bevi-
sat sin duglighet manga
ganger om i Drottningens
nya hemtrakter.

radikal att de drberedda att korrumpera sig sjdlvaihdmndens
tjanst. Solriddarna dr den fraktion som ”iljusets namn véljer
att vandra djupare och djupare in i dédsskuggans dal”.

Forgrundsgestalter: Solriddarna ar blint lojala mot sin
kommendér Iakobo av Vearra. Dennes son Ervano och dotter
Alisabeta utvecklas med tiden till ledare f6r varsitt forband,
ochmotslutetavkronikan allierar de sig ocksa med nattalven
Gidim och dennes bleksiktiga harskara.

Princip: Den déende solens brédraskap inleder beréttelsen
som Tuktas ivrigaste forkdmpar men kommer sd sméningom
att sla sig in pa hdmndens blodiga vég och blir d4 i realiteten
Rasas redskap.

Mal: Fraktionens mal drinitialt att radda Prios genom att
bekdmpa den déende gudomens fiender, men sa snart Dde
Prios kyrka etableras blir malet i stillet séka hdmnd - forst
pé flenderna, senare pa alla och i synnerhet méanskligheten.

Styrka: Templdrerna forlitar sig pd sina vapen och sin
tro. Deras kavalleri d4r en makt att rdkna med och ménga av

solriddarna har dessutom “gudagévor” i form av mystiska
krafter. Mot slutet skaffar de sig ocksé allierade bland andra
som utmalar ménskligheten till den verkliga ondskan.

Svaghet: Nir kronikan drar igdng bestar fraktionen av
ungefar tva hundra solriddare och lika manga féljeslagare
(vipnare, trossarbetare, histskotare med mera). De ér alltsd
forhéllandevis fa till antalet och pa grund av sin fanatiska
instéllning isolerade fran 6vriga fraktioner.

Relationer: Innan Iakobo av Vearra drar slutsatsen att
maéanskligheten maste utrotas dr visst samarbete mojligt
mellan solriddarna och fraktioner som Atten Kohinoor och
Pristerskapet. Alla andra fraktioner dr redan fran start att
betrakta som Prios mordare, och ddrmed som templarernas
dédsfiender.

HARSKAREDEN
Roll: Hirskareden dr "hotetinorr” som véxer sig allt starkare
under krénikans gang.

Forgrundsgestalter: Fraktionens sjalvklara forgrundsgestalt
artondrsflickan som inte bir nadgot annat namn dn Blodsdottern
och som varje gdng hon visar sig r indrénktiblod fran topp till
ta. De verkligaledarna &r dock hennes far, saarernas klanhévding
Razameaman, och kanskeidnnu hégre grad gaoiernas informelle
hérskare, lindormen Odralintos (kallad Storfader Lint).




Princip: Harskareden &r och forblir enlika tydlig forkdmpe

for Tukta som &tten Kohinoor.

Mal: Att dterupprétta Symbaroum med ambrierna som
slavfolk.

Styrka: Harskareden vaxer sig storre i takt med att fler
och fler klaner inlemmas i fraktionen. Deras krigare 4r
dédsforaktande och ofta fullpumpade med stirkande elixir,
samtidigt som de kan dra nytta av allt fler specialférband fran
de klaner som kuvas. Slutligen ska inte Odralintos glommas
bort - med lindormens hjélp kan fraktionen dven fa hjilp av
andra makthungriga skogsbestar.

Svaghet: Hirskaredens storsta svaghet dr dess brist pa
kapacitet vad galler mystiska krafter - de férbjuder ndmligen
haxkonster pa ett tidigt stadium. Till det kommer ocksa ett
okande antal interna konflikter, som beror pa rebeller inom
de klaner som later sig inlemmas.

Relationer: Hirskareden drikrig med allaandra, dven med
héxorna sedan de har férbjudit alla former av mystiska praktiker.

Aven barbarer kan ibland
horas pasta att Huldran
Yeleta ar Davokars verkliga
regent. Lds mer om henne
pasidan 26 i Symbaroums
grundbok.

HAXORNA

Roll: Hixorna dr i manga situationer troliga allierade till
rollpersonerna och férséker fortvivlat fa savil ambriska
som barbariska fraktioner att inse sin roll i den forestaende
katastrofen.

