ROLLSPELET

Ddbden sAr vicn slé]on

Ett dventyr for rollfigurer av 11: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 ett ar
sedan och staden férsvann bland sno och is.
Spelarfigurerna deltog i ett fortvivlat forsok att
besegra den onde Rhamorian, vicka den sovande
jungfrun Zhamira och darigenom radda staden,
men fick bara uppleva ett bittert misslyckande
nar Zhamiras perfekt bevarade kropp foll
samman till damm.

Minnen som &r svara att bara ensam har fort er
samman pa vardshuset i Langvila. Tysta stirrar
ni ner i era bagare och sveps tillbaka till den dag
for ett ar sedan da ni trots alla anstrangningar
misslyckades med att rdadda den sovande

jungfrun och den vackra Eldstaden undan
morker och kyla. Ni har haft framgangar sedan
dess, men Eldstadens undergang plagar er
fortfarande.

En vilkand nédsa vécker er ur era grubblerier
och dess dgare for med sig en vadjan om hjalp.
En gatfull uppenbarelse i vita slojor, doda
gruvarbetare, ett mysterium och en chans att
gottgora sitt forna misslyckade uppe i dessa berg.
Vad mer kan man 6nska sig?

Langt senare skulle ni inse att det fanns
mycket mer man kunde ha onskat sig. Men
sadana onskningar hade inte kunnat ha nagon
inverkan péa dessa kalla ogéstvanliga berg dar
doden har manga skepnader och véantar bakom
varje kron... inférd vita slojor.




Kapitel 2: Synopsis

Pa arsdagen av Eldstadens forstorelse, sitter vara
hjaltar pa ett vardshus i Langvila nedanfér ber-
gen. De har oberoende av varandra sokt sig hit
for att minnas den katastrof de inte kunde av-
virja for ett ar sedan. Aterseendets gladje grum-
las av dysterhet och tystnaden runt bordet bryts
alltmer séllan.

Spelarfigurerna stoter pa en vilbekant nésa,
svirfneblinhévdingen Cuallareen, som har rakat i
brak. Nar de raddat honom, berattar han om
olyckorna som drabbat hans folk uppe i bergen.
En mystisk skepnad i vita sljor har vid flera
tillfallen synts till i gruvgangarna och varje gang
har en eller flera gnomer hittats doda.

Han ber att spelarfigurerna skall dtergalda de
gavor han gav dem i kampen mot Rhamorian for
ett ar sedan. Han vill att de skall ta reda pa vad
som ligger bakom dessa mystiska mord och
befria gnomerna fran denna vitslgjade drapare.

Uppe i bergen far spelarfigurerna ge sig in i
gruvgangarna och samla ledtradar. Dar stoter de
pa faran i form av en gestalt i vita sldjor som
forsvinner efter en kort strid, men lyckas drépa
tva gnomer utan att ens rora vid dem.

Strax dérefter stoter de pa en annan vitkladd
figur — spokjéagaren Rana. Hon dr prést av
Larhoon véktaren, den aspekt av dodsguden
Larhoon som bekampar vandodda. Informationen
hon ger dem pekar mot att Zhamiras hamnd-
lystna spoke ligger bakom och spelarfigurerna
lamnar gruvorna {or att hitta spokets tillhall
langre upp i bergen.

En grupp svartalver ligger i bakhall i sndyran.
Efter en hard strid kan spelarfigurerna forhora
dem och fa reda pa att svartalvsnekroten Rhidre
sOker efter sitt fylakterium. Rhidre har sparat det
hit, och soker en vdg genom gruvorna till dess
viloplats under sten och is.

Dessa svartalver har fatt i uppgift av Rhidre
att soka ratt pa Flamarions gomda torn och scka
hitta en vag till den hopstortade fastningen, dar
fylakteriet vilar, dérifrdn. Flamarions magi
hindrar henne sjalv att genomsoka hans torn,
déarfor har hon kallat in dessa enkla fotsoldater.

Och - Rhidre brukar upptriada iférd en vit
svepning, likt vita sljor kring kroppen.

Spelarfigurerna beger sig pa jakt efter
Flamarions torn for att forsoka komma fram till
Rhidres fylakterium och forstora det.

Inne i Flamarions torn finner de en hel del
otdckt som sokt sig in hit under de tusen ar det
statt overgivet. Men i tornets hjarta, dess
vialfyllda bibliotek, stoter de ihop med en kar
bekant — draken Vlauringol, som dverlevt
fastningens forstorelse och sokt sig hit. Med hans
hjélp kan de hitta vagen till Rhamorians
kammare i den forstorda fastningen via en
magisk portal har i tornet.

De hittar ocksa information som far dem att
inse att Rana i sjdlva verket dr Rhidre och att
spoOket faktiskt ar Zhamira, samt information om
en méktig artifakt med en symbol som 6verens-
stimmer med den symbol Rhidre bér pa sin
kladnad.

Inne i fastningsruinens kallare hittar de
svartalven och hans skatt — Rhidres fylakterium.
Men ocksa skattens viaktare, Rhamorian i form av
en bodak! Efter en hard strid kan spelarfigurerna
lagga beslag pa fylakteriet. De finner ocksa en
skrift som berdttar om en uraldrig profetia - en
Odesprofetia om en uppgorelse mellan ljusets
dotter och morkrets moder. De skall métas dar
jorden méter himlen och varldens 6de skall bero
pa utgangen av motet.

Sedan beger sig spelarfigurerna ut bland
bergen for att soka sig upp till den plats dar
nekroten forhoppningsvis kan besegras.

Forfoljda av gestalten i vita slojor tar sig
spelarfigurerna modosamt upp pa bergstoppen
dar en maktig portal finns. Hart ansatta av
Rhidres soldater lyckas de ta sig fram till
portalen och 6ppna den.

Dock visar sig portalens skatter vara
plundrade redan... av Rhidre! Hon har redan
tagit artifakten den vaktade och spelarfigurerna
kan bara hjélplost se p& nar Rhidre suger i sig
Zhamiras spoke.

Sa fort ljusets dotter fangats hanskrattar
Rhidre. Hennes sldjor blir svarta och hon ler mot
spelarfigurerna. Vlauringol kastar sig i vredes-
mod mot henne, men forintas med en gest.
Medan brianda bitar av urdldrig rod drake faller
ner omkring dem ser de hur Rhidre dven forstor
Flamarions torn med en handviftning. Inte ens
om de varit vid sina fulla krafter hade de varit en
match for Rhidre, men hon tackar dem bara for
att de gett henne Zhamira och skonar dem for att
lata dem leva med skammen.



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 innan.

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

karavanvégen precis nedanfor bergen dér
Eldstaden en gang lag. Spelarfigurerna har
oberoende av varandra sokt sig hit for att minnas
den katastrof de inte kunde avvarja for ett ar
sedan. Aterseendets glidje grumlas av dysterhet
och tystnaden runt bordet bryts alltmer séllan.

