ROLLSPELET

Det som gOms i ©O

Ett dventyr for rollfigurer av 12:e graden




Kapitel 1: Kort beskrivning

Hogt uppe bland fjdllen 1ag lange den idylliska
Eldstaden. Dess metaller och smidesprodukter
var kdnda vida omkring och dess vinodlingars
produkter avnjots vid matbord i fjarran lander.

Katastrofen drabbade dock Eldstaden for tva
ar sedan och staden férsvann bland sné och is.
Spelarfigurerna deltog i ett fortvivlat forsok att
besegra den onde Rhamorian, vicka den sovande
jungfrun Zhamira och dédrigenom rédda staden,
men fick bara uppleva ett bittert misslyckande
nar Zhamiras perfekt bevarade kropp foll
samman till damm.

Ett ar senare gav sig spelarfigurerna pa nytt
upp bland snon for att hjdlpa gnomerna i bergen
att bli av med en hotfull och mordisk gestalt i
vitt. Det visade sig dock att nekroten Rhidre lag
bakom morden i avsikt att spelarfigurerna skulle
locka Zhamiras spoke till platsen for den stora
konfrontationen mellan gott och ont. Istallet for
att kunna avgora kampen till det godas fordel,
fann sig spelarfigurerna dragna vid néasan och
kunde bara ase hur Rhidre uppslukade Zhamira
och férvandlades till en apokalyptisk
undergangsdemon.

Nu pa tvaarsdagen av Eldstadens forstorelse
och arsdagen av Rhidres triumf, befinner sig vara
hjaltar ater pa ett vardshus i Langvila nedanfor
bergen.



Kapitel 2: Synopsis
Aventyret startar pa vardshuset ”Skrattande
galten” i Langvila som ligger utmed Norra
karavanvéagen precis nedanfor bergen dér
Eldstaden en géng l1&g. Spelarfigurerna har
tillsammans bekampat Rhidres vixande arméer
under &ret som gatt, men bara blivit vittnen till
hur alltmer av varlden dukat under f6r hennes
makt. Motstandet krossas bit for bit och vad man
vet aterstar endast Langvila — i &nnu nagra
timmar. Morkret har just fallit och Rhidres
arméer har borjat sin inmarsch. Chansen att de
fem pa vardshuset skall fa uppleva morgon-
dagen verkar inte stor. Men man kan ju lika
gdrna kdmpa till slutet har som négon
annanstans.

Det ar bittert kallt och illa dr det dem till mods.
Ingen betvivlar att varldens sista timmar ar hér.

Nér Langvila har fallit och spelarfigurerna star
infOr en sista desperat och hopplds strid pa det
omringade vardshuset, dyker en ovantad person
upp. Flamarions ande har flytt fran himlen, i
strid mot reglerna att de yttre makterna inte far
blanda sig i en uppgorelse pa primalplanet. Han
forsoker beratta om ett satt for spelarfigurerna att
forandra allt som har hant. Om de kan anvanda
den tidsvirvel som finns djupt under Flamarions
torn, kan de resa till den tidpunkt f6r mer &n tio
sekel sedan da Flamarion fortrollade sin dotter
till att sova i tusen ar. Han hinner knappt beratta
allt de behover veta, forrdn en vredens angel
dyker upp och forintar hans sjil som straff for att
han brutit sig ur himlen.

Spelarfigurerna maste ta sig fran det fallna
Langvila djupt bakom fiendens linjer. Annu en
gang maste de resa upp till Eldstaden, men
denna gang star helvetets arméer mellan dem
och mélet. De behtver bade list och styrka for att

ta sig dit. De far viktig hjalp av Cuallareens
gnomer, som dock sjédlva gar under.

Val uppe vid tornruinen maste de ta sig ner i
tornets kallare och aktivera tidsvirveln. De stiger
sedan in i virveln och kastas tillbaka genom
arhundraderna.

Vil tillbaka i forntiden har spelarna en
mojlighet att soka upp Rhidre och réja henne ur
vagen innan hon blir nekrot. Dock visar det sig
att hon inte ar anledningen till av Zhamira dog
av tusendrssomnen. Istéllet dr det konflikten
mellan Zhamiras kérlek till Rhenn (Rhidres son,
Flamarions framsta larling och den forste vakt-
kaptenen) och lojalitet till sin far som orsakar att
hon inte far den ro som behovs.

Spelarfigurerna samlar de bevis som behdvs
for att fa Flamarion att inse att Zhamira ar kar i
Rhenn och han i henne. Om de kan fa Flamarion
att lata Zhamira leva sitt liv med Rhenn istéllet
for att vila i en stenfastning, kommer historien att
plotsligt och oaterkalleligt att svanga om. Spelar-
figurerna, som ju inte hor hemma hér och vars
anledning att fardas hit aldrig har existerat, stel-
nar till stenstoder. Flamarion later dem sta pa
hedersplats under stenfastningens kupol.
Zhamira och Rhenn gifter sig, ger Flamarion
barnbarn och deras slikte lever vidare i
Eldstaden.

Tusen ar senare vaknar plotsligt fem sten-
statyer plotsligt till liv. Flamarion, Zhamira och
Rhenn ar avlagsna legender, men alla vet att
stenstatyerna forstéller de fem hjdltar som pa
nagot vis rdddade staden och virlden fran
forintelse. Flamarions att bor fortfarande har och
i Eldstaden &r det fortfarande evig sommar.

Spelarfigurerna kan fortsdtta sina liv med bara
minnet av vad som kunde ha hant — minnet av en
vintersaga.



Kapitel 3: Aventyret

Aventyret bestar av sex scener och en avslutning.
Varje scen berdknas ta runt 40 minuter att spela
igenom, vilket betyder 4 timmar spelande.

Se till att inte spendera mer dn 30 minuter pa
forberedelser innan scen 1 borjar. Spelarna bor ha
last igenom ”Vad har hént tidigare?” innan spelet
borjar, speciellt om de inte har spelat Flamarions
testamente och/eller Déden bir vita slgjor innan.

Aventyret startar aterigen pa vardshuset
Skrattande galten i Langvila som ligger utmed

Norra karavanvagen precis nedanfor bergen déar
Eldstaden en gang lag. Spelarfigurerna har
retirerat hit for att do i en sista kamp mot Rhidres
6vermaktiga styrkor. Staden har fallit och anfallet
mot vardhuset inleds nar som helst. Det &r dags
att ta farval och hoppas att man dor med é&ra.

Text inom ramar (sa hdr) dr extra information och
kommentarer till spelledaren.




