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FORORD

Detta dventyr utspelar siglangt norruti Erebi ett land
som kallas Barbia. Ett land som, trots dess storlek, latt
gléoms bort som ett stort, dde och forhallandevis kallt
omrade. Bade folket och landet verkar ogistvinligt.
Folkets ogistvianlighet beror pa dess isolering pa det
oppna landets grissldtter, didr barbarerna under sek-
lernas gdng alltid har levt ett fritt liv. Generation efter
generation har dundrat fram 6ver de hart betrampade
grasslidtterna. Dar fruktas det okdnda. Dar fruktas det
nya och det obepriovade.

Ettavdeforstaintrycken avlandetér attdir saknas
magi och dventyr, men det ar en forutfattad mening
som snart kommer att slds undan. Ty ndr man bérjar
studera landet ndrmare upptidcker man att det full-
stdndigt genomsyras av hemligheter och ofsrklarlig
magi.

Under det senaste seklet har man néstan lyckats
ena alla de sm4 kungadémena ilandet under en kejsa-
re, med namnet Yddris (Yxhammer). Men fortfarande
finns det ménga fristdende kungar, nomader och jigare
som inte har anslutit sig till kejsaren. Déribland en
stor, krigisk organisation som kallar sig Klan Tridor.

Kampanjmodulen dgnar sig framst at en storre
hdndelse — sjdlva dventyret med samma namn. Hér
finns dock gott om majligheter for att spela fristdende
dventyr. Dels kan man skapa egna, dels kan man dela
upp hela éventyret eller spela de dventyrsuppslag som
finns omnémda i slutet av modulen.

Aventyret skiljer sig en del fran rollspelséventyr i
ovrigt. Hiar handlar det inte bara om att tjina éra och
rikedom, hédr handlar det om att hjdlpa en region,
kanske ett land och till och med en virld, som ligger vid
domedagsklyftans rand. En knappt maéarkbar fara
smyger sig ldngsamt fram, och skuggan faller tungt och
stricker ut sig som den eviga nattens morker. Den
sluter sig sakta kring folket och snaran, som har ska-
patsavden underskonahdxmaéstarinnan Siratsia, slin-
grar sig runt det forblindade folkets hals.

Hiér hittar du den klassiska intrigen med det onda
och det goda, fast framstillt pa ett annorlunda sitt.
Goda rollpersoner kanske forstor det som &r gott och
tvéartom. De stills infor stora moraliska fragor. Sparen
efter det ondas och det godas kamp &r inte litta att folja
pa ritt sitt. Spdren korsas och forvriangs.

Aventyret rekommenderas till mycket erfarna spe-
lare, rollpersoner savil som spelledare. Rollpersonerna
bér vara skickliga att hantera sina vapen, sin magi men
framfor allt méste spelarna anvédnda sin intelligens! Du
som #r spelledare maste vara erfaren sd att du kan
hantera och modifiera dventyret efter rollpersonernas
och spelarnas styrka. Du bér kunna utnyttja fiendens
formagor och skicklighet pd biasta sédtt, och du ska
kunna géranégotroligt avde moéten som intraffar sa att
spelet blir omviéixlande och medryckande.

Forattkunnafi ut sd mycket som mégjligt bor du ldsa
hela dventyret mycket noggrant! Férsta gingen du
laser det kommer du formodligen att ha ett antal
obesvarade frigor. Kanske har du l§st frdgorna da du
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har l4dst igenom dventyret ett par gdnger till. For att ha
gldadje av det ska du kunna hantera Drakar och Demo-
ners regler, veta vad som star var i dventyrshéftet och
kunna modifiera hdndelserna sé att det varken blir for
svart eller for litt for spelarna och deras rollpersoner.
En bra spelkampanj beror ofta pé en vil forberedd SL!
Det kan vara svart for dig att modifiera dventyret pa
lampligt sdatt. Darfor kan du forslagsvis préva spelar-
nasrollpersoner pa vissa delar av det for att lirakiinna
dem nérmare. Detta dr dock en osédker metod eftersom
slumpen ibland spelar en sddan stor roll, men kan ge en
god insikt i spelbalansen. Du ska ocksd veta vilken
version av dventyret du villanvinda digav. Den stérsta
fragan som du méaste ta stillning till &r om Siratsia ska
vara god eller ond. Aventyrets gdng &r ungefir detsam-
ma for bidda versionerna, men utgdngen blir helt annor-
lunda. Kommer rollpersonerna att hjilpa eller stjidlpa
regionens chans att rdddas fran allt ont? Kommer de
nagonsin att fi svar pa den fragan? Du vet, forhopp-
ningsvis.

For att kunna spela dventyret méste du ocksa ha
tillgdng till Drakar och Demoners grundregler och
Expertreglerna. Dubdrdessutom ha tillgdngtill Gigan-
treglerna och Monsterbockerna, och det gor inget om du
har tillgang till tidigare utgivna dventyr och de regler
och annat som har publicerats i Sinkadus.

RAD FOR IMPROVISATION

Delar av dventyret dr skrivna s4 att de direkt kan ldsas
upp for spelarna. For att f4 det mer levande kan du
antingen lira dig beskrivningarna utantill, eller imp-
rovisera efter dventyrets riktlinjer. Om du undviker att
ldsainnantill 4r det omojligt fér spelarna att avgora om
du improviserar eller inte.

Nir du improviserar maste du forséka beskriva si
malande och levande som majligt! Skapa dig en egen
inre bild 6ver situationen och beskriv den for spelarna,
som i sin tur far 6versétta dina ord till sina egna inre
bilder. Anvind gédrna figurer, skisser, bilder och ljudef-
fekter som du kan skapa sjdlv. Kom ihag att du ska
beskriva rollpersonernas fem sinnen for spelarna, si
att de vet vad deras rollpersoner ser, hor, luktar, sma-
karoch kédnner. En del rollpersoner har ett sjitte sinne,
fardigheten Upptédcka fara, som kan beskrivas for
spelaren for att fa reda pé rollpersonens kéinslostam-
ning. Mdnga spelledare fastnar for enbart den visuella
beskrivningen, som férvisso vanligen dr den viktigaste,
men om de andra sinnenas upplevelser skildras far
rollspelet en utékad dimension.

Tank pd att man normalt inte spelar i realtid.
Manga spelare blir vildigt otéliga nidr spelledaren
bérjar beskriva ndgot. LAt inte spelarna férstora din
beskrivning genom att vara stressade och otdliga utan
anledning. Nir ni anvinder er av realtid bér beskriv-
ningarna vara mycket kortfattade, eller ocksa kan du
riakna bort den tid det tar for spelledaren att beskriva
nigot.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Strider behéver inte beskrivas noggrant. Genom att
inte gora det i detalj fir man en stérre kénsla av action.
Efter varje SRkan du géra en sammanfattning 6ver vad
som skedde. Genom att sammanfatta handelseforlop-
pet kan du och spelarna upptécka vad som var reali-
stiskt och vad som inte var det.

Manga spelare blir forvirrade d4 de far en beskriv-
ning av en plats eller ett omrade. Nér en rollperson
stiger in i ett rum kan du gora sa hiir. Rita upp en skiss
som visar rummets storlek. Markera mabler och ting
som forekommer dér inne och medan du gor det, sidger
du kortfattat vad det &r, till exempel "en byrd med tre

lador, en stol, en stol till, ett skdp” etc. Sedan markerar
du var det finns ndgra eventuella varelser som syns
omedelbart. Déarefter beskriver du rummet sa detalje-
rat som du anser att rollpersonerna kan se det i en
snabb éversikt. Om négon rollperson underséker né-
got, eller tittar efter noggrannare kan dubeskriva dnnu
detaljrikare och sld dolda tirningar for rollpersonernas
fiardighet i Finna dolda ting. Om de bara springer rakt
igenom rummet kan beskrivningen tunnas ut ordent-
ligt. Likas& om det uppstdr oviintade stridigheter kan
omrédet beskrivas utan detaljer.

BARBIA
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fullménen sken blev skogen som fortrollad och reflekte-
rade ménens och stjirnornas ljus p4 ett sitt som tyck-
tes f& hela skogen att verka sjdlvlysande. Svunnen
alvsdng fran forfluten tid 1jod mellan tridstammarna,
och kunde héras l&ngviiga som fran en vacker och
klagande sorgevisa.

Svartfolken blev forst forvirrade och smatt ridda
ndr alverna férsvann bara ver en natt. Till en bérjan
misstiinkte de att alverna forsokte med en av sina
krigslister. Ovissheten véindes snart till fortjusning da
de upptéckte alvernas flykt och dédrmed sin slutgiltiga
seger. De borjade befolka skogen och skévlade alvernas
verk, dnda tills en natt niir fullménen aterigen fértrol-
lade skogen. Det svartfolk som den natten befann sig
déir inne férsvann didrmed sparlést.

Av skriick héller sig Edretchs folk borta frdn den
fortrollade alvskogen.

1128 FO KRISTALLPELAREN UPPTACKS
Hégt uppe bland Vindtopparnas hégsta berg fann en
nyfiken expedition av miinniskor en enorm pelare av
bla kristall. Pelaren strickte sig hogt mot himlen och
vindarna betedde sig mycket egendomligt kring krist-
allpelaren.

Expeditionen slog signer och bérjade dyrka pelaren.
Ett infott, primitivt bergsfolk gillade inte nykomlingar-
na, och ett mindre krig utspelade sig.

Ingen kiinde &nnu till kristallpelarens hemlighet.