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




3.1 Scen ett — med nasa for aventyr

Vari rollfigurerna for hora om den stora konjunktionen for forsta gingen och sedan stéter ihop med en gammal

bekant som behdver hjilp.

Var ar vi?

Vilka moter vi?

'Vad dr farligt?

'Vilken information far vi?

Inga

undergang.
Vem ir gestalten i vita slojor? Ingen aning
'Vem ir Rana? -
Vad ar vart mal?
'Vad grubblar vi 6ver?

'Vart skall vi hirnast?

Till gnomernas gruvor

Viardshuset Skrattande galten nere i Langvila
Cuallareen, gnomhovdingen fran gruvorna under Eldstaden.

Gnomerna hotas av en mystisk gestalt i vita slojor. Flera av
gruvarbetarna har hittats doda i gdngarna... utan synliga skador.
Den stora konjunktionen intraffar snart. Den forebadar varldens

Bli av med den vita gestalten.
Varfor gnomer har sé stor nésa.

Rummet genljuder av klichéer. En man rusar
plotsligt in med en skattkarta i hogsta hugg. En
mystisk framling i ett horn iférd moérk huva
roker sin pipa och iakttar intresserat gruppen.
Vardshusvarden, med elakt grin och svart lapp
for ena Ogat, brinner av iver att fa beratta om
glomda skatter.

Men inget kan fa de deppiga spelarfigurernas
intresse att vakna.

Spelarfigurerna blir antastade av en galning som
deklarerar att varlden snart gar under. Den stora
konjunktionen &r hér igen efter tusen ar.

langsvard +9 narstrid (1t8+3); FA langsvard +9
narstrid (1t8+3); SA raseri; SD morkersyn, hog
fart, forbattrat sjatte sinne; LA KN; RS Fast +6,
Ref +1, Vilja +1; Sty 16, Han 11, Fys 15, Int 10, Vis
11, Uts 9.

Firdigheter: Gomma sig +1, Leta +2, Lyssna +3,
Upptécka +3.

Knep: Kraftslag, Vapenfokus (langsvard).
SD--Mérkersyn (Ex): En halvorch kan se 18 meter
i totalt morker.

Sa fort rollfigurerna blandar sig i leken, kommer
de sex halvorcherna att 1ata bli Cuallareen och ge
sig pa dem istallet. Cuallareen ligger blaslagen pa
marken, men ar fortfarande vid liv.

Spela galningen sa galen du vill. Han babblar pa
om hur konjunktionen denna gang kommer att
leda till varldens undergang. Den har intraffat
manga ganger forut, var tusende ar, men denna
gang ar alla tecken réatt — varldens 6de kommer
att avgoras snart.

Dérefter far de syn pa en vélbekant nésa,
svirfneblinhévdingen Cuallareen, som har rakat i
brak med nagra halvorcher utanfor.

Halvorch, Brb5 (6): UG 5; Medelstor humanoid;
LT 5t12+10; Ip 48 (x6), Init +0; F 12m; PK 13 (+3
nitat lader) b 10 hf 13; GAF +5; Br +8; Atk

Nar de raddat honom ur denna omedelbara nod,
berattar han om olyckorna som drabbat hans folk
uppe i bergen. En mystisk skepnad i vita slojor
har vid flera tillfallen synts till i gruvgangarna
och varje gang har en eller flera gnomer hittats
doda... utan nagon synlig skada.

Han ber att spelarfigurerna skall atergalda de
gavor han gav dem i kampen mot Rhamorian for
ett ar sedan. Han vill att de skall ta reda pa vad
som ligger bakom dessa mystiska mord och
befria gnomerna fran denna vitslojade drapare.




3.2 Scen tva — moérka gruvor, vita slojor

Vari rollfigurerna utforskar gnomernas gruvor, kiimpar mot en levande stalagmit, bevittnar hur ett spoke tar livet
av tvd gnomer och triffar pad en vitklidd gestalt som siger sig jaga spoken.

Var ar vi?

Vilka moter vi?
Rana.

Vad ir farligt?

Vilken information far vi?

I gnomernas gruvor
Gestalten i vita slojor.

Gestalten i vita slojor.

Gestalten i vita slojor verkar dodlig (praktisk demonstration). Rana

pastar att det 4r Zhamiras onda spoke som soker hamnd.
Spoket kan ha nagot tillhall hogre upp i bergen.

Vem ir gestalten i vita slojor?
'Vem ir Rana? En spokjagare
Vad ar vart mal?

'Vad grubblar vi 6ver?

'Vart skall vi hirnast?

Zhamiras onda spoke

Besegra Zhamiras spoke.
Varfor Zhamira blivit ett spoke.
Leta efter spokets tillhall.

Vil uppe i bergen fér spelarfigurerna ge sig in i
gruvgangarna och samla ledtradar.

Gnomernas gruvgangar ar morka och kyliga. De
luktar lite unket men inte illa. I vissa finns det
gnomer i fullt arbete, medan andra ligger tysta
och dde.

Lat spelarna vandra runt en stund, prata med
nagra gnomiska gruvarbetare och kika runt har
och dér innan de plotsligt rakar ut for ett ras som
sparrar vagen tillbaka.

De kan nu antingen spendera sju-atta timmar pa
att grdva sig igenom raset, eller leta sig runt. Om
de viljer det senare kommer de att stota pa en
stalagmit som vill ha en middag.

Tva gnomer som haller pa att byta ut skadade
gruvstottor skriker plotsligt till. Sekunderna
senare stortar sten och jord ner fran taket och
fyller upp gangen. Végen tillbaka ar helt sparrad,
s& nar som pa en liten Sppning dér de kan se hur
de tva gruvarbetarna reser sig upp pa andra
sidan.

Plotsligt narmar sig en vit gestalt dem bakifran
utan att de ser den. Den ror vid den forste
gnomen som faller ihop utan ett ljud. Den andre
skriker till, bakar undan och lyfter sin hacka for
att forsoka halla gestalten pa avstand.

Vitslojad drapare: (spelvdarden behovs ej)

Utan att bry sig om den svepande hackan
glider gestalten fram emot den andre gnomen
och tar hans liv. Maktlosa bakom barridren av
nedfallen jord kan rollfigurerna bara se pa nar
gestalten forsvinner och lamnar efter sig tva
doda gnomer.

I en liten gruvkammare stoter spelarfigurerna pa
en snarjare.

Snirjare (1): UG 12; Stor magisk best; LT
10t10+30; 1p 85; Init +5; F 3m; PK 24 (-1 storlek, +1
Hén, +14 hardhud), b 10, hf 23; GAF +10; Br +18;
Atk trad +11 avstand beroring (fangst) eller bett
+13 nérstrid (2t6+6); FA 6 tradar +11 avstand
berdring (fangst) och bett +13 nérstrid (2t6+6);
Utrymme 2m; Réckvidd 2m (15m med trad); SA
tradar, fangst, svaghet; SD Morkersyn (18m),
immun mot elektricitet, nattsyn, energimotstand
(kyla) 10, formelmotstdnd 30, kéanslig for eld; LA
KO; RS Fast +10, Ref +8, Vilja +8; Sty 19, Han 13,
Fys 17, Int 12, Vis 16, Uts 12.