3.1 Scen ett — ljusets sista timmar

Vari rollfiqurerna fir triffa Flamarion och fir reda pd ett sitt att upphiva de fel som begitts.

Var ar vi?

Vilka moter vi?

Vad ar farligt?

Vilken information far vi?
Vart skall vi hiarnist?

Virdshuset Skrattande galten nere i Langvila

Flamarion, forrymd ande fran himlen.

Den demonarmé som férbereder sig att storma vardshuset.
Det finns nagot viktigt uppe i Flamarions torn.

Upp till Eldstaden

Léangvila har fallit och spelarfigurerna star infor
en sista desperat och hoppl0s strid pa det om-
ringade vardshuset. Ett par halvsataniska resar
forsoker ta sig in pa egen hand.

Halvsatanisk rese (2): UG 4; Stor utomvarlding;
LT 4t8+12; Ip 32, 30; Init -1; F 9m, flyga 9m
(normal); PK 19 (-1 storlek, +1 Héan, +6 hardhud,
+3 skinnpansar), b 10, hf 18; GAF +4; Br +15; Atk
bett +11 néarstrid (1t8+7) eller hemskeklubba +12
narstrid (2t6+10); FA bett +11 nérstrid (1t8+7) och
2 klor +6 narstrid (1t6+3) eller hemskeklubba +12
nérstrid (2t6+10); Utrymme 2m; Rackvidd 2m; SA
skdnda; SD morkersyn 18m, immun mot gift,
energimotstand (syra, kyla, elektricitet, eld) 20;
LA KO; RS Fast +7, Ref +2, Vilja +1; Sty 25, Han
12, Fys 17, Int 10, Vis 10, Uts 9.

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

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

Naér de har dréipt dessa dyker plotsligt en
ovantad person upp. En spoklik skepnad tar
form i rummet. Det ar Flamarions ande som har
flytt fran himlen.

Han forsoker tala till spelarfigurerna, men
hans rost hors bara som ett skarande oljud.
Istallet frambesvérjer han eldsldgor som sveder
en av vaggarna sa att ett meddelande framtrader.

Forst formar lagorna ett virvelmonster.
Darefter tdcks virveln av “F” i en massa olika
stilar och storlekar. Till sist ritar ldgorna streck
over F:en som néastan doljer dem.

”Khanaa, 3:12”
”Umarion, 6:3”

Ronaldo kanner igen detta som referenser till
bocker, kapitel och verser fran ”Sanger till
Ljuset”, en méangtusenarig skrift fylld av visdom
och goda rad. Varje Yahene-tempel med sjalv-
aktning brukade ha en avskrift som anvandes i
undervisningen. Tyvarr kan han den inte till-
rackligt bra for att veta vad som stér i dessa
verser utantill. Larelia drar sig till minnes att det
fanns ett exemplar i Flamarions bibliotek, men
eftersom det adr forstort nu hjalper det inte
mycket. Och nagra intakta Yahene-tempel lar det
inte heller finnas kvar i véarlden lidngre.

Det ar inte meningen att spelarna skall kunna ta
reda pa innehallet i dessa verser just nu. De far
mojlighet till det senare nér de anlant till
forntiden. Den viktiga ledtraden att forsta har
och nu, &r att de maste soka efter ett virvel-
monster ndgonstans under Flamarion torn.

Det ar ju inte sékert att spelarna spelat “Doden
bér vita slojor” (eller kommer ihag det sa har ett
ar senare), s antagligen behover de pdminnas
om var rollfigurerna sett ndgot liknande forut —i
bottenvaningen pa Flamarions torn.

Nar denna bild &r fullbordad, borjar lagorna
forma text pa resten av vaggen. De skriver:
"Rajjid, 4:17”

Han hinner knappt fa fairdigt meddelandet forran
en vredens angel (en solar) dyker upp. Angeln
forkunnar med tordonsstdmma att han brutit
mot reglerna att de yttre makterna inte far blanda
sig i en uppgorelse pa primalplanet och forintar
hans sjél som straff. Det finns inget spelarfigu-
rerna kan gora for att hindra dngeln — en solar
(UG 23) ar ju skyhogt 6ver deras formagor.

Nar angeln forsvunnit aterstar bara det
svdrtade meddelandet pa vaggen. Nu galler det
att agera pa det som Flamarion offrade sin sjal for
att meddela dem.

Virdshusvirden berattar skyndsamt om en
flykttunnel som spelarfigurerna kan anvanda for
att undkomma det beldgrade vardshuset. Han
och de andra férsvararna kommer att stanna kvar
for att inte avsldja deras flykt. Férhoppningsvis
ar det spelarfigurerna kan hitta vid Flamarions
torn vart att offra sina liv for. Kanske ett vapen
som kan besegra Rhidre.




3.2 Scen tva —in i morkret

Vari rollfigurerna firdas till Eldstaden dnnu en ging.

Var ar vi?

Vilka moter vi?

Vad ar farligt?

Vilken information far vi?
Vart skall vi hiarnist?

Allt

Pa vag till Eldstaden
Demoner och djavlar

Demoner kan vara skadliga for hilsan
Ner under Flamarions torn

Spelarfigurerna maste ta sig fran det fallna
Langvila till en plats djupt bakom fiendens linjer.
Annu en gang maste de resa upp till Eldstaden,
men denna gang star helvetets arméer mellan
dem och malet.

Det kan bli &tminstone tva harda strider pa
vagen, vilket kan gora att den héar scenen tar
betydligt mer dn 40 minuter att spela igenom.
Om de tar en magisk genvag (Larelia har bade
teleportation och skugguandring i sin formel-
samling) kan de slippa forbi bada striderna och
spara tid. Om de teleporterar/skuggvandrar
kommer de att dyka upp vid stranden av
Spegelsjon. Fardas de pa vanligt manér far man
forsoka halla tempot under striderna sa att de
inte tar alldeles for lang tid.

Pa vag ut ur staden stoter spelarfigurerna pa en
grupp babau (demoner) som smyger runt och
letar efter nagot att roa sig med — helst ndgot som
skriker ett tag medan de sakta dodar det. Det
kravs ett test av Lyssna (SG 29) for att hora dem
innan de ser spelarfigurerna. De ténker inte slass
till doden mot en sa stark grupp som spelar-
figurerna, s nar halva gruppen gruppen beseg-
rats forsoker de aterstdende tva att fly for att
hamta hjilp. Aven om de lyckas med det, kom-
mer inte arméns harforare att bry sig speciellt
mycket om vad tva smademoner tjafsar om.
Spelarfigurerna kommer att kunna ta sig ut ur
staden sa fort de kommit forbi dessa babau.