Férgrundsgestalter: Huldran Yeleta kommerinte att svika
sitt uppdrag. Férst fran halgdngarna i Karvosti, senare pa
flyende fot &r det hon som lagger ord i munnen pé de haxor
som skickas for att radgéra med 6vriga fraktioners ledare.
Hennes medhjilpare, Gadramon och Eferneya (se bilden ovan),
fungerar ofta som ledare nir olika uppdrag méste utféras.

Princip: Hixorna ir 6vertygade om att en balans kan
uppratthallas mellan Alstra och Tukta - ndgot som klanerna
faktiskt har visat genom det liv de har levt i Davokar.

Mal: Huvuddelen av héxorna ser det som sin uppgift att
lindra effekterna av Rasas uppvaknande. De vill sitta stopp
for ambriernas och Blodsdotterns framfart, och samtidigt
bidratill atth&lla Rasa sovande. Dar det senare inte 4r majligt
galler detatt snabbt skicka haxor till platsen for att begrénsa
skadorna av uppstandelsen.

Styrka: Hixorna har forstas sina mystiska krafter, en
overlagsen regionalkdnnedom och kan dessutom inga verens-
kommelser med méktiga skogsvisen som delar deras ambition
att hilla Rasa sovande. Nar de en bit in i kronikan tvingas
lamna Karvosti far de dessutom med sig delar av Slumrande
vredens garde.

Svaghet: Forutom att de 4r fa till antalet d&r hdxorna ocksa
splittrade mellan manga olika uppgifter. Nagra befinner sig
alltid pa resa med uppgift att férsoka tala andra fraktionsle-
dare till ratta, resten gor sitt bista for att “slacka brander”
- detvill sdga bege sig till platser ddr Rasa hotar att vakna och




Adreanea ar inte den mest
oresonliga av Jarnpaktens
krigare, men inte langt
dérifran. Enligt henne ar
manniskan en sjukdom fran
vilkenvarlden maste renas,
och alla som fortfarande
tvivlar kommer snart att
inse den sanningen.

forhindra att det sker; alternativt att férséka vyssja redan
vakna aspekter av Rasa till ro.

Relationer: Hiaxorna dr den mest neutrala av alla fraktio-
nerna - de dringens fiende men heller ingens véin. Undantaget
ar forstas de grupper som strider med Rasas 6vertygelse, men
inte heller de betraktas av hdxorna som renodlade fiender.
Snarare tycker savil Yeleta som merparten av hennes f6ljare
synd om "Rasas verktyg”.

JARNPAKTEN

Roll: Jirnpakten kommer under kronikans gang att fora en
desperat och i slutdnden hopplds kamp som slutar med att de
helt eller néstan utrotas.

Forgrundsgestalter: Den yndarosbaserade Elori och alv-
fursten Enedno i Tusen tarars salar 4r mest framstaende bland
deavJarnpaktens medlemmar som till en borjan efterstrévar
en diplomatisk 16sning. Den senare blir allt sjukare och mer
oberdknelig under kronikans gang for att till slut mota sin dod
i samband med kronikans fjarde deldventyr. Elori kommer
att upphojas till ny Furste och férdjupa sitt redan pagaende
samarbete med reformisterna inom Solkyrkan, i synnerhet
Hertig Ynedar, Fader Sarvola och Deseba den Gamla.

Princip: Jairnpakten kdmpar f6r Alstras rakning, alltid
mot sdvél Tukta som Rasa.

Mal: Alverna och deras allierade vill forhindra att ménn-
iskornas dominans 6ver framfér allt Davokar fortsatter att
véxa, genom diplomati eller med valdsmetoder.

Styrka: Vid sidan om den o6vertriaffade kinnedom pakt-
medlemmarna har om historiska skeenden och Davokars
natur besitter de méktig magi och har krigiska enheter som
ar bade snabbfotade och traffsikra.

Svaghet: Jarnpaktens medlemmar ar alldeles for fa till
antalet fér att kunna ga i 6ppet krig mot regionens andra makt-
grupperingar. De harocksé svartatthdnga med ivéindningarna

och att agera samfallt, primért eftersom alveri olikalivsfaser
tenderar att uppfatta virlden pa olika sétt - det som for en
sommaralv framstar som en akut och allvarlig problematik
kan f6r en vinteralv framstd som en forsiktig krusning pa
tidshavets yta.