Firdigheter: Gomma sig +10%, Klattra +12, Lyssna
+13, Upptécka +13.

Knep: Forbattrat initiativ, Jarnvilja, Vaksam,
Vapenfokus (trad).

SA--Tridar (Ex): De flesta moten med en sndrjare
inleds med att den skjuter ut langa, klibbiga
trddar. Varelsen kan skjuta ut sex trddar och de
nar 15 meter bort (inget avstandssteg). Om en
trdd huggs av kan monstret producera en ny i sitt
néasta drag som en fri handling.

SA--Fingst (Ex): Om en snérjare traffar med en
trad héftar den fast vid malet. Denna traff ger
ingen normal skada, men varje efterféljande
runda dras malet 3 meter ndrmare sndrjaren
(orsakar inga gratisattacker). For att slita sig loss




fran traden behdver man klara ett test av Styrka
(SG 19) eller ett test av Utbrytarkonst (SG 23). I
samma runda som snédrjaren drar malet inom
rackhall for sitt bett, kan den utfora en bettattack
med en attackfordel av +4.

En tradd har 10 livspoéng och kan forstoras
genom attackhandlingen Sondra. Till skillnad
mot normalt orsakar denna handling dock ingen
gratisattack. Dessutom, om traden sitter fast i ett
mal nar man forsoker Sondra den (inrdknat i en
sjdlv) drabbas snédrjaren av en nackdel av —4 pa
sitt motstéllda attackslag. En avhuggen trad gor
inte att sndrjaren forlorar nagra livspodang.
SA--Svaghet (Ex): Snédrjarens tradar kan suga ut
Styrka. Den som blir fangad av en trdd maste
klara ett Fasthetsraddningsslag (SG 18) far att
inte drabbas av 2t8 podng Styrkeskada.
Firdigheter: I steniga eller isiga miljoer har
sndrjare en rasfordel av +8 pa tester av Gobmma

sig.

Glom inte att den, sdsom varande magisk best,
raknas som speciell fiende for Arrohas.

Pa vag tillbaka stoter de plotsligt pa en vitkladd
figur. Men detta &r inte spoket de sag nyss, utan
spOkjdgaren Rana.

Rana séger sig vara prést av Larhoon véktaren,
den aspekt av dodsguden Larhoon som
bekampar vanddda. Hans préster ar alltid helt
neutrala till sin livsdskadning och hiangivna sin
uppgift att forgora de som forsoker lura doden.
(Se beskrivning av Larhoon i appendix.) Ronaldo
kanner givetvis till guden och dess préster (i
allména termer. Ingen detaljkunskap). Rana
verkar trovardig, men ingen spddomsmagi som
anvands mot henne talar om négot for dem.
Kanske déljer hon ndgot — kanske ar hon bara
forsiktig. Hennes vita klddnad och heliga symbol
stimmer i alla fall verens med en prést av
Larhoon véktaren... &ven om silverbroderiet pa
kladnaden formar en komplicerad symbol vars
like de aldrig sett tidigare.

Hon berattar att hon jagar ett spoke har. Ett
anden fran en kvinnlig magiker som dog har i
bergen for tusen ar sedan och vars ande inte kan
vandra vidare. Vad hon har fatt reda pa blev hon
dodad av sin far och kan inte vila forrdan hon
utkrdvt sin hamnd mot honom och hans véanner.
Informationen hon ger dem pekar mot att
Zhamiras hamndlystna spoke ligger bakom och
att spelarfigurerna bor lamna gruvorna for att
hitta spokets tillhall langre upp i bergen.

Nar spelarfigurerna gar runt ett horn star det
plotsligt en gestalt i vitt framfor dem. Lat dem
gdrna hoppa hogt och famla efter sina vapen,
men se till att de inte anfaller i det har laget. Lat
gdrna spelarna tro att Ranas vita kladnad ar
avsedd att ge dem skrdmselhicka och inget
annat.

Detta ar ju Rhidre forkladd. Hon har oupptickt
och olisbar livsdskidning aktivt. Fortfarande kan
ju en avsldja logn fran Ronaldo avsldja att hon
ljuger, s& hon férsoker undvika direkta 16gner.

Hennes avsikt dr bade att forvirra och att lagga ut
den snitslade banan for spelarfigurerna. Och att
roa sig lite pa dessa dodligas bekostnad.

Det galler att fa spelarna att tanka tanken att
Flamarion bor ha haft ett magikertorn
nagonstans i narheten. Rana/Rhidre lamnar
gdrna nagra ledtradar om ruinerna av ett
gammalt magikertorn nedfor den hogsta toppen.
Annars kan Cuallareen dra sig till minnes gamla
historier om Flamarions torn som sades ligga en
bit harifran. Kom ihag att gnomen inte ar
gammal nog att ha traffat Flamarion, sa han gar
bara pa horsagen.

Lat annars ett mystiskt solblank bortifran
tornruinen dra till sig deras uppmarksamhet (en
programmerad illusion placerad av Rhidre).

Se till att Rana/Rhidre inte foljer med dem dit.
Formodligen litar de inte tillrdckligt pa henne for
att vilja det anda.




3.3 Scen tre — snon ligger vit pa taken

Vari rollfigurerna bekimpar en hungrig mask och svekfulla svartalver, samt lir sig hur svdrt det dr att sldss i sno

och kyla.

Var ar vi?

Vilka moter vi?

'Vad dr farligt?

'Vilken information far vi?

Ute i snon

En grupp svartalver

En grupp svartalver

Svartalverna letar efter ett fylakterium som hor till nekroten Rhidre. Det
stals av en forradisk svartalv for ett ar sedan och foérdes hit. Nu befinner
den sig under ruinerna av Flamarions fastning. De letar efter hans torn

for att ta sig genom en portal in i ruinerna.

Vem dr gestalten i vita sldjor? Nekroten Rhidre
'Vem ir Rana?

Vad ar vart mal?

'Vad grubblar vi 6ver?

'Vart skall vi hirnast?

En spokjagare, eller...
Hitta fylakteriet och besegra nekroten Rhidre.

Varfor Rana tagit sé fel pa ett spoke och en nekrot.
Till Flamarions torn.

Temperaturen hér ute pa fjallet har krupit ner till
-20°C. Man maste klara ett Fasthetsraddningsslag
(SG 15, +1 {or varje tidigare RS) var tionde minut
for att inte f& 1t6 bedovande skada. Det tar 80
minuter att fardas till bakhallet och ytterligare 30
minuter att firdas fram till tornet.

Rollfigurer med vinterkldder slar RS endast varje
timma. Rollfigurer som ar skyddade av uthirda
elementen behover inte sla RS alls.