Babau, demon (4): UG 6; Medelstor utom-
varlding; LT 7t8+35; Ip 68, 66, 64, 60; Init +1; F 9m;
PK 19 (+1 Hén, +8 hardhud), b 11, hf 18; GAF +7;
Br +12; Atk klo +12 nérstrid (1t6+5); FA 2 klor +12
narstrid (1t6+5) och bett +7 narstrid (1t6+2); SA
tjuvhugg +2t6, formelliknande formagor, fram-
mana tanar’ri; SD immuniteter, skadereducering
10/kallt jarn eller gott, energimotstand, morker-
syn (18m), skyddande slem, formelmotstand 14,
telepati (30m); LA KO; RS Fast +10, Ref +6, Vilja
+6; Sty 21, Han 12, Fys 20, Int 14, Vis 13, Uts 16.

Firdigheter: Fingerfardighet +11, Forkladnad +13,
Forstora anordning +12, Gomma sig +19, Klattra
+15, Leta +20, Lyssna +19, Repanvandning +1,
Smyga +19, Upptdcka +1, Utbrytarkonst +11,
Vildmarkskannedom +1 (+3 pa att f6lja spar),
Oppna las +11.

Knep: Klyvning, Kraftslag, Multiattack.
SA—Tjuvhugg (Ex): En babau kan utfora
tjuvhugg precis som en rackare.
SA—Formelliknande formdgor (Fo): Narhelst den
vill: higre teleportation, mirker, se osynligt, skingra
magi. Dessa formagor motsvarar formlerna som
om de kastats av en 7:e gradens trollkonstnar (SG
11 + formelgrad).

SA —Frammana tanar'ri (Fo): En babau kan en
gang per dygn forsoka frammana en annan
babau med 40% chans att lyckas. Denna forméaga
motsvarar en 3:e gradens formel.
SD—Immuniteter (Ex): Babau ar immuna mot
elektricitet och gift.

SD — Energimotstind (Ex): Babau har syramot-
stand 10, koldmotstand 10 och eldmotstand 10.
SD — Skyddande slem (Ov): Kroppen pa en babau
ar tackt av ett tjockt lager av rott slem. Alla
vapen som traffar en babau drabbas av 1t8
syraskada. Magiska vapen kan undvika skadan
genom ett Reflexrdaddningsslag (SG 18).

Nar de befinner sig pa vag upp genom bergen
blir de plotsligt attackerade av tva djavulskatter
som lagt sig i bakhall. Att upptdcka dem innan
de anfaller kréver ett test av Upptécka (SG 23).

Djavulskatt, djavul (2): UG 7; Stor utom-
varlding; LT 8t8+24; Ip 62, 57; Init +9; F 12m; PK
21 (-1 Storlek, +5 Handighet, +7 hardhud), b 14,
hf 16; GAF +8; Br +18; Atk klo +13 narstrid
(1t8+6); FA 2 klor +13 nérstrid (1t8+6) och bett +8
narstrid (2t8+3); SA forbattrat grepp, sprang, riva
1t8+3; SD skadereducering 5/gott, morkersyn
18m, osynlig i ljus, eldmotstand 10, vaderkorn,
formelmotstand 19, telepati 30m; LA LO; RS Fast
+9, Ref +11, Vilja +8; Sty 23, Hén 21, Fys 17, Int 10,
Vis 14, Uts 10.




Firdigheter: Balansera +16, Gomma sig +13,
Hoppa +21, Klattra +17, Lyssna +17, Simma +17,
Smyga +20, Upptacka +13.

Knep: Ducka, Forbattrat initiativ, Spara.
SA—Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvanda
denna formaga, maste djavulskatten traffa med
sitt bett. Den kan sedan starta brottning som en
fri handling utan att orsaka en gratisattack. Ingen
inledande berdringsattack behovs. Om den
vinner testet av Brottning, far den ett grepp och
kan riva med baktassarna.

SA—Spring (Ex): Ndr en djavulskatt stormar kan
den utfora en full attack i slutet av forflyttningen,
vilket dven kan omfatta tva baktassar som river.
SA—Riva (Ex): Kan bara anvandas av djavuls-
katten i samband med Brottning. Vardera
baktassen kan riva. Attackfordel +13 narstrid,
skada 1t8+3.

SD—Osynlig i ljus (Ex): En djavulskatt dr osynlig
i omraden som ar upplysta nog for att en
maénniska skall kunna se tydligt. I morkare
omraden syns den som en svagt glodande kontur
som kan upptackas 10 meter bort (20 meter om
askddaren har nattsyn). Magiskt morker kvéaver
gloden och doljer dess kontur.

Till sist star de vid stranden av Spegelsjon bara 2
km fran resterna av Eldstaden. Mellan dem och
Eldstaden vantar en hord av dretch anférda av
tva hezrou. Intill den is- och snobelagda sjon stéar
dock Cuallareens gnomer redo for sin sista strid.
Nar Cuallareen ser rollfigurerna anldnda blaser
han till attack och leder sin styrka ut pa sjon for
att bereda vag for rollfigurerna. De tva hezrou,
med sina +2 pa Insikt, gar i fallan och anfaller
gnomerna. Nar demonerna omringat gnomerna
och attackerar fran alla hall, anvander Cuallareen
sin magiska hammare for att tillfalligt forvandla
isen pa sjon till vatten. Demonerna och gnomerna

forsvinner tillsammans ner i det iskalla vatinet
som genast tdcks av is pa nytt.

Om spelarfigurerna tagit en magisk genvag och
sparat en massa tid, kan man lata nagra dretch ha
klarat sig undan doden i isen. Att fa banka skiten
ur nadgra demoner kan ju alltid muntra upp. Har
de redan stridit en massa pa vagen och har ont
om tid, dr det inga demoner som Gverlever.

Dretch, demon (5): UG 2; Liten utomvarlding; LT
2t8+4; 1p 15, 14, 13, 12, 11; Init +0; F 6m; PK 16 (+1
Storlek, +5 hardhud), b 11, hf 16; GAF +2; Br -1;
Atk klo +4 narstrid (1t6+1); FA 2 klor +4 narstrid
(1t6+1) och bett +2 néarstrid (1t4); SA formel-
liknande férmagor, frammana tanar’ri; SD
immuniteter, skadereducering 5/kallt jarn eller
gott, energimotstand, morkersyn (18m), telepati
(30m); LA KO; RS Fast +5, Ref +3, Vilja +3; Sty 12,
Han 10, Fys 14, Int 5, Vis 11, Uts 11.