HARARNAS TID 1080-950 FO
Ett kejsardéme uppstod bland de sydligare linderna.
Det var det miiktiga Jorpagna som bérjade ta form.,

I sdder (dster om Jorpagna) pigick det Krunska
kriget. Midnga av héglandets barbarer och Nargurs folk
hjélpte de krigande hynsolgerna, som var gamla frén-
der till nordbarbarerna. Hynsolgerna segrade.

Genom kriget spred sig séderns civilisation till
barbarerna i Nargurs skogar och #dven till héglandet
uppe i norr.

Babor fick déirmed en stabil handel med andra
hogkulturer. De exporterade boskap och hudar till
linder dver hela Ereb och till och med langt bortom
dessa. Under somrarna, nir sjéfarten var behaglig,
anldnde skepp fran avlidgsna linder till Babor.

Héglandet kallades officiellt for det norra barbarri-
ket Barbia, och Babor ansdgs som rikets huvudstad.
Inbérdeskrigen blev séllan allmént kéinda och ytligt
verkade landet enat, starkt och fredligt. Babors invAna-
re bestod mestadels av barbarstammar som forlorat
sina markomraden och utldndska kipmén som handla-
de med barbarstammarna. Babors hiirskare utropades
som landets kejsare. Kejsarens makt var dock begrin-
sad till Babor och den angriinsande regionen. Kejsaren
av Barbia forstkte hdlla noggrann kontroll dver den
handel som skedde genom Babor. Detta ogillades av
képménnen och kejsaren tvingades vara mycket forsik-
tig for att inte f& mer #n sin regeringstid férkortad.

Ingen imponerande sjéfart utvecklades dock. Bar-
barerna var uppvuxna pé hidstryggen, och dérfor reste
de hellre pa land #n till havs. Havet var ndgot som man
hyste stor respekt for, och respekt vinds litt till fruk-
tan hos vidskepliga folk.

Dock fanns det nigra som foll for havets lockelser
och underdden hiir tiden befolkades 6vérlden i Ardibuk-
ten. Folkdt kallade sig for habuloner och darna fick
namn efter dessa. Viss piratverksamhet utvecklades i
bukten.

Edretchs svartfolk frodades i berg som var koppér-
rade av otaliga grottor. De bérjade utveckla ett samhil-
le.

998 FO BYPROJEKTET SI-NEL
En by vid namn Si-nel skulle byggas vid viistkusten pa
samma breddgrad som Edretch. Byggnadsexpeditio-
nen (med en del byggmiistare fran andra ldnder) for-
svann spéarldst. Svartfolket vid Edretch gjorde sin for-
sta stora rid mot civilisationen och lyckades erévra en
hel del materiel och forfinade verktyg.

En vidskeplig skriick mot att upprétta fasta boning-
ar spred sig som en 16peld éver landet. Man menade att
expeditionen slukades av jorden, eftersom man inte
kunde finna négra spdr efter den.

KEJSARTIDEN 950-600 FO
Kejsardomet Jorpagnas storhetstid. Ingen av Barbias
barbarer ville ansluta sig till Jorpagna. Barbarerna sig
kejsardémet som ett férsvagat och briickligt rike. Oro-
ligheterna mellan barbarerna och Jorpagnas folk till-
tog i styrka, vilket inte alls var bra for Babors handel.

912 FO GRAFFERBURGSMOTET

Kejsar Thamsul I kallade barbarerna till raddsméte.
Talesmién representerade hovdingar bland annat fran
Nargurs skogsbarbarer, barbarer fran hoglandet och
Babor. Talesmannen for skogsfolket kallade Thamsul
for "en séderns hund och kiirring”, vilket innebar att
den érekrinktakejsaren drog uti filt. Nargurs folk fick
stéd av andra barbarstammar, och inte minst av hé-
glandsbarbarerna. Handelsméinnen och kejsaren i Babor
visste att kriget forséimrade landets handel med om-
vérlden. Kejsarens forsok att forhindra kriget miss-
lyckades d4 hans makt inte betydde nédgot alls for
hoglandets nomader, som menade att om de inte hjélp-
te sina viinner skymfade de sin stolthet. Mycket mer
héinde inte, utom att hatet mot Thamsul och Jorpagna
tilltog i styrka under de sekler krigen pagick.

Niér Barbia var forsvagat genom kriget passade
svartfolk pd att genomfora plundringstdg allt lingre
bort fran Edretch.

CA 700 FO KRIGSSLUTET OCH NORDBARBARER~
NAS ISOLERING

Kriget trappades ner pa grund av utmattning. Det var
inte minst pdfrestande fér Barbias krigare att ta sig
éinda ner till Jorpagnas grinsomraden for att utkéimpa
bataljer. Trots vana ryttare var krigarna utmattade
efter ritten, somibland kunde ta flera manader! Howat-
hernablev kraftigt forsvagade och deras land krigshir-
jades hart. Kriget slutade och till nordbarbarernas
stora forskrickelse bérjade howatherna handla med
Jorpagna. Nordbarbarerna kunde inte forstd sina frin-
ders plétsliga omvindning. Barbias folk tyckte att
howatherna forrddde sig sjidlva. Under ett mote ar 681
fO, som holl pa att f& blodig utgéng, sa en vis howath-
hévding féljande till Barbias hérforare:

"Jagforstidr om ni fortfarande hyser hatiska kénslor
gentemot Jorpagna som bringat s mycket sorg. Darfor
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forstdr jag mycket vill varfor ni hyser agg emot oss da
jag och mitt folk slutit fred med det miktiga Jorpagna.
Virt folk &r tacksamt for ert oumbiirliga stdd, och vi vill
inte att nidgon fiendskap ska viixa upp mellan oss
brider. Om ni hade bott i det land dar vi lever skulle ni
forstd oss bittre. Mdnga av era krigare har sett vilken
forodelse kriget medfort, och de har hjidlplost sett alla
oskyldiga offer som kriget skérdat. Vart folk éir trott pd
detta, Jorpagnas folk #ér ocksd trott. Ni borde vara
trotta, trots att ni éir kiinda for er fysiska seghet. Vi har
insett att fienden kan bjuda pd god handel istiillet for
krig. Genom viinskap viixer vinsten. Det jag inte forstir
dr varfir ni dr sd hatiska, dd det faktiskt var vira
huvuden som var Jorpagnas friimsta mdl. Har tiden
firdunklat ert minne si att ni inte lingre minns varfor
ni har slagits? Har mérkret och illviljan nitt era sin-
nen? Hur som helst, som det ser ut nu kommer virt land
att resa sig ur krigsstoftet. LAt era vapen svalna och
torka, och fiven ni kan bygga upp ert land med oss. Ligg
onda och sorgsna minnen At sidan, slut fred och bli ett
miktigt land med oss.”

Nordbarbarerna drog sig tystlitet tillbaka hem. De
gick inte med howatherna, och deras hat mot Jorpagna
var fortfarande hett. Deras kontakt med howatherna
skars av. Howatherna betraktades varken som fiender
eller viinner, men de nonchalerar sydléinningarna darfor
att de tycker att howatherna visade tecken pa svaghet
och bristfiillig respekt infdr barbarernas stolthet.

Civilisationen som hade mognat i Barbia bérjade
forfalla pa grund av utfrysning frin omviiriden. Ingen
handel fosrekom lingre med Jorpagna och deras alliera-
de. Andra hégkulturers intresse for Babor sjonk pa
grund av kriget. Babors handelsmén drog sig tillbaka
och ditrmed firlorade kejsaren sin makt.

611 FO VINDARNAS PRASTINNOR
Kring kristallstaven restes under ndgra &r en palissad
som skydd mot bergsfolkets tilltagande attacker.

Frin négot okiéint land anlénde fyra kvinnor till
kristalipelaren bland Vindtopparna. Den kvinnliga
mystikern Fadarim ledde gruppen, och de bar med sig
varsin minsten frin Kettael. Fadarim och hennes
préstinnor kom liitt Sverens med kristallpelarens folk.
Priistinnorna fann en underjordisk sj6 under pelaren,
och vid dess fot placerade de sina maAnstenar. Priistin-
norna representerade var sin vind — 8stan, sunnan,
viistan och nordan. Fadarim representerade dstanvin-
den. Fridn den dagen kallade de fyra kvinnorna sig
Vindarnas priistinnor, ty de behiirskade forméagan att
lyssna till och tolka vindarna och genom detta fick de
vetskap om vad som skedde i niir och fjérran. PA detta
siitt lirde de sig skrivkonsten under ett tidigt stadium
och bérjade utforligt beskriva den tidiga historien.

En miirklig detalj ér att endast kvinnor besatt
formAgan att framgéngsrikt tolke vindarnas berittel-
ser och bud. Genom préstinnornas tilltagande visdom
och kunskap viixte ett civiliserat folk fram uppe bland
bergen.

Hur pristinnorna kinde till kristallstavens hemlig-
het vet ingen, det forblir en hemlighet som dviljes i det

forflutna.
603 FO FADARIMS TEMPEL

Folket kring kristallpelaren reste ett stitligt tempel till
vindarnas éira och det kom att kallas Fadarims tempel.

Den runda valvbyggnaden omslét kristallstaven, men
det gjordes gott om ppningar dir vinden kunde susa
igenom for att avlamna sina mérkliga beriittelser fran
viirldens alla hérn. Templet byggdes sd att det kunde
anviindas som en borg till forsvar mot Vindtoppsber-
gens folk.