Sa fort man fatt ndgon bedévande skada av kylan
lider man av nedkylning och raknas som
utmattad. Detta tillstdnd varar tills man lakt den
beddvande skadan man fick.

Svartalverna har vinterklader och antas ha klarat
sina raddningsslag hittills.

En hungrig ismask ligger i bakhall i snoyran.
Ismasken har +13 pa Gémma sig hér i snon och
kan antas ha tagit 10 pa testet (d.v.s. SG for
Upptécka ar 23).

Ismask (1): UG 12; Jattestor magisk best; LT
14t10+70; lp 147; Init +4; F 9m (gravande 3m); PK
18 (-2 storlek, +10 hardhud) b 8, hf 18; GAF +14;
Br +30; Atk bett +31 narstrid (2t8+12 plus 1t8
kyla); FA bett +31 narstrid (2t8+12 plus 1t8 kyla);
Utrymme 4m; Réckvidd 2m; SA drill, kyla,
andedraktsvapen; SD morkersyn (18m),
dodskramper, immun mot kyla, nattsyn, kanslig
for eld; LA HN; RS Fast +14, Ref +9, Vilja +6; Sty
26, Han 10, Fys 20, Int 2, Vis 11, Uts 11.
Firdigheter: Gomma sig +3%, Lyssna +5, Upptacka
+5.

Knep: Forbattrad naturlig attack (bett), Forbattrat
initiativ, Jarnvilja, Vaksam, Vapenfokus (bett).
SA--Drill (Ov): En ismask kan avge ett ljud som
far dess byte att std ororligt. Detta ar ett
ljusbaserat, sinnespaverkande tvang som
paverkar alla varelser (utom ismasken sjdlv)
inom 30 meter. Man maste klara ett
Viljerdddningsslag (SG 17) for att inte bli
beddvad under den tid ismasken drillar och 1t4
rundor dérefter. Om en sadan beddvad varelse
blir attackerad eller valdsamt omruskad (lang
handling), far han ett nytt riddningsslag. Sa fort
en varelse motstatt eller ruskats loss ur effekten,
kan han inte paverkas av samma ismask under
de foljande 24 timmarna.

Effekten ar av kastargrad 14.

SA--Kyla (Ex): Kroppen hos en ismask ar extremt
kall, vilket ger malen for dess bett 1t8 podng
extra skada av kyla. Varelser som attackerar
ismasken vapenlOsa eller med naturliga vapen
drabas av samma skada varje gang de traffar
dess kropp.

SA--Andedriktsvapen (Ov): En gang per timma. En
9 meter lang kon av kyla som orsakar 15t6 poang
koldskada. Reflexraddningsslag (SG 22) for halv
skada. Varelser som star ororliga av ismaskens
drillande erhaller inget raddningsslag.
SD--Didskramper (Ex): Nar en ismask dodas
forvandlas dess kropp till is och splittras i en
explosion som ger 12t6 poang koldskada och 8t6
stickskada till alla varelser inom 30 meter.
Reflexrdddningsslag (SG 22) for halv skada.
Varelser som star ororliga av ismaskens drillande
erhaller inget raddningsslag.

Firdigheter: I snoiga eller isiga miljoer har



ismaskar en rasférdel av +10 pa tester av Goimma
sig.

Glom inte att den, sasom varande magisk best,
raknas som speciell fiende for Arrohas.

En grupp svartalver har sett striden och passar
pa att anfalla sa fort ismasken ar besegrad. De
inleder attacken med avstandsvapen och formler.
Striden inleds med en 6verraskningssrunda dar
bara svartalverna och de spelarfigurer som klarar
ett test av Lyssna (SG 25) eller Upptacka (SG 24)
far agera.

Svartalv, S1d3 (7): UG 2; Medelstor humanoid
(alv); LT 3t8; Ip 18 (x7), Init +2; F 9m; PK 16 (+2
Hén, +3 nitat lader, +1 liten skold) b 12 hf 14;
GAF +3; Br +4; Atk langsvard +4 narstrid (1t8+1)
eller langbage +6 avstand (1t8); FA langsvard +4
nérstrid (1t8+1) eller langbage +6 avstand (1t8);
SA giftpilar, formelliknande férmagor; SD
morkersyn, alvblod, ljuskénslig; FM 13; LA NO;
RS Fast +3, Ref +3, Vilja +1; Sty 12, Han 15, Fys 10,
Int 13, Vis 11, Uts 9.

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

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

SD--Morkersyn (Ex): En svartalv kan se 36 meter i

totalt morker.

SD--Alvblod: Alla alver ar helt immuna mot somn
och erhaller en fordel av +2 pa Viljeraddningsslag
mot fortrollningar.

SD--Ljuskinslig (Ex): Om en svartalv plotsligt
utsétts for starkt ljus (solljus eller formeln
dagsljus) blir han forblindad i 1 runda. Dessutom
drabbas alla svartalver av en omstandighets-
nackdel av -1 pa attackslag, raiddningsslag,
tardighetstester och egenskapstester medan de
befinner sig i starkt ljus.

Efter en inte alltfor hard strid kan spelarfigurerna
forhora sina fangar (eller drapta fiender) och fa
reda pa att svartalvsnekroten Rhidre soker efter
sitt fylakterium. Det stals frdn henne for ett ar
sedan av en forradisk svartalv, som tydligen
begav sig med atta andra svartalver till dessa
berg for att liera sig med nekromanten
Rhamorian. Dumt nog dog denne svartalv i
nagon slags strid och fylakteriet har varit
forsvunnet sedan dess. Rhidre har sparat det hit,
och soker en vdag genom gruvorna till dess
viloplats under sten och is.

Dessa svartalver har fatt i uppgift av Rhidre
att soka ratt pa Flamarions gomda torn och stka
hitta en vag till den hopstortade fastningen, dar
fylakteriet vilar, darifran. Flamarions magi
hindrar henne sjélv att genomsoéka hans torn,
darfor har hon kallat in dessa enkla fotsoldater.

Och — Rhidre brukar upptrada iford en vit
svepning, likt vita sldjor kring kroppen.

Spelarfigurerna bor pa nytt bege sig pa jakt
efter Flamarions torn for att darifran forsoka
komma 6ver Rhidres fylakterium sa att hon kan
forstoras.



3.4 Scen fyra — roda fjall i fjallen

Vari rollfigurerna hittar in i Flamarions torn, moter hungriga vargar och griniga jittar, triffar en gammal bekant

och forstdr att virldens dde faktiskt kan std pd spel.

Var ar vi? I Flamarions torn
Vilka méter vi? Vlauringol
Vad ir farligt? Frostjattar

Vilken information far vi?

Med Vlauringols kunskaper inser man att Rana i sjdlva verket dr Rhidre.

Det betyder att Zhamira &r ett spoke i alla fall.
Tidens hjul dr en viktig artifakt som vilar bakom ljusets port.

Zhamira
Nekroten Rhidre

Vem ir gestalten i vita slojor?
'Vem ir Rana?

'Vad dr vart mal?