Firdigheter: Gomma sig +9, Leta +2, Lyssna +5,
Smyga +5, Uppticka +5, Vildmarkskdannedom +0
(+2 pé att folja spar).

Knep: Multiattack.

SA—Formelliknande formdgor (Fo): 1/dygn:
skramma (SG 12), stinkmoln (SG 13). Dessa
formagor motsvarar formlerna som om de
kastats av en 2:a gradens trollkonstnar.

SA —Frammana tanar'ri (Fo): En dretch kan en
gang per dygn forsoka frammana en annan
dretch med 35% chans att lyckas. Denna férmaga
motsvarar en 1:a gradens formel.

SD —Immuniteter (Ex): Dretch dr immuna mot
elektricitet och gift.

SD — Energimotstind (Ex): Dretch har syramot-
stand 10, koldmotstand 10 och eldmotstand 10.

Nu ar det bara att ta sig 6ver Spegelsjon och upp
till Flamarions torn.




3.3 Scen tre — djupets hemligheter

Vari rollfigurerna hittar Flamarions stérsta hemlighet.

'Var ir vi?

Under resterna av Flamarions torn

Vilka méter vi? En grupp bargest

'Vad adr farligt? De hungriga bargesterna
Vilken information far vi? Inget nytt

Vart skall vi hdrnast? Tillbaka i tiden.

Val uppe vid tornruinen maste de forst stdda bort
en del brate innan de kan komma in och ta sig
ner under bottenvaningen. Braten bestar av sten,
sno och is och kraver 10 mantimmar for att fa
bort. Magi kan eventuellt snabba upp det.

En bit in i entrén finns ett hal i golvet. Dar nere
ser man en héla med en formlig labyrint av
metallstanger. Langst ner pa halans golv (10
meter ner) ligger flera metallstycken i olika
former. Alla har de bokstaven “F” inristad i sig,
fast med olika design och form.

Det géller hér att ta sig ner pa halans botten
och hitta vagen vidare. Flamarion ldt dock bygga
for vagen till tidskammaren, sa den &r langt ifran
uppenbar. Dessutom &r det inte ldtt att komma
igenom gallerstangerna.

Har finns det ju en hel del saker man kan
behova forsoka:

Ta sig ner till halans
botten genom
labyrinten (Ett test som
misslyckas med 5 eller
mer betyder att man
fastnat och kommer
varken fram eller
tillbaka)
Liten rolifigur
Medelstor rollfigur
Stor rollfigur
Ta sig loss ur
labyrinten nar man
fastnat
Montera bort en
gallerstang

Utbrytarkonst SG 30

Omsténdighetsfordel +10
Ingen fordel eller nackdel
Omstandighetsnackdel —10

Utbrytarkonst SG 30

Forstéra anordning SG 25

Déaremot har de 6vriga betydligt svarare for
denna 6vning. Ronaldo med sitt -6 och Hagnur
med sitt -5 pa Utbrytarkonst lar inte komma
langt innan de fastnar. Aven om de tar av sig
pansaret och blir férminskade av Tinalia kommer
de bara upp i +9 respektive +10. Arrohas och
Larelia har det ungefar lika illa. Aven om Tinalia
forminskar hela ganget, kommer de andra fyra att
fastna gang péa gang och behova Ta 20 for att
komma loss (Ronaldo behover hjdlp dven om han
Tar 20). Det lar ta timmar att komma ner pa det
viset och Tinalias forminska person varar baraib
minuter.

Istéllet kan Tinalia rdja vdg genom att montera
bort gallerstanger. Varje sting som hon tar bort
minskar svarighetsgraden for att ta sig fram och
ta sig loss med ett. Tar hon alltsa bort 24 stanger
kan till och med en normalstor Ronaldo i full
rustning tar sig ner genom att Ta 10.

Val dédrnere maste de hitta viagen vidare. Den &r
igenmurad sedan lange och det kravs ett test av
Leta (SG 30) for att hitta var den ar.

Hagnur &r ju duktig pa stenarbeten, men har ju
bara +1 pa Leta (vilket ger +3 pa att hitta
ombyggnaden).

Tinalia bor kunna slingra sig ner till halans
botten, dven om det kan ta tid. Det gar ju
betydligt snabbare om hon gor sig Liten med
forminska person. Da kan hon ju Ta 10 och dnda fa
37 pa testet.

Dérefter maste muren raseras. Den har 50 Ip och
hardhet 8. Man kan &ven krossa den med ett test
av Styrka SG 28.

Sedan ar vdagen ner i tidskammaren fri. En kort
gang, nagra trappsteg och spelarfigurerna &r inne
i ett underjordiskt valv som till hilften fylls av en
virvel som skiftar i alla farger.

Den ar dock inte aktiv langre och det krdvs ett
test av Formelkannedom (SG 42) for att lyckas
aktivera den pa nytt. Precis nar Larelia skall till
att forsoka morrar Arrohas varg varnanade. En
grupp bargester ndrmar sig utifran. De maste




uppehallas sa att Larelia far tid att aktivera
virveln.

Bargest (8): UG 4; LT 8t8+8; 1p 47, 46, 45, 44, 44,
43,42, 41; Init +6; F 9m; PK 18 (+2 Handighet, +6
hardhud), b 12, hf 16; GAF +6; Br +9; Atk bett +11
narstrid (1t6+3); FA bett +11 néarstrid (1t6+3) och 2
klor +6 nérstrid (1t4+1); SA formelliknande
formagor; SD byta form, skadereducering
5/magi, morkersyn 18m, vaderkorn; LA LO; RS
Fast +6, Ref +8, Vilja +8; Sty 17, Han 15, Fys 13, Int
14, Vis 14, Uts 14.

Firdigheter: Bluffa +11, Diplomati +6, Forkladnad
+2, Gémma sig +11, Hoppa +12, Insikt +11, Kuva
+13, Leta +11, Lyssna +11, Smyga +10, Upptécka
+11, Vildmarkskannedom +11 (+13 pa att f6lja

spar).

Knep: Stridsreflexer, Forbattrat initiativ, Spara.
SA—Formelliknande formdgor (Fo): Narhelst den
vill: blinka, sviva, felupptickt (SG 14), vrede (SG 15);
1/dygn: forhixa monster (SG 16), hoppldshet (SG
16), dimensionsdorr. Dessa formagor motsvarar
formlerna som om de kastats av en 8:e gradens
trollkonstnar.