Relationer: Eftersom Jarnpakten bestar av en mangd
olika grupperingar, med delvis olika metoder och méalsatt-
ningar, dr det svart att beskriva deras relation till andra
fraktioner pa ettentydigt satt. Elori 4r ett exempel pa att de
kan tédnka sig att samarbeta, och ménga héxor kan vittna
om att de har goda relationer till enstaka alver. I grund och
botten skulle dock Jarnpaktens medlemmar aldrig nedlata
sig till att kompromissa nér det giller forsvaret av Alstras
skapelse, och de kénneringen sympati for Tuktas féretradare.

ALDSTA BLODETS HELIGA

Roll: Aldsta blodets heliga 4r "makten i skuggorna” som
dyker upp ddr man minst anar det, fér att med l6gner och
manipulation stélla till det f6r 6vriga fraktioner. Med
tiden depraveras kultens medlemmar och blir ett av Rasas
maktigaste verktyg.

Forgrundsgestalter: Kulten har tillkommit pa initiativ av
hertig Sesario men det dr en hemlighet som bara hans dotter
Esmerelda kénnertill. Det &r hon som &r duons ansikte mot nya
rekryter, rekryter som under kronikans forsta halft varken
kénnertill varandras eller sin verkliga ledares identitet. Andra
for kronikan betydelsefulla personer &r Agramai av Kalfas,
alias Fursten, samt hovdamen Junia av Dardall, vilka bada
spelar framtrddande roller i ndgra av delédventyren.

Princip: Initialt star Aldsta blodets heliga pd Tuktas sida
men med tiden kommer medlemmarna att korrumperas allt
mer si att de tillslut blir uppfyllda av viljan att tjina Rasa.

Mal: Sesario (och Esmerelda) har tvd mal med kulten - dels
att tdmja Davokars morka krafter och anvdnda dem till att
forddla Ambriasredan ddlablod, dels att pa sé sétt aterborda
denvandéda drottningmodern Abesina till detlevande livet.
Ovriga medlemmar fokuserar pa det forstndmnda, dvertygade
omattderasigrunden ddlablod aldrig kan korrumperas. Men
det &r forstas felaktigt och innan slutet kommer Aldsta blodets
heliga att verkligen strédva efter att vicka Rasa - primért
genom att med légner och manipulation som vapen forleda
sin omvérld.

Styrka: Kultens storsta styrka dr att de verkar i det
fordolda samt att de har goda kontakter och tillgang till
maktens korridorer. Tilldggas bor ocksa att de med tiden
kommer att bli méktigare och méktigare nir det géller
brukandet av svartkonster - ndgot som bland annat ger dem

Det kan vara svart att tro
att hertiginnan Esmerelda
- dlskad och beundrad av
alla - ar ledare for en av
Amrias mest hansynslosa
och rovgiriga blodskulter.

Agramai av Kalfas fick
tidigt lara sig att vorda sitt
adla blod och att se sina
privilegier som gudagivna.
Tanken att det existerar
naturkrafter som han och
hans gelikar inte kan témja
framstar for honom som
rent I6jevackande.




tillgang till 6kad vapenmakt i form av vandéda krigare och
forslavade skogsbestar.

Svaghet: Kultens storsta svaghet, inte minst i bérjan, &r
att alla dess medlemmar tjénar sitt eget sjilvintresse. Aven i
slutetkommerledarduon att ha problem med att de aldrig kan
lita pa att deras agenter verkligen gér som de blir tillsagda.

Kronikans delaventyr

Relationer: Aldsta blodets heliga &r i bérjan av krénikan
helt okénda for omvérlden. Forst i slutskedet trader de fram
ur skuggorna och blir da en relativt stark maktfaktor som star
i strid med alla andra - 4ven med Déde Prios fallna riddare
vilka kommer att betrakta kultens depraverade ddlingar som
sin huvudfiende!

DETTA AVSNITT FORSOKER ge en 6vergripande och kortfattad
bild av krénikan som helhet. Beskrivningen utgar fran tre
huvudsakliga komponenter: milj6, huvudtema och fraktioner.

Aven om det kanske framstar som sjélvklart tal det att
pépekas attalla dessa deldventyr ger utrymme fér spelledaren
attjustera, ldgga till, draifrdn och pa sa sitt anpassa dem efter
eget huvud. Aventyren kommer dessutom att i stérre eller
mindre grad ge inflytande till spelarna och deras rollpersoner,
vilketkan innebéra att olika spelgrupperislutinden upplever
dem pa vildigt skiftande sétt.