'Vad grubblar vi dver?

Vart skall vi harndst?

Hitta fylakteriet och besegra nekroten Rhidre.
Varfoér Zhamira blivit ett spoke.
Till ruinerna av fistningen.

Utanfor Flamarions torn vaktar sju vintervargar.
De tillhor jéttarna som finns inne i tornet.

Vintervargar (7): UG 5; Stor magisk best; LT
6t10+18; Ip 51; Init +5; F 15 m; PK 15 (-1 storlek,
+1 Hén, +5 hardhud) b 10, hf 14; GAF +6; Br +14;
Atk bett +9 nérstrid (1t8+6 plus 1t6 kyla); FA bett
+9 nérstrid (1t8+6 plus 1t6 kyla); Utrymme 2m;
SA andedraktsvapen, frostbett, fallning; SD
morkersyn (18m), immun mot kyla, nattsyn,
vaderkorn, kanslig for eld; LA NO; RS Fast +8,
Ref +6, Vilja +3; Sty 18, Han 13, Fys 16, Int 9, Vis
13, Uts 10.

Firdigheter: Gobmma sig —1%, Lyssna +6, Smyga +7,
Upptdcka +6, Vildmarkskannedom +1*.

Knep: Forbattrat initiativ, Spara, Vaksam.
SA--Andedriktsvapen (Ov): En gang per 1t4
rundor. En 5 meter lang kon av kyla som orsakar
4t6 poang koldskada. Reflexraddningsslag (SG
16) for halv skada.

SA--Frostbett (Ov): En vintervargs iskalla bett
orsakar 1t6 poang extra skada av kyla.
SA--Fillning (Ex): En vintervarg som traffar med
sitt bett far omedelbart forsoka falla mélet som en
fri handling och utan att orsaka en gratisattack.
Vargen far en fordel av +8 pa detta test. Om
forsoket misslyckas far malet inte forsoka falla
tillbaka direkt.

Firdigheter: Vintervargar har en rasfordel av +1
pa tester av Lyssna, Smyga och Upptacka.
Vintervargar har en rasfordel av +2 pa tester av
Gomma sig. I snodiga och isiga miljoer blir deras
rasfordel +7.

En vintervarg har en rasférdel av +4 pa tester av
Vildmarkskannedom nér de sparar med
vaderkornet.

Glom inte att de, sasom varande magiska bestar,
raknas som speciell fiende for Arrohas.
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Vil inne i tornet finner de tva frostjattar, en
ledare och en littledd foljeslagare, som soker sig
en vag in i det Overgivna tornet. Ledaren tror sig
vara i besittning av latenta magiska krafter som
han skulle kunna vécka upp om han hittade in i
magikerns torn.

Frostjitte, andlig ledare: UG 9; Stor jatte; LT
14t8+70; 1p 133; Init -1; F 12m; PK 21 (-1 storlek, —
1 Han, +9 hardhud, +4 ringbrynja), b 8, hf 21;
GAF +10; Br +23; Atk bredyxa +18 narstrid
(3t6+13/x3) eller small +18 narstrid (1t4+9) eller
stenbumling +9 avstand (2t6+9); FA bredyxa
+18/+13 nérstrid (3t6+13/x3) eller 2 smallar +18
narstrid (1t4+9) eller stenbumling +9 avstand
(2t6+9); Utrymme 2m; Rackvidd 2m; SA kasta
stenbumling; SD immun mot kyla, nattsyn, fanga
stenbumling, kanslig for eld; LA KO; RS Fast +14,
Ref +3, Vilja +8; Sty 29, Han 9, Fys 21, Int 11, Vis
14, Uts 11.

Firdigheter: Hantverk (stenarbete) +6, Hoppa +17,
Klattra +13, Kuva +6, Upptdcka +12.

Knep: Forbattrad omkullspringning, Forbattrad
sondra, Jarnvilja, Kraftslag, Magitycke.

SA--Kasta stenbumling (Ex): Vuxna jattar ar
duktiga pa att kasta stenbumlingar och erhaller
en rasfordel av +1 pé attackslaget nar de kastar
sten.

Avstandssteget for ett sadant kast dr 36 meter. En
frostjatte kan kasta en bumling pa 20-25 kg upp
till fem avstandsteg.

SD--Finga stenbumling (Ex): Frostjattar kan kasta
stenbumlingar (eller projektiler av liknande




form) som kastas mot dem. En géng per runda
kan en frostjdtte som just skall till att bli traffad
av en dylik projektil gora ett Reflexrdddningsslag
for att fdnga den istéllet som en fri handling. SG
ar 15 for en Liten sten, 20 for en Medelstor och 25
for en Stor. Om projektilen har en magisk fordel
pa attackslaget okar SG i motsvarande grad.
Frostjatten maste vara medveten om attacken och
inte handfallen.

Frostjitte, foljeslagare: UG 9; Stor jdtte; LT
14t8+70; 1p 133; Init -1; F 12m; PK 21 (-1 storlek, —
1 Hén, +9 hardhud, +4 ringbrynja), b 8, hf 21;
GAF +10; Br +23; Atk bredyxa +18 nérstrid
(3t6+13/x3) eller small +18 narstrid (1t4+9) eller
stenbumling +9 avstand (2t6+9); FA bredyxa
+18/+13 nérstrid (3t6+13/x3) eller 2 smallar +18
nérstrid (1t4+9) eller stenbumling +9 avstand
(2t6+9); Utrymme 2m; Rackvidd 2m; SA kasta
stenbumling; SD immun mot kyla, nattsyn, fanga
stenbumling, kénslig for eld; LA KO; RS Fast +14,
Ref +3, Vilja +5; Sty 29, Han 9, Fys 21, Int 8, Vis
12, Uts 11.

Firdigheter: Hantverk (stenarbete) +6, Hoppa +14,
Klattra +12, Kuva +6, Upptacka +9.

Knep: Forbattrad omkullspringning, Forbattrad
sondra, Klyvning, Kraftslag, Maktig klyvning.
SA--Kasta stenbumling (Ex): Vuxna jattar ar
duktiga pa att kasta stenbumlingar och erhaller
en rasfordel av +1 pa attackslaget nar de kastar
sten.

Avstandssteget for ett sadant kast dr 36 meter. En
frostjatte kan kasta en bumling pa 20-25 kg upp
till fem avstandsteg.

SD--Finga stenbumling (Ex): Frostjattar kan kasta
stenbumlingar (eller projektiler av liknande
form) som kastas mot dem. En gang per runda
kan en frostjatte som just skall till att bli tréffad
av en dylik projektil gora ett Reflexrdddningsslag
for att fanga den istdllet som en fri handling. SG
ar 15 for en Liten sten, 20 for en Medelstor och 25
for en Stor. Om projektilen har en magisk fordel
pa attackslaget okar SG i motsvarande grad.
Frostjatten méste vara medveten om attacken och
inte handfallen.