SD —Byta form (Ov): En bargest kan byta form till
en vatte eller en varg som en normal handling.

Om Hagnur stéller sig ivagen tills virveln ar
aktiverad, kan han sedan ta sig in i den med en
retratt (den &r bara 10 meter fran den bésta
forsvarspunkten i trappan). Om han stéller sig
ratt kan de bara attackera en och en.

Nar alla kommit in i virveln &r de pa vég bakat
i tiden.



3.4 Scen fyra —i tid och otid

Vari rollfigurerna firdas genom tidvirveln till en plats for linge sedan.

Var ar vi? Nar ar vi?
Vilka méter vi? Ingen
'Vad adr farligt? Inget

Vilken information far vi?
Vart skall vi hirnast?

En blick in i den ndrmaste framtiden
Till varen i Eldstaden

De stiger in i virveln och kastas tillbaka genom
arhundraderna. P& vagen moéter de ingen, men
skuggor runt omkring dem tycks férsoka stoppa
dem. Det kravs ett test av Intelligens (5G 15 +1
for varje ytterligare person man forsoker fora
med sig) fOr att rora sig genom virveln. Bistd en
annan fungerar normalt.
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Resan slutar vid en gigantisk eldsflamma. Det
ar avspeglingen av den besvarjelse som
Flamarion lagger 6ver Eldstaden. Alldeles intill
den finns ett mindre, helt ogenomtrangligt
morker. Det dr avspeglingen av den fatala
besvirjelse Flamarion lagger pa sin dotter ett
dygn senare. Nar de passerat morkret och
befinner sig alldeles intill eldsflamman, ser de en
liten knappt urskiljbar eldsflamma léngt inne i
morkret. Det dr avspeglingen Zhamiras karlek
som slukas av morkret nar Flamarion ldgger sin
somnformel.

De stiger ut genom eldsflamman och ar
framme i forntiden.




3.5 Scen fem — borja om fran borjan

Vari rollfigurerna soker ritt pd Rhidre for att lira henne ett och annat.

Var ar vi?

Vilka moter vi?

Vad ar farligt?

Vilken information far vi?
Vart skall vi hiarnist?

Rhidre

I eldstaden for tusen ar sedan.
Flamarion, Zhamira, Rhenn, Vlauringol, Rhidre.

Verserna fran ”Sanger fran Ljuset”

Samling i fastningscentralhall for nersévningen av Zhamira

Val tillbaka i forntiden har spelarna en mojlighet
att mota Rhidre och réja henne ur vdgen innan
hon blir nekrot. Hennes avskedshélsning pa
bergets topp (i slutet av ”Doden bér vita slojor”)
visar ju pa att hon ar i narheten for att se pa nar
Flamarion inleder viagen mot morkret. Hon ar val
medveten om att Zhamira kommer att d6 en
kvalfylld dod och njuter av tanken.

Rhidre gémmer sig pa en bergsida i narheten
med utsikt ner i centralhallen. Spelarfigurerna
kan soka ratt pd henne och ta livet av henne om
de vill eller vanta tills i morgon d& den stora
nersovningsceremonin skall hallas.

Rhidre, svartalv Nek 10: SG 10; Medelstor
humanoid (ménniska); LT 10t4+10 (nekromant);
Ip 37; Init +6; F 9m; PK 22 (+2 Hén, +5 pansar, +3
hardhud, +2 avvérjning); Atk +9 narstrid (1t8+4,
+3 morgonstjirna), +6 narstrid (1t4+1, dolk), +7
avstand (1t4+1, kastad dolk); SA formler; SD
forevigad morkersyn, forevigad se osynligt,
forevigad skottsdker, +4 pa ViljeRS mot
sinnespaverkande magi; LA KO; RS Fast +4, Ref
+5, Vilja +8; Sty 13, Hén 14, Fys 12, Int 18, Vis 12,
Uts 13.

Firdigheter: Diplomati +12, Formelkdnnedom +18,
Koncentration +12, Kunskap (mystik) +18,
Kunskap (vandoda) +18, Lyssna +6, Upptacka +7.
Knep: Formelfokus (nekromanti), Forbattrat
initiativ, Forstarka formel, Jarnvilja, Paskyndad
formel, Skriva pergament, Stillsam formel, Tyst
formel.

Preparerade formler: (8+1/5+1/5+1/4+1/4+1/2+1):
0—Dblanda (x2), froststrale (x2), magikerhand,
skada vandoda (x2), spokljud, upptiacka magi;
1—forstélla sig sjalv, gravkyla, hals 6ver huvud,
injaga fruktan, skold, svaghet; 2—brannboll,
flimmer, gastens hand, spokhand, tankeldsning,
uthallighet; 3—eldklot, elementskydd, hejda
person, vampyrfingrar, askvigg; 4—fruktan,
forstarkt osynlighet, magiskt 6ga, stenhud,
vinterstorm; 5—koldkon, paskyndad trollpil,
vagor av utmattning.
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Halvsatanisk rese (3): UG 4; Stor utomvarlding;
LT 4t8+12; Ip 32, 30, 29; Init -1; F 9m, flyga 9m
(normal); PK 19 (-1 storlek, +1 Han, +6 hardhud,
+3 skinnpansar), b 10, hf 18; GAF +4; Br +15; Atk
bett +11 nérstrid (1t8+7) eller hemskeklubba +12
narstrid (2t6+10); FA bett +11 narstrid (1t8+7) och
2 klor +6 narstrid (1t6+3) eller hemskeklubba +12
ndrstrid (2t6+10); Utrymme 2m; Rackvidd 2m; SA
skanda; SD morkersyn 18m, immun mot gift,
energimotstand (syra, kyla, elektricitet, eld) 20;
LA KO; RS Fast +7, Ref +2, Vilja +1; Sty 25, Han
12, Fys 17, Int 10, Vis 10, Uts 9.

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

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

Dock visar det sig att Rhidre inte dr anledningen
till av Zhamira dog av tusenarssomnen. Istéllet ar
det konflikten mellan Zhamiras karlek till Rhenn
(Rhidres son, Flamarions larling och den forste
vaktkaptenen) och hennes lojalitet till sin far som
orsakar att hon inte far den ro som behovs.

Om inte spelarfigurerna inser detta och
kommer pa hur de skall fa Flamarion att forsta
det, ar det helt meningslost att drapa Rhidre.
(Aven om Tinalia skulle hdvda att det alltid ar
meningfullt att drdpa svartalver.) Nar hon dor
kommer hon att skratta hanfullt at dem och siaga
att “morkret dnda vantar langre ner” (utmed
tidens strom).