Vindarnas pristinnor kallade berget med kristall-
pelarens tempel for Tempelberget, och detta omges av
fyra niistan lika hoga berg, som fick namnen 6stan-,
Nordan- , Viistan och Sunnanbergen. Tillsammans
bildar de fem Vindtoppsbergen det som kallas Centrala
Vindbergen.

CA 600 FO SKRIVKONSTEN
Trots den officiellt brutna kontakten med Jorpagna och
howatherna introducerades skrivkonsten éven i Babor.
Detta ér firmodligen en av de sista revolutionerande
nymodigheterna som nddde Barbia under de nirmaste
fem-sex seklen.

DEN TREDJE KONFLUXEN 599-598
Med bévan forutsdg Altors astrologer den tredje konflu-
xen. Ingen visste vad som skulle komma att ske, men
man anade att stora riken hotades av underging.

Under sommaren 599 fO formérkades Jorpagnas
himmel. En invasion av miljarder kéttbitare, en arm-
sldng griashoppsart som iiter levande varelser, skivla-
de linderna och reducerade befolkningen med hilften.
Fyrafemtedelar av husdjuren gick dt. Invasionen pagick
under ett par mAnader, sedan drog den mot norr mot ett
okiint 6de. Enbart den viistra delen av Barbia drabba-
des nir kottbitarna drog iviig fran Jorpagna, men det
var tillréickligt for att fA dven det riket pa fall. Babor
dvergavs och forfell.

Hela Jorpagnas kejsarddme stortade samman for
ait aldrig mer uppstd, och med detta inleddes Marker-
tiden...

MORKERTIDEN 599-1 FO :

Liksom de flesta dvriga linder ramlade Barbia bakit i
utvecklingen énda ner till stendldersnivd. Metallbri-
sten blev ett faktum, och ingen i dessa linder behirska-
de gruvdrift. Det verkade ocks& som om dvirgarna helt
gick under jorden. Barbias folk satsade helt pa sitt
nomadiska liv och dundrade fram dver vidderna med
sina imponerande boskapshjorder. Manga menade att
Mérkertiden dracbade folket dirfor att de hade bérjat
bygga byar och blivit alltfor civiliserade.

Habulonfolket i Ardibukten isolerade sig pd sina
dar. Det sas dock att folket fortsatte med sina havsresor
fiven i viss utstrickning under Mérkertiden. Kanske -
uppsbtkte det utrotningshotade folket fjirran liander
och kom att leva vidare dér, for att aterviinda som .
pirater n®stan tusen ar senare. Detta #ir den enda
zaturlign forklaringen till att de dverlevde Morkerti-

en.

Medan Morkertiden varade vilade draken Alad-
Arch pé nytt. Hans tid var &nnu inte inne.

Svnrtfolkmhlhogmlrkhnlwhnnlrh-,dalvh
for att de jagades ut ur det angréinsande N
skogar. Skogsbarbarerna drog sig dven dotillnhfrh '
att ha levt ett civiliserat byliv. De blev tvungna att borja
med att jaga bort svartfolket som tagit deras gamla
hem i besittning, och svartfolket i Edretch stingde in
sig i sina mérkaste hilor.
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545 FO VINDARNAS PRASTINNOR DOR UT
der ndgra decennier dog Vindarnas préstinnor i
darims tempel ut. Den sista priistinnan, och den
a levande av kristallpelarens folk, var dverstepri-
nnan Fadarim sjilv. Hon var gammal och kéinde hur
nlnnado sig.
.Pi'lltlnnan Fadarim skapade en golem av material
rén kristallpelarens fot. Hon kallade den for Kristall-
n och placerade den i grottsalen under templet
vlktnu dver manstenarna, templet och kristallpe-
] |_-
l!oddarnghandshl giorde hon sina sista noteringar
‘i en skrift som avsljar att hon tinkte uppséka en
dfull plats déir hon i 8stanvindens och soluppgéngens
1 n kan vila i frid. Hon skrev ocksd att hon med
ang lﬁlﬁa limnade templet i befintligt skick men
!Boppadn pa framtiden. Ty nordanvinden hade lovat
satt templet en gdng kommer att tasibruk pA nytt
'édl ﬁllsdul liithon Kristallviktaren se till att templet
inte skulle utséittas for odnskade 6den. Det hon inte
uttryckte i klartext var att hon tog med sig stanvin-
" dens ménsten till sin begravningsplats (eller "forva-
ringsplats”).
114 FO EN FLICKAS FODELSE
Det tidigare mi#ktiga kejsarddmet Jorpagna lAg under
‘dhundraden forfallet vilket medforde att Barbia inte
hade nagra Sverhdngande fiender bortsett fran svart-
folket. Vid den hiir tiden stred de istiillet mot sig sjalva.
' Kampen om att erdvra mer betesmark, precis som
" under sten- och bronsdldern, slutade i regel i brutala
- slikifejder som alltfor ofta fick mycket bloddrypande
resultat.
~ Det var nu en flicka som skulle komma att éndra
historien foddes — Siratsia! (Se Siratsias historia i
- avsnittet om grundéventyret Siratsias vita formelbok.)

- NYA TIDEN AR 0
" Lérdai Ereb menar att en ny erainleddes kring 4r 0, da
profeten Odo bérjade predika pA Caddo. Nya riken
. uppstod och handeln bérjade pa nytt. Man kom ut frén
Morkertidens tunga skugga som under s lang tid hade
ruvat Sver Ereb. Barbarernas héglinder forblev dock
“ungefir som férut. Det fria nomadlivet var det enda de
- egentligen begiirde. Det fanns dock en skillnad mot
~ tidigare. Sekler av fejder innebar att befolkningens
mta! qdnk och att starka ledare framtridde ur "gall-

4 Svn'tfolken frodades of6érdndrat i Barbia, men av

erfarenhet héll de sig borta frdn nomadernas sldttom-
- rdden dér de inte hade ndgon chans mot ryttarfolken.
- Under den hiir eran studerade Siratsia intensivare
én nigonsin. Ndgra fA gdnger kom hon ocks4 att visa
- prov pa vad hennes magiska studier kunde leda till.

_ 67 EO EDRETCHS PORTAR OPPNAS

~ Efter att ha tillbringat Mérkertiden djupt nere i sina
‘ nnkna hélor bdrjade svartfolket lurka omkring i trak-
_ ten. Trollen och resarna var strst i antal och liksom
 tidigare ledde trollen Edretchs folk.

e 117 EO DVARGARNAS ANKOMST

.' Dviéirgarna i Kvizur-klanen frdn séder anliinde till
wmraunﬂuavrykm om malm. Rykte-

mmoehmrlfolkct;agsduboﬂfrﬁnherpn

Handelsférbindelser med howatherna och dviirgarna
fungerade mycket bra, eftersom dvéirgarna behdvde
mat och howatherna behévde jéirnvapen for att kunna
utdela hArdare slag mot svartfolken. Under ett decen-
nium Jagades svartfolket undan, och en del av dessa tog
sin tillflykt till Barbias hégland och Edretch.

117-128 EO SALLANKS ANKOMST

Horder av svartfolk som jagades bort frin sina hem i
Nargur och Nidabergen fann Edretch och férenade sig
till en bérjan med dessa. De nykomna orcherna och
svartalferna var inte speciellt fortjusta i att behova
underkasta sig trollens "dumma” styrelseskick. Ett
blodigt krig brét ut déir orcherhévdingen Sallank bese-
grade trollen och deras allierade.

130 EO FORSTA ORCHERKUNGEN
Sallank tog makten i Edretch. Han hyllades som den
forste orcherkungen ver svartfolkens hemska grottor.
Sedan Mérkertiden hade svartfolken glémt precis
varfor deras forfider hyste skriick infor Midnskenssko-
gen, men de visste att det var ndgot hemskt och oftr-
klarligt.

138 EO ALAD-ARCH VAKNAR
Aterigen vaknade draken Alad-arch efter att ha sovit
sig igenom hela Mérkertiden. Han kiinde att tiden for
hans uppgift var néira...

153 EO SALLANKS SISTA TID

Under ett plundringstdg vid Glimmera révades dottern
till en barbarhdvding bort. Barbarhévdingen organise-
rade en raddningsaktion, och en liten grupp bestdende
av de fem bésta krigarna lyckades, efter en mddosam
bergsbestigning, smyga sigigenom en hemligingdng pa
Edretchs topp. Genom ett djupt schackt nddde de in till
Edretchs hjédrta och befriade den kidnappade hévding-
adottern fran svartfolkens klor.

PA vag ut upptiicktes befriarna och de fick sla sig ut
under flykten. Krigarna rusade av misstagin i Sallanks
tronrum, och rdkade driipa honom pé viigen ut. Ridd-
ningsuppdraget lyckas.

Ett inbérdeskrig mellan alla Edretchs svartfolks-
stammar brot direfter ut. En ldng krigisk period foljde
nér ett stdrre antal individer i tur och ordning avsattes
fran troneh och rdkade ut for alltfor tidiga bortgdngar.

189 EO CIVILISATIONEN NAR SODER
Miinniskorna, jorer, anléinde fridn Kopparhavet i séder.
Handelsmiéinnen byggde en fast bosiittning, Torsborg,
sdderom Nidapasset och Nargurs skogar. Handel mellan
dviirgar och jorer utvecklades. Torsborg blev en link
mellan Kopparhavets linder och dviéirgarna i Nidaber-
gen,

207 EO KUNG BROSTKROSS | EDRETCH
I Edretch tog den fruktade Brostkross makten. Brost-
kross var till hilften ett troll, till hilften en orch.
Brostkross styrde svartfolken med jirnhand.