Vagen in i tornet dr inte uppenbar, men en
fordjupning i vaggen verkar misstankt. Det
verkar som om néagon speciellt formad pusselbit
saknas. En bit ifrdn denna fordjupning finns ett
hal i golvet. Dér nere ser man en hala med en
formlig labyrint av metallstanger. Langst ner pa
halans golv (10 meter ner) ligger flera
metallstycken i olika former. Alla har de
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bokstaven ”"F” inristad i sig, fast med olika
design och form.

Det géller har att hitta ratt metallstycke, fa upp
det och placera det i férdjupningen. Da kommer
en permanent genvig att aktiveras som leder in i
tornet. Om fel metallstycke placeras i
fordjupningen, aktiveras en elektrisk félla som
ger 4t6 elektrisk skada at den som haller i
metallstycket (Reflexraddningsslag SG 20 for
halv skada) och 2t6 at alla inom 1 meter
(Reflexraddningsslag SG 15 for halv skada).

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

Urskilja detaljer pa en metallbit

Utan att ta sig ner till den
Utan ljus eller morkersyn

Lista ut vilken som ar den ratta
utifran dess form (utan att
prova den i fordjupningen)
Om man har mgjlighet att
halla biten i luften framfor
férdjupningen
Dra sig till minnes hur F:et pa
Flamarions amulett sag ut

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)

Upptacka SG 12
SG +3
SG +10

Intelligens SG 25

Omsténdighetsfordel
+10

Intelligens SG 15

Utbrytarkonst SG 30

Liten rollfigur Omstandighetsfordel
+10
Medelstor rollfigur Ingen férdel

Ta sig loss ur labyrinten nar
man fastnat

Utbrytarkonst SG 30



Tinalia bor kunna slingra sig ner till halans
botten, 4ven 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 anda fa
37 pé testet.

Arrohas kan Upptécka detaljer bra, men ser ju
inte sa bra i morkret dar nere i halan. Tinalia
(eller ndgon annan) kan ju litt lysa upp for
honom med lite jusmagi.

Larelia kan ganska enkelt forsta vilken som ar
den rétta metallbiten om bara nagon plockar upp
dem &t henne. Hon kan naturligtvis latt plocka
upp den sjdlv med magikerhand, men da maste
hon férst veta vilken hon skall plocka upp,
eftersom formeln bara paverkar ett foremal.

De ldser ocka att Rhidre faktiskt var mor till
Flamarions framste larjunge som ju blev
fastningens forste vaktkapten. Hon &r ju darmed
Rhamorians urmoder.

Dessutom far de ldsa om en uraldrig artifakt
som kallas Tidens hjul (som bar samma symbol
som huset Zhaul). Den vilar bakom en port av
ljus som bara kan 6ppnas vart tusende ar. Porten
Oppnas genom att kanalisera positiv energi mot
den. Endast en icke-vanddd kan ta sig in och
hamta artifakten, pa grund av den starka positiva
energi som porten dr laddad med.

Inne i tornets hjarta, dess valfyllda bibliotek,
stoter de ihop med en kar bekant — draken
Vlauringol, som overlevt fastningens forstorelse
och sokt sig hit. Han &r 6ver tusen &r gammal och
var Flamarions eget “husdjur”. Han kdnner
fortfarande en djup trofasthet till Flamarion och
till Zhamira. Med hans hjalp kan de hitta vagen
till Rhamorians kammare i den forstorda
fastningen via en magisk portal hér i tornet.

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

De hittar ocksa information i Flamarions
kronikor om svartalvsmagikern Rhidre som far
dem att inse att Rana i sjilva verket dr Rhidre.
Rhidre horde till huset Zhaul och deras symbol
finns avbildad i boken. Det d&r samma symbol
som Rana hade pa sin vita kladnad.

Och i sa fall betyder det ju att spoket faktiskt
dr Zhamiras osaliga ande. Nu géller det att fa tag
pa fylakteriet och besegra Rhidre.

Tinalia inser létt att Zhaul inte ar ett typiskt
svartalvsnamn. Om nagon spelare reagerar det
allra minsta 6ver det otypiska namnet, bér man
ge Tinalias spelare den insikten. Vad hon
daremot inte vet ar att det &r namnet pa den
demonklan som Rhidres far harstammade fran.

Se till att spelarna blir intresserade nog av boken
om Tidens hjul. Den bar Zhauls symbol pa
omslaget och det bor vara nog for att fa en
nyfiken spelare att borja lasa. Speciellt Larelia vill
ju aldrig missa ndgon kunskap — relevant eller
inte.

Om Larelia vill prova sin klassférmaga Legender
(som hon har +11 pd) vad géaller namnet Zhaul,
kan hon med ett resultat pa 20 inse att det ar ett
urgammal ord pa avgrundiska (demonernas
sprak) som betyder ”“slutet”. Med ett resultat pa
25 minns hon ocksé att det har funnits en
demonklan med det namnet, men att den tros
vara utdod. Med ett resultat pa 30 minns hon
ocksa att klanen tog sitt namn efter en urgammal
profetia som talade om att dess siste medlem
skall ocksa bli varldens slut.

Pa grund av den stora méangd lardom som finns i
biblioteket, far hon en omstandighetsfordel pa +4
i det har laget.
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3.5 Scen fem — djupt under sno och sten

Vari rollfigurerna beger sig till ruinen av Flamarions fistning och besegrar en gammal fiende pd nytt, samt fir klart

for sig att virldens dde faktiskt avgors idag.

Vilken information far vi?

'Vem ir Rana?

Vad ar vart mal?

'Vad grubblar vi dver?
Vart skall vi hdarnast?

Till bergets topp.

'Var ar vi? I ruinerna av fastningen
'Vilka moter vi? Rhamorian
'Vad dr farligt? Rhamorian

Det finns en 6desprofetia om en uppgorelse mellan ljusets dotter och
morkets moder. De skall moétas dér jorden moter himlen och vérldens
ode skall bero pa utgdngen av motet.

Vem dr gestalten i vita slojor? Zhamira - ljusets dotter

Rhidre - morkrets moder

Hjalpa Zhamira att besegra Rhidre.

Hur vi skall vinna striden.

Inne i fastningsruinens kallare hittar de
svartalven och hans skatt — Rhidres fylakterium.
Men ocksa skattens viktare, Rhamorian i form av
en bodak!

Bodak (1): UG 10; Stor vandod; LT 14t12; Ip 91;
Init +1; F 6m; PK 20 (-1 storlek, +1 Han, +10
hérdhud) b 10 hf 19; GAF +4; Br +13; Atk small +9
narstrid (2t6+5); FA small +9 nérstrid (2t6+5); SA
dodsblick; SD skadereducering 10/kallt jérn,
morkersyn (18m), immun mot elektricitet,
energimotstand (syra, eld) 10, vanddd, kanslig
for solljus; LA KO; RS Fast +3, Ref +4, Vilja +7; Sty
21, Hén 13, Fys —, Int 6, Vis 12, Uts 12.
Firdigheter: Lyssna +11, Smyga +9, Upptacka +11.
Knep: Ducka, Forbattrat initiativ, Vaksam,
Vapenfokus (small).