Under kvéllen kommer det att handa flera
saker som visar végen till 16sningen och dar
Tinalia verkligen kan visa vad hon kan. Forst ser
de Rhenn plocka fram ett hopvikt papper och
lasa det nér han tror att ingen annan ser. Det &r
ett avskedsbrev fran Zhamira dar hon forklarar
sin karlek till honom, men ber honom forsta att
plikten mot Flamarion vager tyngre. Efter att ha
last det, viker han ihop det, stoppar det i fickan
och skyndar ivég for att hitta Zhamira.



Trots att Tinalia aldrig varit ficktjuv, sa ar hennes
Fingerfardighet +10 pa grund av Handigheten
och hennes férmaga att Bluffa. Detta gor det ju
fullt majligt att plocka brevet frdn Rhenn (SG 20),
men han &r sa stressad att Ta 10 fungerar inte
(stress smittar av sig). Dessutom kan han ju
Upptacka det. Alternativt kan hon forsoka ta sig
in pd hans rum i natt och plocka det da. Hans
rum skyddas dock av alarm vilket ar SG 36 att ta
sig forbi med Forstora anordning (SG +10
eftersom den inte kan desarmeras utan maste
passeras).

Litet senare har Rhenn hittat Zhamira och fatt en
stund ensam med henne. Det blir en 6m stund
med omfamningar, kyssar och manga vackra
ord. Om Tinalia tar sig ndra mog for att se pa och
tjuvlyssna, kan hon redogdra ord for ord om
deras mote och gora det uppenbart for dem att
hon var dar om vet om deras karlek.

Rékna med att Rhenn och Zhamira &r ganska
upptagna med varandra (-5 pa Upptdcka och
Lyssna). Om de ser Tinalia avbryter de genast
motet. Om de hor henne, blir de mer vaksamma
och oroliga (+2 pa Upptécka och Lyssna). Hor de
henne tva ganger, avbryter de métet. De star inte
stilla pa en plats hela tiden utan flyttar sig fler
ganger (vilket kraver nya test av Smyga och
Gomma sig).

-12 -

Dessutom kan man tanka sig att Arrohas
forsoker ldgga an pa Zhamira. Han har ju trots
allt var kar i henne ganska lange. Hon avvisar
honom givetvis och kan majligvis avsloja att
henne hjarta hor till en annan. Arrohas kommer
att vara misstdnksam mot alla méan efter det och
far +2 pa att Upptacka (SG 20) de blickar som
Rhenn och Zhamira utbyter nér de dr pa samma
plats.

Larelia kommer sakerligen att bege sig till
Flamarions bibliotek, dar hon naturligtvis tréaffar
en ung rod drake vid namn Vlauringol. Han ar
bara 20 ar gammal och har just borjat ldra sig sina
forsta trollformler. Han blir genast otroligt impo-
nerad av Larelias formaga att hitta bland bocker-
na nar hon snabbt soker ritt pa ett exemplar av
”Séanger fran Ljuset”. Han vet ju inte att hon har
varit har tidigare (eller senare kanske ar ratt
uttryck).

Om Larelia slar upp verserna de fatt som
ledtradar finner hon att de lyder:

Y
0‘0

"Marken i en mans hjirta dr stenigare, sd han
odlar vad han kan och vdirdar det.”

"Blind for ljusets lingtan, kviver han hjirtats liga
och styr mot morkret.”

“Drip morkret med ditt vassa vapen, men glom
inte morkret i vdrt eget hjirta.”



3.6 Scen sex — kommer upp i sno?

Vari rollfigurerna lidr Flamarion kirlekens styrka och slungas tillbaka till sin egen tid.

Var ar vi?

Vilka moter vi?

Vad ar farligt?

Vilken information far vi?
Vart skall vi hiarnist?

Till resten av vara liv

I centralhallen pa Flamarions stenféstning
Flamarion, Zhamira, Rhenn, Vlauringol
Att inte inse vad som kommer att hianda
Att aventyr kan sluta lyckligt

Spelarfigurerna samlar de bevis som behovs for
att fa Flamarion att inse att Zhamira ar kar i
Rhenn och han i henne.

Nasta dag samlas alla i fastningens centralhall
for att ase hur Flamarion placerar den tusenariga
somnen pa Zhamira. Om Rhidre fortfarande ar i
livet tar hon sig Over till fistningens tak osynlig
for att se pa skddespelet pa ndra hall. Eftersom
spelarfigurerna vet om att hon sag pa ceremonin
kan de latt hitta henne och konfrontera henne
har.

Att fa Flamarion att inte sova ner Zhamira ar
vad denna scen handlar om. Zhamira tar plats pa
stenblocket med tillkdmpat lugn. Rhenn &r
askgra i ansiktet och hans kidkar sa sammanbitna
att inte ens Hagnurs yxa skulle kunna fa isar
dem. Ren Diplomati kan bita pa Flamarion (SG
30), men bevis ar ju starkare.

Gor det som ett test av Diplomati. Karleksbrevet
fran Zhamira till Rhenn ger +10. Ett erkdnnande
fran Rhenn ger +5. Ett erkdnnande fran Zhamira
ger +15. (De bada erkanner ifall Tinalia vittnar
om vad hon sag och horde i trddgérden igar
natt.)
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Om de bara star och ser pa kommer ceremonin
att genomforas som planerat. Men antydning-
arna om att nagot dr hemskt fel blir bara fler och
fler medan den genomfors (tar totalt en halv-
timma). Nar stenblocket Zhamira vilar pa borjar
lysa av en inre eld gar solen i moln och ett mor-
ker tycks lagga sig 6ver salen. Larelia ser {or sin
inre syn hur de kommer allt narmare flamman
som slukas av morkret inne i tidens strom. Rhenn
haller pa att svimma och kdmpar for att inte
skrika hogt. I princip finns allt utom stora neon-
skyltar som signalerar att detta ar fel vag.

Om de kan fa Flamarion att 1dta Zhamira leva
sitt liv med Rhenn istéllet for att vila i en sten-
fastning, kommer historien att plotsligt och
oaterkalleligt att svanga om.

Spelarfigurerna, som ju inte hor hemma har
och vars motivation att fardas hit aldrig har
existerat, stelnar till stenstoder. Flamarion
placerar dem pa hedersplats under stenfast-
ningens kupol.