212 EO HOWATHERNAS FALTTAG
Krig utbrét mellan howatherna och jorerna. Den hir
géngen stddde inte Barbias nordbarbarer skogens folk.
Howatherna var segerrika vilket hotade dviirgarnas
handel med séderns folk. Genom att dvérgarna hotade
med att ldxga ner handeln med de stridande parterna

tvingades de till fred.
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213 EO FREDSAVTALET
Fredsavtal triffades mellan jorer och howather.

213-335 EO NORDBARBARERNAS AVUNDSJUKA
Med nyfikenhet betraktade nordbarbarerna hur ett
rike viixte fram kring Torsborg, och hur howathernas
vilfiird tog form. Nagra barbarstammar lingtade till-
baka till den tid d4 Barbia héll paA att viixa till en
maktfaktor, men som stértade samman pa grund av en
rad misséden och Mérkertiden. Efter en tid viinde
nyfikenheten till avundsjuka.

276 EO BROSTKROSS DOD

Bréstkross av Edretch hamnade i brdk med en av sina
livvakter nér de blev oense om léparens forflyttning i
ett schackspel. (Schackspelet hade de kommit &ver
genom ett dverfall pd ndgra joriska képmin). Under
bréket riakade livvakten déda Bristkross, som faktiskt
hade haft en ovanligt lang karriir. Hans éldste son
Graft Brostkross la direfter sina svarta och smutsiga
hénder pé tronen,

335 EO NORDBARBARERNAS FALTTAG
Nordbarbarernas avundsjuka ledde till handling. De
kunde inte dteruppta kontakten med howatherna utan
att skymfa sin heder, pd grund av hindelserna kring
700-talet fO som folket fortfarande bar djupt i minnet.
Om de ville ta del av kakan hade de bara ett alternativ
kvar — krig!

Barbias folk lockade med sig flera stammar genom
att sprida rykten om rikedomar i Torshem. Tillsam-
mans ledde de ett fiillttdg mot Torsborg genom Nidapas-
set. Dviirgarna stiingde in sig och nordbarbarerna tigade
langre séderut. Utan att ha riknat med det hamnade
howatherna och Torsborgs invédnare i en allians. De lit
sig beliigras vilket barbarerna, som var vana vid strid
fran h#istryggen och ute pa éppna filt, inte klarade av.
Efter ett par midnader véinde de forvirrade och besvikna
barbarerna tillbaka hem, utan att ha vunnit nagot. En
sak fick de dock faststiillt: howatherna hade gatt Gver
till det sydlindska folkets sida, och dérmed menade
Barbias barbarer att deras viinskap var totalt avklippt.

338 EO CIVILISATIONEN NAR BARBIA
Bara tre Ar efter barbarernas misslyckade anfall mot
Torsborg kom ett tidigare oként sjéfarande folk for att
utforska kringliggande land och éppna handel. Kop-
ménnen kom frin linder viister om Ardibukten. De
hade snabba och smidiga bdtar och de férde med sig
ldngviiga varor som de erbjéd barbarerna i Barbia.

340 EO BYN ALDER
En liten by viixte fram vid Lerdns viistra strandbank
norr om Hetretztriisket. Lerdns lera dr utomordentlig
och ger hogsta kvalitet 4t keramikféremal. Byn kalla-
des Alder.

342 EO FORSTA KEJSARTIDEN — SERDELTIDEN
En klok och miiktig barbarstam under namnet Seredel
tog sig till Babor, och bland stadens ruiner pAbérjades
dteruppbyggandet av det forna och stolta riket Barbia
under ledning av éttens verhuvud Les Serdel. Babor
lag bra till for handeln med det sjéfarande folket fran
viister. Les Serdel knét dven kontakter med linderna
séder om Nargur och Torshem.

Byn Alder bérjade exportera keramikprodukter éver
hela landet, och nddde snart ut i viirlden med sina
Varor.

En ringa och hemlig handel med dviirgarna i Nida-
bergen tog sin bérjan. Dviirgarna hade vinstintressen i
handeln med Barbia, men héll den hemlig for Torshems
folk. (Fér att den skulle forbli he - skedde handeln
inte i nidgon storre skala.) Rp=s

Férutom handeln med dviirgarna var férbindelsen
fortfarande avskuren med howatherna och jorerna,
som endast ryktesvis hérde talas om Barbias aterupp-

byggnad.

343 EO VINDARNAS TEMPEL ATERUPPSTAR
Négrakvinnliga astrologer vid Kopparhavet hade under
flera ar arbetat med att tolka vindarna. De kom p4 att
bygga en vindflgjt och genom tonerna som vindarna
framkallade lyssnade de intresserat pa vad de hade att
fortilja. En nordanvind bldste férbi med ljuvliga toner.
Som en rost fran forntiden beriittades i budskapet om
kristallpelaren och om Fadarims tempel pa Vindtopps-
bergens hogsta topp. Astrologerna anordnade omedele-
bart en expedition till Vindtopparna. Tack vare handel-
skommunikationerna med sédern och Torshem nadde
astrologerna sitt mal.

De blev inte besvikna pa vad de upptiickte dir och
det dréjde inte linge forrdn de fortsatte i vindarnas
préistinnors spér.

De nya priistinnorna la mirke till en viktig detalj — _

att en av de fyra manstenarna saknades. De lyckades
inte lista ut att det var pristinnan Fadarim sjilv som
tog med sig stenen till sin grav.

Att 6stanvindens méinsten uteblev medforde inte en
total okunskap om vad som skedde i 6ster. Det hiinde
att vindar éindrade riktning och d4 bar med sigbudskap
dérifran, om &n kanske forsenade och med inaktuella
nyheter. Det fanns dock ett avancerat system att beriik-
na vindarnas rirelser pa, och man kunde riikna ut vilka
omréden som under vissa perioder helt 14g i 14 och utom
rickhall for Fadarims tempel.

345 EO SLAGET VID EL-GLAMOR
(Se samma 4rtal i Siratsias historia.)

347 EO SIRATSIAS "ARBETSPROV"/
FADARIM SKYDDAS
En foridndring i Fadarims tempel uppstod. Fér att
hindra utomstdende att ta del av Fadarims vishet
genom magi skyddade priistinnorna templet. Skyddet
utgjordes av en magisk energiskéld som fungerade
ungefiir som ANTIMAGI. Skélden omgav hela templet
och forsorjdes av kristallpelarens niist intill outtémliga
energiforrad. Den magiska skélden hindrade magi fran
att passera At endera hdllet. Vindarna riknades inte
som magiska och passerade obehindrat genom skélden.

348 EO SKYMNINGSROS SKAPAS
(Se samma drtal i Siratsias historia.)

350 EO MITHRILFYND
Djupt under Vindtoppsbergens allra nordligaste berg-
strakt fann en malmsdkarexpedition fran Nidabergens
dviirgrike en mithrildder. I hemlighet borjade dviirgar-
nabryta den véirdefulla metallen. Expeditionens ledere
hette Arranar.

351 EO BABOR UPPSTAR
Det nya Babor tog form, och barbarstammar fran Bar-
bias hogland befolkade staden sedan de hade férlorat
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lovade att inte dverfalla ndgra handelsfartyg, om Bar-
bias folk lovade att dela med sig av varorna som impor-
terades. Som en symbol for detta flyttades Namiks och
Les' gravar till en liten 6 néra kusten, ca 30 kilometer
séder om Babor. Fredsavtalet fungerade bra och habu-
lonerna hjédlpte Barbia med transporter till havs. Efter
detta artal anses att de karga och tidigare primitiva
liinderna lyckades bli ett enat rike. Barbia reste sig pd
egen handoch blev ett kejsardéme med Vian Serdel som
regent. Barbias forsta dynasti styrde landet till 4r 495.

Enandet av det egna landet blev en l&ng process som
inte ens i vira dagar har nitt sitt slut.

487-488 EO GARGADAZ FRAN RESEKRIGET
Krig utbrét mot resarna vid Torsborg. Efter kriget
bérjade howatherna dnyo bli bofasta. Reseledaren
Gargadaz lyckades fly till Edretch diir han satte punkt
for sliktet Brostkross’ makt och bérjade sjélv styra och
stilla.

491 EO GARGADAZ SKRACKVALDE
Gargadaz lyckades hélla strikt diciplin i Edretch. Han
blev en respekterad kung och en fruktansviird fiende
till de angrinsande barbarrikena. Gargadaz inledde
ett erdvrande av regionerna kring Edretch och for vart
ar som gick krympte avstindet mellan hans rike och
staden Babor.

495 EO ANDRA KEJSARTIDEN -~ ALETS TID
Genom en kupp tog en ny barbarstam makten i Babor.
Serdeléitten dog ut och ddrmed var dynastins héindelse-
rika regeringsperiod slut. Den nye ledaren gick under
namnet Alet.

500-TALET EO HANDEL MED SODERN OCH
SI-NEL-PRO
Kejsaren forstkte hilla ihop Barbia, men hade stora
problem pé grund av inbdrdeskrigen.

Alet miirkte snart att handeln med Torshem hade
blivit nédviéindig for Barbias fortsatta existens. Upp-
fyllda av skamkiinslor forsékte de dteruppriitta han-
deln med howatherna och jorerna. Handelsforbindel-
serna bérjade fungera bra, men fa ord utviixlades mel-
lan howather och nordbarbarer. Fred radde dock mel-
lan de bada folken, vilket gjorde att Barbia kunde
dverleva.