De fragor och funderingar som uppkommer efter en genom-
gang av denna kampanjoversikt dr du forstas vilkommen att
lyfta pa vart diskussionsforum. Minns dock att utfarda en
varning sa att alla som framgent ska erfara kronikan genom
sina rollpersoners sinnen far géra det utan att upplevelsen
grumlas av "of6rtjant och forargligt vetande”.

MODULERNAS KOMPOSITION

Forst nagra ord om kompositionen av krénikans olika delar.
Vid sidan om sjdlva dventyren kommer varje modul att
innehalla tvé sektioner. Tanken &r att varje bok ska inledas
med en sektion som bor ldsas av bade spelare och spelledare,
vilken erbjuder en introduktion till modulens huvudsakliga
aventyrsmiljo, sd som den vanligtvis upplevs av gemene man
- innehallande minnesvérda historiska skeenden, intressanta
inrdttningar, viktiga konflikter och individer, och si vidare.
Pé detta satt hoppas vi att spelarna och deras rollpersoner ska

lara sig att navigera i miljén och darmed bli mer sjalvstindiga
nar det géller att ta initiativ och l6sa problem. Denna sektion
kommer alltid att finnas tillgénglig som en separat eBok, till
formén for just spelarna och deras forkovran.

Déarefter kommer en sektion avsedd endast f6r spelledaren,
vilken dyker ner under dventyrsmiljéns yta. Hir kommer
du att fa veta sanningen bakom den populéra versionen av
historiska sanningar och fa eninblick i vad som goms bakom
bardiskar och stdngda dorrar i miljons olika etablissemang
ochinrattningar. Sektionen kommer ocksa attinnehalla dven-
tyrsfron, nya regler och riktlinjer, sirskilda dventyrsplatser
och annat som spelledaren kan anvénda som grund fér egna
aventyr eller kampanjer. Slutligen tillkommer ett renodlat
regelavsnitt som presenterar nya formégor, krafter, sirdrag,
elixir, varelser, artefakter med mera - relaterade till modulens
aventyr eller till miljén i stort.

Aventyret kommer att utgdra modulernas tredje sektion,
ochplanen drattde tre delarna tillsammans ska bilda moduler
pamellan130 och 170 sidor. Med detta sagt, 1at oss titta ndrmare
pa kronikans sex delar.

TISTLA FASTE: VAKTARENS VREDE

Aventyret i den férsta boken utspelar sig till stérsta delen i
Tistla Féste. Ett par avstickare uti Davokar och ner i Under-
jorden kommer ocksa att goras, men annars ar det huvud-
sakligen ilycksokarnas stad som rollpersonerna kommer att
méta sina utmaningar.

TISTLATASTE
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Aventyrets huvudtema handlar om attintroducera spelarna
och deras rollpersoner till de grundlaggande konflikterna i
spelvirlden; de ska fa en chans att bekanta sig med krénikans
huvudfraktioner ochlira sig en del om deras malsittningar,
metoder och interna savil som externa stridigheter. Uppdraget
och dess utmaningarhandlar om attidentifiera och bekdmpa
en morkerdyrkande kult som hotar att orsaka Tistla Fiste
och dess innevéanare stor skada. Oavsett om rollpersonerna
atar sig uppgiften pé eget initiativ eller later sig anstéllas av
en uppdragsgivare kommer de att konfronteras med repre-
sentanter for Atten Kohinoor, Jirnpakten, Solkyrkans olika
grenar och sa vidare.

Ja,istortsettalla fraktioner kommer att finnas represente-
radei Tistla Fiste och vara mojliga att méta. Enda undantaget
dr Aldstablodets heliga, vars agent i staden visserligen ligger
bakom &ventyrets intrig men utan att trada fram ur skuggorna
annat dn i form av 16sa rykten.

karvosT: HAXHAMMAREN

Den andra boken fokuserar pa klippan Karvosti och regionen
ddromkring. Rollpersonerna kommer att beséka klippans
labyrintiska halgangar men far ocksé anledningar att besoka
ett flertal platser i Davokars yttre omraden.