SA--Didsblick (Ov): Dodseffekt, rackvidd 9 meter,
Fasthet (5G 18) upphéver. En humanoid som
dodas av denna attack forvandlas till en bodak 24
timmar senare.

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

SD--Kiinslig for solljus (Ex): En bodak avskyr
solljus, eftersom den minsta strale branner dess
orena skinn. Varje runda som en bodak utsatts
for direkt solstralning drabbas den av en poang
skada.

Eftersom vi inte vill att folk skall do i onddan
(och eftersom de har déligt med mdajligheter att
vécka upp nagon) kan det vara lampligt att borja
med Ronaldo som mal fér dédsblicken. Aven
Hagnur och Arrohas har rimliga chanser att
klarar av den.

Gl6m inte att man kan strida med bortvand blick
(ger motstandaren skyl, men endast 50% att
behova sl raddningsslag mot blicken).
Alternativt kan man blunda helt, men eftersom
ingen har Strid i blindo ar det knappast nagot bra
alternativ.

Efter en hard strid kan spelarfigurerna lagga
beslag pa fylakteriet.

De finner ocksa en skrift som berattar om en
uraldrig profetia - en 6desprofetia om en
uppgorelse mellan ljusets dotter och morkrets
moder. De skall motas dar jorden moter himlen
och véarldens 6de skall bero pa utgangen av
motet. Den av dem som kan vrida Tidens hjul
ratt, skall ga segrande ur kraftmétningen och
forma vérldens framtid.




Nu ar det viktigt att spelarna inser att de bor
vanta med att forstora fylakteriet tills Rhidre &ar
besegrad. Larelia (och kanske Ronaldo) bor veta
att forstorelsen av ett fylakterium inte i sig
skadar nekroten. Daremot blir hon varnad och
kan foérsvinna for att ta upp striden en annan
dag... men sitt nya fylakterium i tryggt forvar.
Endast genom att behalla fylakteriet intakt for
ogonblicket, behaller de sin férdel i striden mot
Rhidre.

Dessutom bor de forsta att Zhamira ar ljusets
dotter (Flamarions dotter) och Rhidre ar
morkrets moder (Rhamorians urmoder) i
profetian.

—-14 -

Sedan beger sig spelarfigurerna ut bland bergen
for att soka sig upp till den plats dar Zhamira
forhoppningsvis skall besegra Rhidre.




3.6 Scen sex — herre pa tappan

Vari rollfigurerna finner sig i en kapplopning mot bergets topp, dir det visar sig att virldens dde beseglades redan

for tusen dr sedan.

Var ar vi? Pa bergets topp
Vilka méter vi? Alla
Vad ir farligt? Slutstriden

Vilken information far vi?
Vem ir gestalten i vita slojor?

'Vem dr Rana?
Vad dr vart mal? Sova gott om natten.
'Vad grubblar vi dver?

Vart skall vi hirnast?

Allt var avgjort fran borjan... igen.

Varfor vi har lika langa nésor som gnomer.
Hem och dra ndgot gammalt 6ver oss.

Forfoljda av gestalten i vita slojor tar sig spelar-
figurerna modosamt upp pa bergstoppen dar
ljusporten finns.

Forst blir de anfallna av sataniska vintervargar
som lurpassar pa dem i snon. Efter 3 rundor av
hard strid mot dem far de dock hjélp av
Cuallareen och hans gnomer som stormar ut ur
gravda gangar i bergssidan, tar sig an vinter-
vargarna och later spelarfigurerna fortsatta
uppat.

Sataniska vintervargar (7): UG 6; Stor magisk
best; LT 6t10+18; Ip 51; Init +5; F 15 m; PK 15 (-1

SA--Firgora godhet (Ov): En gang per dygn kan
vintervargen vid en nérstridsattack orsaka +6
extra skada mot en god fiende.

Firdigheter: Vintervargar har en rasfordel av +1
pa tester av Lyssna, Smyga och Upptacka.
Vintervargar har en rasfordel av +2 pa tester av
Gomma sig. I snoiga och isiga miljoer blir deras
rasfordel +7.

En vintervarg har en rasfordel av +4 pa tester av
Vildmarkskannedom nér de sparar med
vaderkornet.

storlek, +1 Han, +5 hardhud) b 10, hf 14; GAF +6;
Br +14; Atk bett +9 narstrid (1t8+6 plus 1t6 kyla);

Glom inte att de, sdsom varande magiska bestar,
raknas som speciell fiende for Arrohas.

FA bett +9 nérstrid (1t8+6 plus 1t6 kyla);
Utrymme 2m; SA andedraktsvapen, frostbett,
fallning, forgora godhet; SD skadereducering
5/magi, morkersyn (18m), immun mot kyla,
nattsyn, energimotstand (eld) 5, formelmotstand
11, vaderkorn, kénslig for eld; LA NO; RS Fast
+8, Ref +6, Vilja +3; Sty 18, Han 13, Fys 16, Int 9,
Vis 13, Uts 10.

Firdigheter: Gomma sig —1*, Lyssna +6, Smyga +7,
Upptécka +6, Vildmarkskdannedom +1*.

Knep: Forbattrat initiativ, Spara, Vaksam.
SA--Andedriktsvapen (Ov): En gang per 1t4
rundor. En 5 meter lang kon av kyla som orsakar
4t6 poang koldskada. Reflexraddningsslag (SG
16) for halv skada.

SA--Frostbett (Ov): En vintervargs iskalla bett
orsakar 1t6 poang extra skada av kyla.
SA--Fillning (Ex): En vintervarg som traffar med
sitt bett far omedelbart forsoka falla malet som en
fri handling och utan att orsaka en gratisattack.
Vargen far en fordel av +8 pa detta test. Om
forsoket misslyckas far malet inte forsoka félla
tillbaka direkt.
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Lite hogre upp bar vindarna med sig en flock
erinnyer som Overdser spelarfigurerna med
flammande pilar. Efter bara 2 rundor dyker dock
Vlauringol upp och ger spelarfigurerna chansen
att fortsatta uppat.

Erinnyer (4): UG 8; Medelstor utomvarlding; LT
9t8+45; Ip 85; Init +5; F 9m, flygande 15m (bra);
PK 23 (+5 Hén, +8 hardhud), b 15, hf 18; GAF +9;
Br +14; Atk langsvéard +14 narstrid (1t8+5/19-20)
eller +1 flammande sammansatt ldngbige (maktig
+5) +15 avstand (1t8+6/x3 plus 1t6 eld) eller rep
+14 avstand (intrasslad); SA intrassling,
formelliknande formagor; SD skadereducering
5/god, moérkersyn (18m), immun mot eld och gift,
energimotstand (syra, kyla) 10, formelmotstand
20, telepati 30m, sannsyn; LA LO; RS fast +11, Ref
+11, Vilja 10; Sty 21, Han 21, Fys 21; Int 14, Vis 18,
Uts 20.