Under seklet viixte nya byar fram lings med hoglan-
dets kuster. Byarna Uttil, Nug, och Ara hirstammar
frin den hiirtiden. Inga stérre stiider (liknande Babor)
byggdes. Trots de mystiska omstéindigheterna ar 998
fO gav Alet order om att Si-nel skulle byggas upp.
Minga hade glémt vad som hiéinde, men det fanns nigra
vidskepliga barbarer som Aterupplivade minnena och
protesterade vilt mot byggnadsprojektet. Man menade
att omrédet kring den aktuella byggnadsplatsen var
helig. Alet ville trots det bygga Si-nel, darfor att det var
en strategiskt belfigen plats med tanke pa handeln.
Bétar fran frimmande léinder skulle slippa firdas éinda
in i Ardibukten for att nd Babor. Flera barbarstammar
hotade med vdldsamheter om Si-nel-projektet starta-
des.

536 FO SI-NEL FARDIGT
Si-nel stod fiirdigt 4r 536. Ingen blodsutgjutelse #igde
rum. Négra av de vidskepliga barbarerna betraktade
Si-nel som en skymf mot det heliga omréddet, men ville

10

inte ta till vald for att férgbra byn, "ty man ska inte fra
krig och spilla blod pa helig mark”. Folkets fértroende
for kejsarmakten sjonk nagot genom Si- nel.
Gagadaz brydde sig inte om Si-nel, utan forsokte
hela tiden' komma niéirmare sitt stora mal — BaF

545 EO/'TREDJE KEJSARTIDEN — DENDORS TID
Alet avled pd grund av sin higa dlder och hans tvd
soner, Relos och Ured, tvistade om vem som skulle ta
dver. Det slutade med &ppet brik, vilket riskerade att
fa kejsardémet pa fall. En vis nomad, Dendor, forstod
att riket hotades genom sdnernas maktkamp och innan
de visste ordet av satt plétsligt Dendor pa tronen. Han
var en klok och vis kejsare som blev mycket omtyckt ay
folket. Friheten viirderade han hogt, tillsammans med
de klassiska idealen som stolthet, tapperhet, iira, res-
pekt och #rlighet. Styrka ansdg han inte var siirskilt
viktig och stridslystnad, dumdristighet och brutalitet
sig han som svagheter.

555 EO UMBLAR SE'ER
En ung képman, Umblar Se’er, fran den fjdrran sédern
anléinde till Barbia, och lyckades snabbt konkurrera ut
den blygsamma viirdshusverksamheten kring Babor
genom att bygga det pampiga viirdshuset Ljunga éng,
uppkallat efter trakten kring Babor.

561 EO SVARTFOLKSKRIGET

Gargadaz nddde Babor med sina blodtsrstiga horder.
Hans mal var att plundra Babor pd dess rikedomar.
Dendor lit Gargadaz beliigra staden och forsokte fora
samma taktik som Torsborg hade gjort under nordbar-
barerna anfall 4&r 335 e0O. Gargadaz horder var brutala-
re och gav inte upp lika liitt som nomaderna hade gjort.

Till Umblar Se'ers fortvivlan skévlades och briindes
hans viirdshus Ljunga éing. Sjilv lyckades han genom
en mirakelflykt ta sig till Babor.

563 EO BROLLOP UNDER BELAGRINGEN
Babor var fortfarande beléigrat nér Dendor gifte sig
med Hevina, en dotter till en av stadens miktiga
kopmiin. En hard och obarmhértig vinter féljde och
skdrdade ménga liv, inte minst bland de beligrande
svartfolken.

564 EO BABORS BEFRIELSE

Tidigt pa varen, d4 snon hade sméilt bort steg solen som
vanligt 6ver 8stra horisonten. Med soluppgéngen foljde
en viildig hiir av barbarer till hiist, med réda stridsba-
ner fladdrande for vinden. Med solen i ryggen dundrade
ryttarna fram &ver Gargadaz liger och svartfolken
flydde i vild panik nér de sdg ledarens huvud rulla
framfor Babors portar.

Barbarerna var nomader frdn Barbias vildmark
som allierat sig med kejsardomet. De menade att Dendor
var en god kejsare och fortjinade hjalp. Deras réddning
var ett tecken pd deras lojalitet.

I kejsardémets namn fortsatte Dendor att forsdka
ena héglandets nomadstammar. I férsta hand forhand-
lade han med hévdingarna och krigade endast nér

nAgAu: gjorde uppror.
yo inleddes ett ldngdraget inbdrdeskrig om
makten i Edretchs svartfolksgrottor.

565 EO NYA LJUNGA ANG
Umblar Se’er byggde dter upp vérdshuset Ljunga éing.
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) 567 FO KLAN TRIDOR BILDAS

an Tridor bestod av fyra nomadstammar som ansig
ig ha figanderiitten till landet norr om Vindtoppsber-
. De allierade sig for att ha stérre chans attklara sig
mot kejsarens makt och beskydda sina hemlénder och
sin frihet. De drog ut i filttdg mot Dendor och det forsta
&ret led Klan Tridor stora forluster. De var &n s léinge
ganska oorganiserade genom inbdrdes strider om le-
dartiteln.

571 EO YDDRIS AV DENDOR
Hevina fodde Dendors son Yddris.

s 573 EO URBAN STENSKAGGE

Urban Stenskigge borjade sin dventyrliga karriar i
Barbia och gjorde sig snabbt kind som en skicklig
dventyrare.

" 578 EO FJARDE KEJSARTIDEN —GEHARDS TID
Dendor stupade i inbdrdeskriget mot Klan Tridor.

och tapper man, men hade valt fel sida hér i livet.
andet behﬁver ingen ke;sare menade han, och han

'He’vina drog sig undan och gﬁmde Yddris undan
Gehards hejdukar.

578-591 EO SKRACKVALDET
‘Kejsaren Gehard Blodsgjute levde upp till sitt namn,
a problem léste han med vdldsamma aktioner, som
gel slutade i ett blodigt kaos. Flera ganger forsckte
drépa eller aysitta honom, men genom mirakulss
L&w‘ dverlevde han. Han visste att Dendors son Yddris
{levde och fruktade att han skylle dyka upp for att ta tro-
‘nen i besittning. Dérfor 14t han hyra flera prisjéigare
skulle spdra Yddris och déda honom, men ingen
yckades hitta honom.
. Nir den kejserliga armén vigrade utfora Geherd
Blodsgjutes order biorjade han anvinda Klan Tridor
%ﬂ:;‘l ett effektivt verktyg. Genom att ge falska léften om
rihet fick han dem att arbeta 4t sig. P4 detta siitt viixte
l‘etl: déligt rykte fram kring Klan Tridor. Klanen fick
,rykt.e om sig att vara onda och blodtérstiga, vilket dock
te var helt fel.
 Under Yddris uppviixtartridnade han stéindigt krigs-
‘konst och visade tecken pa stor skicklighet och vishet.

591 EO FEMTE KEJSARTIDEN

~— YDDRIS AV DENDORS KEJSARTID

‘Den da tjugodriga Yddris klev fram ur sitt gomstiélle
‘och kréivde kejsartiteln i sin fars namn. Gehard végra-
‘de och tvingades till tvekamp. Gehard slogs mycket
‘daligt, och mitt under striden f6ll han ihop som en
‘ynklig fegis. P4 bara knéin bad han om nad. Yddris liat
Gehard behalla livet och forvisade honom ur landet.
'Med vreden kokande inom sig ldmnade Gehard Babor,
‘och medan hans bat seglade mot horisonten viixte hans
‘hamndkénslor starkare.

.~ Yddris kejsartid tog sin bérjan och efter Gehards
skriickvilde tog folket emot honom med 6ppna armar.
‘Han handlade i samma anda som sin far en gang gjorde
och vann flera barbarhévdingars fértroende, men lik-
‘som alltid fanns det de som fortfarande viigrade limna
ifrén sig sina linder. En av de stérsta och faligaste var
Klan Tridor. Omradena dster om Leran och byn Nug

behédrskades av en annan nomadstam som leddes av
den fruktade krigaren Medos, vars dubbelbladiga tva-
handsyxa spred legendarisk fruktan bland Klan Tri-
dors folk. Medos hade dnnu inte bestimt sig om han
skulle underkasta sig kejsar Yddris, men for tillfillet
hade han allierat sig med denne i kriget mot Klan
Tridor.

598 EO URBAN DRAR SIG TILLBAKA
Den framgingsrike #iventyraren Urban Stenskigge
drog sig tillbaka och slog sig ner i den lugna byn Alder.
Urban uppsdktes ofta av viinner fran sitt dventyrliga
liv. Detta stérde bybefolkningen som var skygg och
ridd for framlingar.

CA 600 EO SPAR I VILDMARKEN
I trakterna norr om Vindtoppsbergen (Klan Tridors
region) kunde man upptiicka "hal av ingenting”, som i
bland nédde en diameter pé ett femtiotal meter! "Ing-
enting” var svart att definiera, det bara fanns dar.
Siratsia hade bevisat att hon redan nu kunde trollabort
stora landomréaden.

Fadarims préstinnor fick kéinnedom om dessa "hal”.
Sjdlvklart undrade de var dessa kom ifrdn, och hur och
varfor de uppstod. Om Siratsia inte hade varit déd
sedan ldnge (enligt vad de trodde) skulle de ha miss-
tdnkt henne.