Temat for dventyret 4r den eskalerande konflikten mel-
lan olika ambriska fraktioner, framf6r allt mellan Atten
Kohinoor och grupperingarna inom Prios kyrka. Centraltar
ocksa att férankra betydelsen av detlegendariska Symbar
och desslika mytomspunna Térnetron - ndgot kommer till
uttryckiédventyrets handling, upplagd som enjakt efter en
person vilken pastas ha funnit sikra riktningsangivelser
till det fallna imperiets gamla huvudstad. Rollpersonerna
kanbliinblandadeijakten pd ménga olika sétt, men alldeles
oavsett kommer de att ldra sig en hel del om Symbaroums
hégkultur och vad som fick det storslagna civilisations-
bygget pa fall.

Angaende spelledarpersoner

| denna kampanjoversikt, liksom i Grundboken och andra officiella publikationer, omtalas spelledarpersoner som lever
och verkar i Symbaroums spelvarld. Flera av dessa (som exempelvis ledande foretradare for Ambrias och Davokars olika

maktgrupperingar) kommer att figurera i flertalet supplement, men det ska inte hindra dig fran att anvanda dem i dina egen-
tillverkade aventyr. De ar till for att sattas i spel — att leva, utvecklas och eventuellt ga en mer eller mindre episk dod till motes.
Det finns inte bara en version av Ambria, Davokar eller dess enskilda invanare; det finns lika manga varianter som det
finns spelande spelgrupper. Sjalvfallet ar det omgjligt for oss att i de officiella modulerna ta hansyn till alla uppténkliga
variationer, varfor det i slutanden &r upp till dig och din spelgrupp att géra anpassningar dar sa behévs. Skulle vi exempel-
vis skriva om en person som redan har dott i er version av spelvarlden géller det helt enkelt att ersatta denne med nagon
! annan, kanske genom en sa enkel procedur som att bara byta namn och utseende pa personen i fraga. Detsamma galler
om en eller annan individ har utvecklats/férandrats pa ett satt som inte stammer 6verens med den roll denne ar tankt att
spelaien viss, officiell modul — &ndra, justera och lagg till enligt vad som gor just dina spelsessioner sa spannande, enga-
gerande och dramatiska som mgjligt!
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Forutom ovan ndmnda fraktioner kommer ett krigsband
franJarnpakten och en grupp lonnmordare fran Hérskareden
att figurera i scenariot. De senares forsok att bryta sig in i
storhévdingens stenborg leder till rollpersonernas (och spe-
larnas) forsta allvarliga konfrontation med Blodsdotterns
underhuggare.

¥YNDAROS: SLOCKNAD STJARNA

Kroénikans tredje deldventyr utspelar sig huvudsakligen i
Ambrias huvudstad Yndaros. Vid sidan om en utflykt till
en ddlings gods pa den yndariska landsbygden kommer
rollpersonerna att beséka Lindaros sjunkna ruiner samt,
pa mystiska végar, ocksa en korruptionsdrypande slitt i
Bortomvérlden, dir gravskeppet tillhérande Symbaroums
sista kejsare har strandat.

Aventyrets huvudtema handlar om de historiska koppling-
arnamellan Symbaroum, Lindaros och Mérkerméstarnasrike,
kopplingar som dessutom leder vidare till dagens Ambria. Ett
annat viktigt tema dr det uppblossande kriget mellan Ambria
och Harskareden, vilket delvis utnyttjas av &ventyrets priméara
antagonist - en urmaktig och mékta hamndlysten magiker
som hotar att 6deldgga stora delar av Yndaros i sin jakt pa
Symbar och, i synnerhet, Térnetronen.

I'Yndaros ar forstés alla fraktioner representerade, och alla
konflikter bade mellan och inom dem kommer att komma i
spel. Rollpersonerna konfronterar och (eventuellt) samarbetar
med representanter for alla storre maktgrupperingar, och
kommer fér férsta gingen att fa ndrkontakt med nagra av de
verkliga hogdjuren inom exempelvis Solkyrkan, Ordo Magica
och Aldsta blodets heliga.

symBar: MORKRETS MODER

Kronikans vindpunkt intréffar i djupet av Davokar, pa den
plats fran vilken Symbaroums siste hdrskare regerade.
Forutom den storslagna dventyrsmiljén i sig 4gnas en stor del
av dventyret at att beskriva farden genom skogarna, liksom
forberedelserna infér den strapatsrika resan.