Zhamira och Rhenn gifter sig, ger Flamarion
barnbarn och deras sldkte lever i Eldstaden i
tusen ar.



3.7 Avslutning

Tusen ar senare vaknar plotsligt fem stenstatyer
till liv. Flamarion, Zhamira och Rhenn ar
avldgsna legender, men alla vet att stenstatyerna
forstaller de fem hjaltar som pa nagot vis
raddade staden och vérlden fran forintelse.
Flamarions att bor fortfarande har och dottern
Zhora, som ar en formlig avbild av sin urmoder
Zhamira, har besokt kupolhallen néstan varje
dag i sitt nittonariga liv fOr att se statyn av den

muskuldse yngling som ledde hjaltarna till seger.

Den nyvakne Arrohas finner sin beundrarinna
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lika skon som den sovande jungfru han en gang
foralskade sig i och betydligt mer livfull.

Vlauringol tar Larelia at sidan och ber om
hjalp med att katalogisera tusen ars bok-
samlande.

Hagnur ger sig av for att leta ratt pa sin
arbetsgivare Oban for att se om han kan fa 16n
for att han statt orubblig i tusen &r.

Ronaldo och Tinalia ger sig av tillsammans for
att hitta nagra svartalver som behover laras en
léxa eller tva.



Kapitel 4: Rollfigurer

4.1 Ronaldo Rill

Ljusets forkampe

Manniska; paladin/prast; lagligt god; man

Han fick en vision om hur ljuset hotades av
morkret uppe i Eldstaden. Hans gud (Rhamorian
via drém) visade sig for honom i en drom och
ville att han ingrep. Hans misslyckande blev stort
och han har dgnat det mesta av sin tid sedan dess
at fasta och boner.

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

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

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

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

Ronaldo kan kalla en tung stridshast till sig.
Han lamnar garna kvar den utanfor farligheter,
med Rufus och anhdngarna som vakter.

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

Nar landet for ett tag sedan drabbades av en
smittsam epidemi, var Ronaldo en av dem som
blev kéand for att varda och bota sjuka av alla
samhaéllsklasser. Sedan dess ar han vélkand och
dlskad av folket.
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4.2 Tinalia Elawen
Svartalvernas fiende

Alv; rackare/trollkonstnér; neutralt god; kvinna
Kénde till att svartalverna planerade att hjalpa
till att omintetgora en viss Zhamiras
uppvaknande uppe i Eldstaden. Som svuren
fiende till alla svartalver och en som é&lskar att
sabotera deras planer, var Tinalia naturligtvis
tvungen att resa dit och férscka véacka denna
Zhamira. Har sedan dess dgnat sig at att spionera
och drdpa svartalver varhelst hon kommer at.

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

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

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

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

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



4.3 Arrohas
Kéarlekskrank yngling

Maénniska; barbar/jagare; kaotiskt god; man
Har varit besatt av karlek till den sovande jung-
frun Zhamira sedan barnsben, eftersom hon visat
sig for honom i hans drommar (Rhamorian via
drom). Han drabbades speciellt hart forr-forra
aret nédr gruppen misslyckades med att vacka
upp Zhamira och han finner knappt nagot noje i
att forsoka florta med Tinalia langre.

Impulsiv och otdlig. Ogillar magiker och
trollkonstndrer, men tolererar teurgister.
Overtygad om att han 4r gudarnas gava till
kvinnan.

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

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

4.4 Hagnur Hammarhand
Handelsmannens livvakt

Dvarg; krigare/dvargforsvarare; lagligt neutral;
man

En tystlaten man med ett brinnande patos for
rdttvisa. Tjanade under flera ar handelsmannen
Oban, men frilansar numera som livvakt.

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

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

Han och hans gode van Durin smet ibland
ivag olovandes och smog i férbjudna gruv-
gangar. Vid ett sadant tillfdlle intraffade en
olycka som skadade Durin for livet. Hagnur fick
sig en allvarlig tankestallare och har aldrig brutit
mot nagra regler sedan dess.

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

4.5 Larelia

Kunskapstorstande bokmal

Maénniska; magiker/legendkannare; helt neutral;
kvinna

Hade last alla legenderna om eldmagikern
Flamarion som forvandlade en snotackt fjalldal
till en gronskande lustgérd och hans dotter
Zhamira som sov den tusendriga somnen for att
kunna ta vid nar hennes fars besvérjelse tar slut.
Blev mycket besviken 6ver att hon inte fick tréffa
Zhamira och att ta del av den magi Flamarion
besatt. Det retar henne ocksa alldeles speciellt att
hon inte hann leta efter Rhamorians formel-
samling efter att de besegrade honom forr-forra
aret. Han dr den ende magiker hon har varit med
om att besegra vars magi inte har hamnat i
hennes &go efterat.

An mer irriterad r hon 6ver att Rhidre
lyckades lura henne sa grundligt forra aret. Om
det bara fanns ett satt att gora det ogjort...

Larelia ar en person som vill ha s& mycket
magisk kunskap som mgjligt. De hemligheter
hon har lart sig som Legendkannare har hittills
varit inriktade pa att betvinga magi
(=Manipulera magiska féremal) och tillater henne
att anvanda sina magispon med kraftpdk och
avsldja l1ogn. Det intellektpannband hon skaffade sig
for ett tag sedan har, forutom extra forstaelse av
magi, givit henne majlighet att lara sig fler sprak,
nagot hon alltid stravar efter.

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

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

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

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

Larelias fortrogne &r en korp (talar
Druidspréket).



Kapitel 5: Vad har hant tidigare?

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

Sé passerade han en dag Huggtandsbergen
och blev bekant med det folk som levde har
omkring och som forsokte, trots kylan, utvinna
de enorma metallfyndigheter som fanns har i
bergen. Han kom att beundra deras envishet och
entrdgenhet och bestamde sig for att hjdlpa dem
och samtidigt skaffa sig sjdlv en plats att bo pa.

Han drog sig tillbaka och samlade krafter och
forberedde sig i etthundra dagar och etthundra
nétter. Darefter lade han en méktig besvérjelse
over deras dal och gav den en tusenarig sommar.
Isarna och snén forsvann och védret blev med
ens varmt och behagligt. Gruvdriften kom igang
ordentligt, en stad kallad Eldstaden vixte upp
och snart flodade smidesprodukter nedfor
bergen.