606 EO GEHARDS ATERKOMST
Kejsaren Yddris gillrade en filla for Klan Tridor som
skulle tvinga dem att ge upp. Under de gidngna &ren
hade Yddris, med stéd av Medos, erévrat mer én tvd
tredjedelar av Klan Tridors land. Vid den hér tiden var
klanen intréingd i det strategiskt ganska hyggligt be-
lagna lanqomrédet mellan Vindtoppsbergens tvd nord-
sydhga be armar. Plotsligt, nér Yddris fdlla verkade
gé i las, de sig stridsvinden och pa mindre én tva
veckor ly(:’kades Klan Tridor sl4 tillbaka bade Yddris
och Medos armeér. Det Yddris och Medos inte kiinde till
var att Gehard Blodsgjute hade kommit tillbaka och
tagit ledningen ver Klan Tridor.
Gehards héamnd bérjade ta form.

608 EO KUNG JATTERMAN I EDRETCH
Tidigt under dret anldnde tre halvorchmagiker —
Utangaz, Gyzel och Kirilir — till de krigshérjade svart-
folksgrottornai Edretch. Magikerna séindes ut av Sirat-
sia.

Till svartfolksgrottornas stora férvaning lyckades
en svartnisse vid namn Kabirragoul, kallad Jiatterman
avorcherna (han féddes som en ovanligt stor svartnisse
och det var inte omdjligt att han hade svartalvsblod i
adrorna)bestiga tronen. Jittermansintagande av makt-
positionen lamslog hela Edretch och i forvirringen
lyckades Jétterman skapa en ordning till sin fordel.

Paicke ogrundade misstankar antog man att Jitter-
man lyckades ta makten tack vare de tre halvorchma-
gikerna som sa mystiskt dok upp medan dret &nnu bara
var barnet.

610 EO NUTID!
N4gra éiventyrare fann gravvalvet dér Namik och Les
har legat begravda under drygt tva sekler. Ovetande
om gravens symboliska betydelse tog sig dventyrarna
in, trotsade féllorna och plundrade den pé fantastiska
vérdesaker.
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KARTOR

Tre kartor behévs till Barbia — en oversiktskarta,
spelledarens karta och spelarnas karta.

OVERSIKTSKARTAN
Detinrutade omradet ér den del som den hér dventyrs-
modulen tédcker upp. For att ha ldttare att folja med i
andra platsers historia én Barbias, finns namnen pa
angrinsade linders omraden och stiider utsatta.

SPELLEDARENS KARTA

- Spelledarens karta #r den mest detaljerade dir alla
- intressanta platser finns markerade. Du bér halla den
hédr kartan hemlig for spelarna, och nér spelarnas
rollpersoner nar eller hor talas om (genom vindarnas
budskap eller genom legender) omrdden och platser
som inte 4r markerade pé spelarnas karta ritar spelar-
- naeller spelledaren dit dem. For forflyttning i vildmar-
ken anvinds tabellen i Expertreglerna pa sidan 71.

: SPELARNAS KARTA
- Till skillnad fran spelledarens karta kan spelarna fa
- tillgAng till den hdr mindre detaljerade kartan. Spelar-
- na far utnyttja den nir de befinner sig i Fadarims
tempel och kan studera templets stora viggkarta i
skrivrummet, eller om de koper en egen karta i Babor.
Kartor dr dyra och de kan rdkna med att fibetalauppéat
25-50 gm for en sa forhallandevis detaljerad karta som
. den héar. En karta liknande spelledarens gdr inte att fa
. tag pé, eftersom méanga platser (till exempel Arranars
. hemliga mithrilgruva) inte ens édr kdnda! Spelarna far
. gérna rita av templets karta.

BARBIAS
FLORA OCH FAUNA

Det eviga grasets land
Vindarnas spelrum
Landet som méter himlen
Nomadfolkets rike...
Tystnad...
-Frihet!

_. HOGLANDET

- Hoglandets branta sydgréns utgérs av omradenaome-
- delbart norr om floden Vatnatra ner mot Dianslétten i
~ norra Cereval. Kusten avslutar héglandet genom bran-

ta klippstup.

: Terrangen pa hoglandet ér en vidstrackt vindpinad

platd dér bergskedjor forekommer. Det 6ppna platta

. landskapets flora bestdr mestadels av gris av olika

~ uthélliga slag och tdliga viixter som lavar, mossa, ljung

. (stora ljungéngar finns kring Babor) och tistlar. Blom-

~ mor som fjillsippa och fjdllvallmo férekommer ocksa.
. De fa triad som viixer hér #r kryptall och enbuske som

] av vider och vind formas till krokiga och platta buska-
4 ge. Djurlivet dr snilt, mest forekommer varg, tundra-

lammel, mellansork, jdrv, uroxe, myskoxe och mycket

- ren. Hér lever ocksd& mammutar och ullhdrsnoshér-
- ning. Dessutom finns det en del ormar, harar och
~ kaniner.
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Kring de bergiga omradena finns en och annan
fjillrdv, bjorn, hyena och kroksabelkatt.

GLITTERSJON

Sjéns norra del utgérs av triisket Hetretz. Forsar fran
Vindtoppsbergen och dar fran trisket rinner ut i sjon
och frdn den rinner den breda Glimmeran vars delta
stidndigt viixer i Ardibukten. I sjon frodas mycket sét-
vattensfisk av olika slag. Under forsommaren glimmar
sjon av lax som sdker sig upp bland Vidtoppsbergens
forsar for attleka, och under sensommaren glittrar sjén
av den urlakade och ibland déda laxen som med strém-
men forts tillbaka till Glittersjén for att do.

Lings med sjéns striander frodas bjérnbarsbuskar
som formar naturliga labyrinter. En del andra snariga
buskage och trid viaxer dér ocksa.

TRASKET HETRETZ
Norr om Glittersjén finns ett stort sankomrade som
kallas Hetretz trédsk. Tréidskets vaxter bestdr mestadels
avldgaoch sndriga buskage, vassruggar och vattenvix-
ter. Odlor, ormar, sorkar, och utter lever i omradet.
Svérmar av myggliknande insekter haller méanniskor
effektivt borta.

DE ELDSPRUTANDE DRAKARNAS VIDDER
Ett landomréde som sedan forhistorisk tid har varit
livlgst dr De eldsprutande drakarnas vidder. Landet dr
sterilt, buktigt och utgérs av moérk néringslés jord och
vittrade stenblock som brutits ner till stoft. Har dskar,
regnar och bldser det ofta. Av de starka strémmarna
kring kusten eroderas omradet kraftigt. Landet bestar
av l6st material som havets strémmar latt sliter med
sig. For vart Ar som gir minskar regionens storlek.
Kustlinjen ar séndertrasad, vilket gor det nést intill
omdgjligt att na landet med bat utan att den splittras

mot ndgot grund. Ingen flora, ingen fauna.

Kring 4r 610 eO har ytterligare en eroderande kraft
bérjat bryta ned landet. Det ér Siratsia som provar sin
magi och sliter sénder regionen bit for bit. En resenér
ldar upptécka de oférklarliga hdlen som hon har skapat.
Om hon forblir ostérd den tid hon behéver foratt hennes
rike ska triddai kraft kommer det att vara mycket svart
att resa i trakten, d4 man stédndigt tvingas #indra
féardriktning foér att undvika hdlen av"ingenting”. (Hélen
har normalt en diameter mellan 50 och 80 meter. De
allra stérsta hdlen nar en diameter éver 100 m.) Sirat-
sia tidnker stéinga sig sjdlv och Skymningsros innanfor
de skyddande "murarna avingenting” (som inte ens gar
att se igenom, eftersom dar inte finns nagot att se) som
har samma funktion som en labyrint. I labyrintens
hjirta ligger Siratsias paradis.

NARGURS GRANSOMRADEN

Den stora skogen Nargur breder ut sig nedanfor ho-
glandets sédra brant pa andra sidan om floden Vatna-
tra. Skogen utgérs framst av bok och 16nn, men ek och
larktrad forekommer ocksa. Har lever djur som kronh-
jort, mammut, ullhdrsnoshérning, rddjur, uroxe, brun-
bjérn, varg, vildhund, jdrv och lokatt. En myckenhet
sméadjur och faglar trivs i trakten.

Floder. Vatnatra har sina killor pa héglandet och
rinner ner éver dess ravinlika brant for att férenas till
den miktiga flod som rinner ut i Ardibukten. I Vatna-
tras djurrika trakt forekommer bland annat béver och
utter. Sétvattensfisk finns men laxen trivs inte sérskilt
bra i Vatnatras férhallandevis lugna vatten.

SILVERBLADSSKOGEN

Det stora nordliga skogsomradet utgérs framst av bland-
skog med mycket tall och gran blandat med l6nn, ek och
larktriad.
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Djurlivet bestér av hjort, rddjur, varg, jédrv, uroxe,
dlg, vildsvin, mammut, ullhdrsnoshérning, samt min-
dre djur som ekorrar, méss, sorkar, murmeldjur, mull-
vadar, igelkottar, etc. FAgellivet ér utbrett och stora
rovfaglar som falk och érn jagar i trakten. En del
vattendrag har sina kiillor i skogen och rinner ut i
havet. Didrmed finns det ocksa bédver och utter.