Idenruinstad som under sin prakts dagar kallades Symbar
erhaller rollpersonerna en férdjupad forstaelse regionens
och ménsklighetens dldre historia. Mest centralt dr dock att
de tvingas ta stdllning i stridigheterna mellan Ambrias och
Davokars olika maktgrupperingar, om de inte véljer att forsoka
lagga beslag pa ruinernas skatter, kunskaper och makter for
egen del, vill siga. I det senare fallet lar de f4 hett om 6ronen,
for dedrlangtifran ensamma om att forsoka avsloja det gamla
herresétets hemligheter ...

Idetta &ventyr drabbar for forsta gangen alla maktgruppe-
ringar samman, och det pa en avskild plats fran vilken endast
segraren kommer att tervinda med beréattelser om vad som
faktiskt har hant. Det handlar dock inte om négra arméer
utan om mindre sillskap av utforskare, av vilka flertalet har
decimerats pa vig till ruinstaden.

ALBERETOR: VILDA VALNADERS VANMAKT
Alberetor, ambriernas en gang sa vackra, nu dédsmarkta
fadernesland utgér skadeplats for kronikans femte del;
dventyret kommer dven att féra rollpersonerna in i Lyastra,
Morkerméstarnas forédda domén. Viktiga dventyrsmilj6er dr
den borg dar Korinthia holls insparrad av Mérkerméstarna,
men ocksa ett gammalt kloster med arkivet fullt av kunskaps-
skatter samt viloplatsen fér en méktig artefakt - en oas av liv
iallt det doda.

Inbordeskriget har brutituti Ambria, mellan en falanglojal
mot Drottning Korinthia och enannan med Hertig Ynedar som
galjonsfigur. Rollpersonerna ger sig av séderut, bland annat
i hopp om att finna négot som kan gjuta olja pa hatets och
krigets vagor. Under resan erhaller de ytterligare ledtradartill
Symbaroums, Lindaros och Mérkerméstarnas gemensamma
6den, och kan dra orovéickande paralleller till vad som hander
i Ambria. Det blir ocksa tydligt att Morkermastarna inte ar
ensamma om att bira skulden fér Alberetors formérkning.

Huvudantagonist i 4ventyret &r Aldsta blodets heliga,
vilka har sént sina agenter till faderneslandet p4 jakt efter
samma information som rollpersonerna vill &t. Men &dven
atten Kohinoor har agenter p4 plats, med uppgift att hindra
andra fran att rota i det férflutna.

SAROKLAW: SLAGET OM TRONEN

Kronikans sjatte och sista del kommer att ta rollpersonerna
till mangalegendariska platser. Ambal Seba, den 6versvim-
made dalgadng som utgjorde ménniskornas férsta boplats
véster om Ravennerna, kommer att blottlaggas; Landfall, dar
myten om den rena Arkemagin halls levande, kommer att
besokas; det underjordiska Saroklaw, en gang Symbaroums
andra stad, visar sig ruva pa en passage till ménsklighetens
urhem i Bortomvérlden. Och sist men inte minst maste roll-
personerna atervénda till Symbar - nu restaurerat till sin
forna prakt och vintande pa att aterigen bli residensstad f6r
regionens harskare.

Frigan for dventyret 4r vem som ska eftertrdda Symbar
som Symbaroums kejsare. Det finns tre huvudsakliga tron-
pretendenter, en representant for varje urkraft, formodligen
drottning Korinthia (Tukta), Esmerelda (Rasa) och fader
Sarvolas bastardson Aluin (Alstra). Beroende pa vad som har
hént under tidigare &ventyr, och vem som har kommit 6ver
Arkemagins hemligheter (om ndgon), kan styrkeférhallandena
mellan de tre huvudfraktionerna variera. Och det drinte heller
otroligt att det finns ytterligare hoppfulla som vill foretrada
den enaeller andra kraften, exempelvis Blodsdottern (Tukta).

Rollpersonerna kommer forstds att fa méjligheten att
paverka vem som ska kronas, alternativt liera sig med de
falanger som helst ser att Symbaroums tron férblir tom.
Alldeles oavsett utlovas gott om pressade forhandlingar,
smygande mandvrar och episka strider i méktiga bergspass,
lavaupplysta grottsalar och korrumperande askoknar!
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