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

For att forhindra att snon och isen en dag
skulle begrava dalen och dess invanare, 1dt han
bygga en stor stenfastning i stadens utkant. Han
fyllde den med véktare av olika slag och placera-
de i dess mitt sitt enda barn, dottern Zhamira,
forsankt i djup magisk somn. Denna sémn skulle
dven den brytas efter tusen ar. Han hade under-
visat henne i eldmagins hemligheter, sa att nir de
tusen aren var till &nda, skulle hon kunna foérnya
besvirjelsen i ytterligare tusen ar.

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

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

Under de sekel som gick var alltid férhallandet
mellan staden och fastningen gott. Vaktcheferna
och borgmadstarna var alltid vanner och umgicks
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s ofta som plikterna tillat. Detta andrades dock
nar Rhamorian, den siste vaktchefen, tog dver
dmbetet efter sin far. Manga sdger att han var
sinnesrubbad och aldrig borde ha blivit vaktchef,
men en sak ar i alla fall saker — han lamnade helt
sina forfaders fotspar inom magin och dgnade sig
uteslutande at morker och dodsmagi. Han stiang-
de in sig i fastningen och visade sig inte pa 42 ar.

De tusen aren tog slut och hosten kom till sist
till dalen. Traden borjade gulna och isarna nér-
made sig hotfullt. For varje dag krop glaciarvég-
gen allt langre ner genom passet. Men Zhamira
vaknade inte ur sin somn for att stélla allt till
ratta. Det verkade som om Rhamorian i sin
galenskap hade kommit pa ett sitt att sabotera
Flamarions planer och utpléna alla i staden.

Det var i det laget spelarfigurerna anlande till
staden forra aret. Uppfyllda av sjalvfortroende
och vilja att bekdmpa ondskan och morkret gav
de sig in i fistningen. Dédrinne fann de dodliga
faror, men dven allierade. I biblioteket fanns dra-
ken Vlauringol, en uraldrig rod drake som vaxte
upp i Flamarions sallskap, men som nu mest sov
i séllskap av de bocker han larde sig alska.

I de morka gangarna under fastningen stotte
de pa Cuallareen, hovding over svirfneblin, de
djupgnomer som bodde hir och byggde gruvor
redan nér Flamarion kom hit forsta gdngen. Han
gav dem flera gavor som kom till god anvand-
ning i slutstriden mot Rhamorian.

Till sist nadde spelarfigurerna fram till
Rhamorian, som hade samlat en grupp av nio
svartalver omkring sig. Efter en hard strid
besegrades Rhamorian och medan den déende
nekromanten skrattade hysteriskt at nagot skamt
som bara hans sjuka sinne kunde forsta, rusade
spelarfigurerna, med hjartan bankande av
upphetsning, upp de sista metrarna fram till den
sovande Zhamira och brot fortrollningen.

I det laget rasade allt samman for dem och de
insag att alla anstrangningar och uppoffringar
varit forgédves dnda fran borjan. Zhamira var
namligen ett perfekt bevarat tusendrigt lik.
Flamarion misslyckades med sin somnmagi och
dédade ddrmed sin dotter. Hon bevarades
visserligen helt perfekt — men dod.

Likt ett korthus som rasar samman férvand-
lades deras hopp till damm tillsammans med
Zhamiras kropp. Insikten om den totala tragedin
kastade ner dem i en avgrund av fortvivlan och
hopploshet.



Ett ar senare gav sig spelarfigurerna pa nytt
upp bland snon for att hjalpa gnomerna i bergen
att bli av med en hotfull och mordisk gestalt i
vitt.

I gnomernas grottor blev de vittnen till hur
den vita gestalten mordade tva oskyldiga
gnomer. Strax dérefter tréffade de pa
spOkjagaren Rana som fick dem att inse att den
vita gestalten var spoket av Zhamira. Enligt Rana
hamnades hon det fruktansvarda 6de som
drabbade henne och den kérlek som stals ifran
henne.

Rana var dock i sjdlva verket nekroten Rhidre
som for tusen ar sedan svor gruvlig himnd 6ver
Flamarion och vérlden nar hennes ende son gick
over till ljusets sida och blev larjunge hos
Flamarion.

Lurade av Rana/Rhidre gav de sig av till
Flamarions gomda torn for att soka ledtradar om
Zhamira. De blev 6verfallna av svartalver som
sade sig leta efter nekroten Rhidres stulna
fylakterium. Det skulle finnas i kéllaren av
Flamarions forstorda fastning.

Efter att ha tagit sig till tornet och Tinalia
krupit ner genom en labyrint av gallerstanger
och valt bland en uppsjo av "F”’-smyckade
medaljonger, kunde de till sist hitta nyckeln som
slappte in dem.

Spelarfigurerna tog sig in i Flamarions torn
och atersag Vlauringol som nu levde bland
bockerna hér i tornet. Bland all denna nedskrivna
visdom fann de bevis {or att Rana i sjdlva verket
var Rhidre. De larde sig ocksa att hon bara var
svartalv till halften — hennes far var en demon av
huset Zhaul. Det namnet betyder ”slutet” pa
avgrundiska, och legenderna berattade att dess
siste medlem skall orsaka varldens slut. Endast
Tidens hjul kan hjdlpa Ljusets dotter att besegra
Morkrets moder (dvs Rhidre).

Fran tornet tog de sig genom en magisk portal
till fastningens kallarvalv. Dér stotte de pa och
besegrade Rhamorian i form av en bodak. De
hittade vad de trodde var Rhidres fylakterium
och information om var Tidens hjul fanns — pa
den hogsta bergstoppen.

De tog sig ut och rusade uppfor berget med
demoniska varelser i hasorna. Men Cuallareen
och hans gnomer uppehéll en grupp sataniska
vintervargar och Vlauringol tog sig an en grupp
flygande erinnyer.

Hjilpta av sina vianner nddde de bergets topp.
Men det visade sig att nekroten Rhidre redan
hade Tidens hjul och bara utnyttjat dem for att
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locka Zhamiras spoke till platsen for den stora
konfrontationen mellan gott och ont. Istéllet for
att kunna avgora kampen till det godas fordel,
fann sig spelarfigurerna dragna vid nédsan och
kunde bara &se hur Rhidre uppslukade Zhamira,
forvandlades till en apokalyptisk undergangs-
demon och foérintade med en handviftning bade
Vlauringol och Flamarions torn.

Darefter skrattade hon ”Jag sag pa nar
Flamarion sovde ner sin dotter for att d6 och nu
far han sitta hjélplos i sin himmel och se pa nar
jag forstor hans varld!”
figurerna att vandas och borjade samla sina
armeéer.

Morkret faller 6ver varlden och slutet narmar

sig...

Sa lamnade hon spelar-