MANSKENSSKOGEN

Mainskensskogen kallas den del av Silverbladsskogen
déralverna en gangbodde. Genom alvernas tillvaro och
sorg (se &r 1215 fO) har skogen férskonats ytterligare
och har genom alvernas tarar skéinkts evigt liv. Skogen
ar ljus. LAnga raka trddstammar med grasilverlik bark
skjuter upp ur marken likt héga arkader som stéttar
upp det gyllene taket av gronsilverskiftande tradkro-
nor. Kronorna glinser under hésten som guld och
senhdstens lovticke tdcker den annars mjuka, yviga,
mossbevuxna marken med en matta av guldblad. For-
utom mossa forekommer nistan ingen undervegeta-
tion. Gyllene blommor och ormbunkar med silverblad
skjuter upp ur det tjocka mosstiicket. Ekologin ér viil
balanserad hér och djuren hyser stor respekt for omra-
det. Ungefdr samma djur som i Silverbladsskogen lever
hér.

Mellan Méanskensbergens skyhéga toppar glider
jittelika kungsérnar omkring pa jakt efter foda. Vid
bergen lever ocksa grottbjorn och kroksabelkatt.

VINDTOPPSBERGEN

Mitt pa det centrala héglandet reser sig en mycket
hégstrickt bergskedja mot den ljusbla himlen. Bergen
har en sval ljusgrd nyans och dess spetsiga toppar ticks
av evig sné som blixtrar som silver i solljuset. De allra
hégsta bergstopparna brukar dvéljas bland graddvita
virvlande moln som ldgger sig som kransar kring berg-
ens silverkronor av evig sné.

Det ér sndlt med bade flora och fauna i det hir
omréadet. Det finns gris, fjallblommor och en del uthal-
liga buskar. Hiir lever en hel del figlar, men ocksa djur
som grottbjérn, fjéllriv, fjdlldimmel och liknande.

Bland bergen har manga forsar sina killor och
under sommaren leker laxarna hir.

HABULONOARNA
Oviirlden bestar av hundratals smaéar i Ardibuktens
innersta sydéstra del. De flesta 6arna ér helt kala och
bestdr ofta av kala klippor, men en del éar ér bevuxna
med kryptall, yviga enbuskar och uthalliga snarbuska-
ge och hjortronbuskar. Kring éarna lever mycket fisk
och de ér perfekt skapade for ett rikt fagelliv.

KETTAEL
Sedan forhistorisk tid har kratern Kettael utmirkt sig
som ett hélisldttmarken nordvist om Edretch. Kettael
har en diameter av ca tva mil och #r tva kilometer djup.
Botten ticks av en klarbla sj6 vars mitt pryds av en
liten, kristallvit 6.

On ér resterna av den asteroid som for ldinge, ldinge
sedan damp ner frdn himlen och slog upp kratern.
Asteroidens kristallvita material har fatt den att kallas
Maénstenen. Under tidens gang har den dock minskat i
storlek d4 den stéindigt besdks av magiker som bryter

loss bitar for eget bruk. (Hér ifrAn kommer manstenar-
na som finns i Fadarims tempel.)

Numera bevakas den lilla kristallvita én av en sfinx
som inte ger ndgon tillAtelse att bryta manstenar utan
att ha lyckats besvara hennes tre komplicerade gator.

Hér och dér vdxer mindre buskage ldngs med kra-
terns sidor. Djurlivet bestar frimst av faglar, harar,
kaniner, sorkar, ete. Hit vandrar vilda djur langviga
for att dricka av det rena vattnet. Vargar brukar ofta
jagapéden hiirplatsen. Nomaderna vattnar sin boskap
hér, men med viss réddsla for den bla sjéns trolska vita
6 med dess bevingade silhuett.

KLIMAT OCH VADER

Barbias klimat &r i genomsnitt bldsigt, kallt och i vissa
omréaden torrt. Sommaren ér kort och under den obarm-
hértiga vintern ér landet snétéickt och fruset. Klimatet
dr subarktiskt. Udda vider kan utgéras av aska, plots-
liga hagel- och snéstormar (fér véider- och klimatregler,
se Gigant). )

HOST OCH VAR
Nederbérd: Kraftig nederbérd, Létt nederbérd, Mulet,
Vixlande molnighet, Vaxlande molnighet, Klart.
Vind: Storm, Blast, Blast, Bris, Bris, Stiltje.
Stabilitet: 93% Normalt klimat.

SOMMAR
Nederbord: Kraftig nederbord, Litt nederbérd, Mulet,
Vixlande molnighet, Klart, Klart.
Vind: Blast, Blast, Blast, Bris, Bris, Stiltje.
Stabilitet: 96% Stabilt klimat.

VINTER
Nederbérd: Kraftig nederbérd, Litt nederbérd, Mulet,
Mulet, Viaxlande molnighet, Klart.
Vind: Storm, Blast, Blast, Bris, Bris, Stiltje
Stabilitet: 96% Stabilt klimat.

BARBIAS FOLKSLAG

Nagot som dr viktigt att lagga pA minnet dr att hoglan-
dets nomader, nordbarbarerna, ér urbefolkningen som
alla traktens stammar och kulturer har vuxit upp ur.

HOGLANDETS NOMADER
~— NORDBARBARERNA

P4 Barbias griisland lever det kringvandrande nomad-
folket, landets ursprungsbefolkning.

De ir ofta langa och av naturen kraftigt byggda. De
brukar ha blont har, ljus hy och bla eller stalgra égon.
Héglandsbarbarerna ér fysiskt uthalliga och starka.
De dr av naturen vana att klara sig vid mycket liga
temperaturer.

Nordbarbarerna klir sig girna i renhudsklédder. De
klér sig ocksd 1 ylle (som utvinns frAn myskoxarna) och
under vintern brukar de bira pélsar. De foredrar natu-
rens egna férger och fargar séllan sina kldder. Nord-
barbarerna ér fortjusta i smycken och hantverksarbe-
ten. Deras smycken tillverkas ofta av naturmaterial
som tdnder, horn, sten, etc, men under de senaste aren
har bearbetade metallsmycken bérjat férekomma hos
de rikare och méktigare klanerna.
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Folket &r uppvuxet pa sldttlandet och dr vant att
dverleva i naturen. Naturen dyrkas och platser som &r
ovanligt vackra anses som heliga. Deras respekt for
naturen #r stor. Ofta skiftar religion och dyrkan oer-
hort fran stam till stam. I regel tillber man inte ndgon
bestimd gud. Bland nomaderna frodas shamanismen,

Eftersom magi 4r fraimmande for folket fruktar de
magiskakrafter. Som tidigare ndimnts hyser de respekt
for naturen, men inte nigon fruktan.

Man ldgger stor betydelse vid egenskaper som stolt-
het, omhéindertagande av familj och stamfriander, loja-
litet, vinskap och #ra. Fératt vinna dra och inte skymfa
sin stolthet férsoker de enbart kriga mot jamlikar och
overfaller aldrig forsvarslésa. Stammen, dess hovding,
familjen och tamdjuren &dr det viktigaste. Tamdjuren
bestar frimst av renar, men ocksa av uroxar, getter och
ibland far. Tidigt larde sig nordbarbarerna att rida och
folket kallas ocksa for det histridande folket.

Deras fiender utgdrs framst av svartfolk och vargar.
Ménga stammar har slidktfiender som de ligger i fejd
med. Fejderna pAminner om de som férekom pé Island
under vikingatiden. Ndr nigon fran en familj har dédat
ndgon frdn en annan, méste offrets familj himnas
genom att driipa en jamlike hos den forsta familjen.
Dessa fejder slutar ibland med &ppet krig d& den ena
iitten blir utplanad.

Nordbarbarerna sldss framst med spjut, badge och
ldderskold. Deras pansar bestar av ldder. Under sena-
ste seklet har avancerade vapen som yxor, kroksablar,
sviird och rustningar bérjat dyka upp hos vissa stam-
mar. Detta har skett genom handel som godkénts av
kejsaren (se mer om Babors folk nedan) men illegal
vapenhandel har ocksd forekommit. Nomaderna be-
héirskar konsten att hantera lasso.

BABORS FOLK

Babors invénare utgérs frimst av barbarer fran ho-
glandet sem tillhort stammar som utpldnats eller vars
hovdingar stupat och vars tamdjur har tagits av fien-
den. I Babor sysslar de med handel, grovarbete, hant-
verk eller tar virvning i kejsarens armé som stiandigt
behover nytt folk.

En annan stor del avinvdnarna utgérs av fraimman-
de képméan fran avldgsnalinder. P4 grund avbarbarer-
nas stolthet, som priglats genom seklerna, finns yt-
terst fa laglosa i Babor. De som éndock visar sig dir och
blir infAngade straffas hart i staden och @#ndd hdrdare
ivildmarken. Manga av Babors képmén kommer for att
byta sina varor med nomaderna ute p& hoglandet. De
hévdingar i vildmarken som underkastat sig kejsaren
far en kontaktman i Babor som exporterar och importe-
rar varor 4t stammen. De stammar som inte har forenat
sigmedkejsaren fArinte ta del avhandeln. P4 det séttet
okar kejsaren sin makt. Illegal verksamhet forekom-
mer, ofta utan att hévdingarna sjédlva vet att den &r
illegal. Ty skulle de kéinna till att det var oritt skulle de
aldrig syssla med det.

Stadsbefolkningen i Babor pidminner mycket om
vanligt stadsfolk i allménhet, men invénarna ér i regel
hederligare och stoltare.