Firdigheter: Koncentration +17, Diplomati +7,
Utbrytarkonst +17, Gomma sig +17, Kunskap
(tva, vilka som helst) +14, Lyssna +16, Smyga +17,
Leta +14, Insikt +16, Vildmarkskdnnedom +4 (+6




for att folja spar), Rephantering +5 (+7 med
bindningarna).

Knep: Ducka, Rorlighet, Korthallsskytte,
Prickskytte, Snabbskytte, Skott i farten.
SA--Intrassling (Ex): Varje erinnye béar med sig ett
stadigt rep pa 15 meter som kan snérja en
motstandare precis som om formeln levande rep
anvants pa det (kastargrad 16). En erinnye kan
kasta sitt rep 9 meter utan nackdel for avstand.
SA--Formelliknande formdgor: Narhelst den vill:
siker teleportation (den sjdlv plus 25 kg foremal),
forhiixa monster (SG 19), enkel illusion (SG 17),
oheligt fordirv (SG 19). Kastargrad 12.

Frammana baatezu (Fo): En géng per dag kan en
erinnye forsoka frammana 2t10 lemurer eller 1t4
barbazu med 50% chans att lyckas. Denna
formaga motsvarar en 3:e gradens formel.
SD--Sannsyn (Ov): Erinnyer har naturlig sannsyn
som om de hela tiden var paverkande av denna
formel (kastargrad 14).

Hart ansatta av Rhidres soldater lyckas de ta sig
fram till porten just ndr den uppenbarar sig och
oppna den.

Tyvaérr finns inte Tidens hjul dar. Valvet ar
tomt sd ndr som pa kvarlevorna av den lattlurade
prast som Rhidre forférde for tusen ar sedan.
Han hjalpte henne att Sppna porten den gangen,
lat henne ta Tidens hjul och belénades med
doden.

3.7 Avslutning

Cuallareen och hans folk dar mycket tacksamma
for att spelarfigurerna har “jagat bort” den vita
skepnaden som tagit livet av sa manga av hans

Rhidre kliver fram och undrar med ett
hanleende om det dr nagot de tappat. Hon leker
nastan tankspritt med Tidens hjul som nu hianger
fullt synligt runt hennes hals.

Precis nar gestalten i vitt stortar fram mot
dem, aktiveras magin och Tidens hjul borjar
gloda.

Om spelarfigurerna forsoker forstora hennes
fylakterium, visar det sig inte vara en nekrots
fylakterium utan bara en virdelds lada med
nagra torra och sproda hérstran (fran Zhamira).

Sa fort ljusets dotter fangats hanskrattar
Rhidre. Hennes sl&jor blir svarta och hon ler mot
spelarfigurerna. Vlauringol kastar sig i vredes-
mod mot henne, men forintas med en gest.
Medan branda bitar av uraldrig r6d drake faller
ner omkring dem ser de hur Rhidre dven forstor
Flamarions torn med en handviftning. Inte ens
om de varit vid sina fulla krafter hade de varit en
match for Rhidre, men hon tackar dem bara for
att de gett henne Zhamira och skonar dem for att
lata dem leva med skammen.

Lat spelarna kédnna fullstandig frustration dver
att ha blivit lurade och total maktléshet mot den
apokalyptiska varelse som star framfor deras
rollfigurer. Ingen magi de anvander mot henne
fungerar (FM ~100). Hon lamnar dem utan att
ens bevardiga dem en arofylld dod.
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folk och belonar spelarfigurerna rikligt. De stéller
till en stor fest for att hylla sina hjiltar. Antligen
kan de fa levai fred igen...?




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.

17 -

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 kirlek till den sovande
jungfrun Zhamira sedan barnsben, eftersom hon
visat sig for honom i hans drommar (Rhamorian
via drom). Han drabbades speciellt hart forra aret
nér gruppen misslyckades med att viacka 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 forbjudna
gruvgangar. Vid ett sadant tillfalle intraffade en
olycka som skadade Durin for livet. Hagnur fick
sig en allvarlig tankestallare och har aldrig brutit
mot nagra regler sedan dess.

Under uppvaxten stéllde han sig ofta pa den
svagares sida mot mobbare och busar. I vuxen
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alder har han under manga ar tjanstgjort som
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 snotéckt 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 trédffa
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 forra aret.
Han dr den ende magiker hon har varit med om
att besegra vars magi inte har hamnat i hennes
ago efterat.

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

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

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

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

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

Larelias fortrogne ar en korp (talar
Druidspraket).



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 100 dagar och 100 nétter. Dar-
efter lade han en méktig besvérjelse 6ver deras
dal och gav den en tusenarig sommar. Isarna och
snon forsvann och vadret blev med ens varmt
och behagligt. Gruvdriften kom igédng ordentligt,
en stad kallad Eldstaden véxte 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 f6r en manniska, men for fjéllets
kyla &r det endast ett 5gonblick i evigheten. Aven
den méktigaste magiker maste till sist vandra in i
morkret, medan isarna skulle véanta talmodigt pa
den dag da besvarjelsen ar till &nda och de pa
nytt blir fjallets harskare.

For att forhindra att snon och isen en dag
skulle begrava dalen och dess invanare, ldt han
bygga en stor stenféastning 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 somn skulle
dven den brytas efter tusen ar. Han hade under-
visat henne i eldmagins hemligheter, sa att nar de
tusen aren var till &nda, skulle hon kunna férnya
besvirjelsen i ytterligare tusen ar.

Han utsag dérefter sin trognaste larjunge till
vaktchef dver fastningen och alade 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 forhallandet
mellan staden och fastningen gott. Vaktcheferna
och borgmadstarna var alltid vanner och umgicks
sa ofta som plikterna tillat. Detta &ndrades dock
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ndr Rhamorian, den siste vaktchefen, tog 6ver
ambetet efter sin far. Manga sédger att han var
sinnesrubbad och aldrig borde ha blivit vaktchef,
men en sak r i alla fall siker — 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 nar-
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 fdstningen. Darinne fann de dodliga
faror, men aven allierade. I biblioteket fanns dra-
ken Vlauringol, en uraldrig réd drake som véxte
upp i Flamarions sillskap, men som nu mest sov
i séllskap av de bocker han larde sig alska.

I de morka géngarna under fastningen stotte
de pa Cuallareen, hovding over svirfneblin, de
djupgnomer som bodde hir och byggde gruvor
redan nér Flamarion kom hit férsta gangen. 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 ddende
nekromanten skrattade hysteriskt at ndgot 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 brét fortrollningen.

I det laget rasade allt samman for dem och de
insag att alla anstrangningar och uppoffringar
varit forgdves dnda fran borjan. Zhamira var
namligen ett perfekt bevarat tusenarigt lik.
Flamarion misslyckades med sin somnmagi och
dodade darmed 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.

Vad ovrigt &r, ar tystnad... tills nu.