BYFOLKET

Byfolket utgérs av barbarer som under generationer
bott i sina byar. De #dldsta byarna &r Nug, Sendul och
Alder. De nyare ér Vesse och Ara. De allra nyaste &r Si-
nel och Utill ddr man livnér sig pd handel och p4 sina
hamnar. Nug exporterar mycket sétvattensfisk och lax.
I Sendul livnédr man sig ocksé péa fisket. Vesse har vixt
upp bredvid Babor och fungerar ungefar pd samma
sétt. I byn Alder livndr man sig pa jakt och begrinsat
fiske. Tack vare Leran kan man exportera keramikpro-
dukter avhégsta kvalitet. Befolkningen i Nug och Alder
betraktar framlingar med misstdnksamhet.

VINDTOPPSBERGENS BERGSFOLK

Uppe bland Vindtoppsbergen lever ett underutvecklat
bergsfolk, liknande neanderthalare. De livnir sig pa
jakt och fiske, borigrottor, klir sigi djurhudar och slass
med spjut och pdkar. Sedan stendldern ér folket isole-
rat. De fa som lamnat bergen och forsékt anpassa sig till
civilisationen, bland annat i Babor, har efter en tid
léangtat tillbaka och atervént till bergen.

HABULONER

Habulonerna drursprungligen nordbarbarer som under
hirarnas tid (1500-1080 fO) kéinde havets lockelse och
utvandrade till évirlden i Ardibukten. Habulonerna
genomgick en forvandling under sin tid pa 6arna. De
blev krigiska och tystlatna, och i regel &r det svart att
fa kontakt med dem. De verkar vara lika likgiltiga som
havet och deras égon #r lika oéindliga som dess djup. De
kan dock skifta humér lika snabbt som stormen tverra-
skar p4 havet. Nir en habulon ndgon gang talar ligger
det nadgon hemlighetsfull djupare mening i vad han
sidger. P4 ndgot vis verkar folket vara stdndigt sorgsna
men trygga och stolta.

Sjofarten gor det mojligt for folket att 6verleva pa
o6arna. Nagot som #r oklart i 6folkets historia ér hur de
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overlevde Morkertiden. Kanske ldamnade de sina dar
och drog till annat land for att atervinda till sarna
under den nya tiden. Det finns tecken som tyder pa
detta — habulonernas nuvarande batar och de batar
som anviinds av folket vister om Ardibukten har lik-
nande struktur och funktion.

Inte alls éverraskande ér att habulonerna lever av
fiske. Flera gdnger under deras historia har de varit
tvungna att livnira sig genom piratverksamhet. Om de
inte far mojlighet att f4 varor som inte finns p4 smadar-
na riskerar de att utpldnas. Sedan en tid tillbaka
fungerar handeln med Babor viil, men under vissa om-
stiindigheter har iéfolket dterupptagit plundringsverk-
samheten.

Habulonernas stridsféring till havs dr néstintill
oslagbar. Nir de forsvarar sina hem, krigar de som
havets alla stormgudar tillsammans.

POLITIK (CA 610 EO)

Det hir kapitlet tdcker upp den politiska situationen
idag(ca 610 eO). Grundliggande ér kejsarens standiga
forsok att fA nomadstammarna att ldmna 6ver sitt land
i kejsarens hinder. Stora delar av héglandets nomader
vill dock fortsitta sitt fria liv med boskapsskotsel utan
kejsarens inblandning. De vill inte 1dmna de regioner
som under sekler tillhért deras stammar. De vill leva
dér deras forfader ligger begravda, dér deras forfiéder
bevattnat landet med blod, svett och tarar.

KEJSARDOMET OCH HOGLANDETS
FOLK

Yddris Yxhammer ér réttvis och klok, och gar i samma
fotspar som sin far Dendor. Dvs han forstker i forsta
hand férhandla med nomadhévdingarna och tillgriper
aldrig vdld utom om han tvingas till det. Yddris erbju-
der stammarna att handla genom kontaktmaén i Babor
(eller via byarna Vesse, Ara, Si-nel eller Utill) om de
bara éverlater sitt land i Yddris namn. Han menar att
nomaderna far fortsitta att bruka sin mark och skéta
sin boskap som de har gjort i alla tider, bara de bidrar
med varor som hudar, renar, nétkreatur, hantverksar-
beten, vilt etc. De nomadstammar som végrar underka-
sta sig kejsaren far inte del i handeln med omviérlden.

Man kan tycka att Yddris erbjudande enbart medfor
fordelar, vilket delvis éir sant, men det finns skiil till att
vissa stammar viigrar. Vanligen beror det pa traditio-
ner, religion och ren vidskeplighet. Det konservativa
folket vill inte ha ndgra stérre fordindringar. De vill inte
binda sig till en kejsare genom att tvingas exportera av
sina produkter som ibland knappt ricker till dem
sjdlva. Hovdingarna vill klara sig sjilva, de bir sjélv-
aktning och stolthet djupt inom sig.

Genom tiderna har héglandets folk attackerats av
kejsare efter kejsare som genom vald forsokt ta mak-
ten. Darigenom har misstidnksamheten och misstron
mot kejsarmakten vuxit under flera generationer. Det
dr svart for Yddris att fa folket pé sin sida, eftersom det
sedan lidnge dr inpridntat hos nomaderna att kejsaren
dr en falsk och grym person. "Det ér svart attldragamla
hundar sitta.” Hévdingarna menar att kejsaren talar
med kluven tunga. Det har hént forr.

Trots detta har Yddris lyckats bittre 4n ndgon

annan kejsare. Han har flera nomadstammar under
sig, och fler kommer till allt eftersom de uppticker de
allierade stammarnas framgangar och snabba utveck-
ling.

KOPMANSHUSEN I BABOR

Koépmanshusen i Babor innehas till stérsta delen av
kdopmén fran andra ldnder. Det finns dven képmanshus
i Utill, Si-nel, Ara och Vesse. Képménnen ér rika och
miktiga och utgor en maktfaktor.

De stammar som ir enade under kejsaren har ge-
nom en kontaktman i ett k6pmanshus tillgang till varor
som importeras till Babor. Vanliga varor som barbarer-
na byter till sig dr metallredskap och metallvapen.

Illegal handel forekommer i viss méan. De flesta som
gor det dr omedvetna om att det skulle vara illegalt,
dock finns det ndgra stammar (bland annat Klan Tri-
dor) som medvetet sysslar med det. De menar att
kejsaren undanhdller dem méjligheten att utvecklas
genom sina frihetsberévande bestaimmelser.

Yddris férsoker kontrollera handeln. Den olagliga
handeln straffashart narden uppticks. Kejsaren kédnner
iregel till vilka som gor det, men kan séllan sétta stopp
for det i brist pA konkreta bevis och med risk att
inflytesrika kopmanshus utpldnas genom att avsléjas.

DE MAKTIGASTE KOPMANSHUSEN
OLIROS INTERNATIONELLAHANDELSKEDJA:
Oliros sldkt lever vid Kopparhavet i séder och har ett
utbrett handelsimperium. Huset sysslar normalt inte
med olagligheter men dess representant i Babor, Ve-
dross, haller sig inte till reglerna, vilket han haller
hemligt for familjen Oliros. Oliros internationella
handelskedja har kontaktmén i Babor, Vesse, Si-Nel
och Utill.

FELAROFFS KOPMANSHUS: Felaroff #r ocksi
sydldnning och konkurrerar med Oliros. Viss sabotage-
och spionverksamhet forekommer mellan de tva husen.
Felaroff sysslar enbart med illegal handel om han fir
ett bra och sikert erbjudande och d& han ér i behov av
att tjdna snabba pengar. Felaroffs kopmanshus har
aktiv verksamhet i Babor, Ara och Si-Nel.

TARAD: Tarad ér en hederlig, gammal vithérig
man som faktiskt 4r nordbarbar. Han har funnit att
handeln ér ett roande och intressant arbete. Han sys-
slar enbart med hederlighandel. Tarads tre séner Golo,
Therad och Millos och hans dotter Alonia hjilper ho-
nom med foretaget. Tarads handelshus klarar sig ge-
nom sin hederlighet. Yddris litar pa Tarad som var
gammal vin med hans far. Dendor var den som ordnade
kontrakt mellan habulonerna och Tarad och féljaktli-
gen dr kriget som brutit ut mellen nordbarbarerna och
habulonerna givetvis inte bra for affdrerna. Tarad
ogillas av de andra képmannahusen. Han har endast
verksamhet i Babor.

FORENADE KOPMANNENS HUS: Detta ar en
stark organisation som bestdr av flera handelshus som
gatt omkull for att de inte lyckades std pa egna ben.
Forenade képménnens hus ér starkt genom sina kon-
takter i ett flertal linder. Huset kan bjuda p4 ett stort
sortiment nér det géller importerade varor. Organisa-
tionen leds av ett r4d med en representant fran vart och
ett av de ursprungliga bolagen. Ordférande &r sydlan-
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ningen Memnum Iyi. Memnum sysslar endast i ringa ‘

omfattning med illegal handel, helt utan radets vet-
skap. Forenade képménnens hus har verksamhet i
Babor, Si-nel och Utill.

KRIGET

KLAN TRIDOR

En av kejsarens storsta fiender dr Klan Tridor som
bildades redan 567 eO. Klanen anser sig ha ratten till
linderna norr om Vindtoppsbergen upp till norra kust-
linjen och fram till de s6dra delarna av De eldsprutande
drakarnas vidder. Den 6stra griansen utgors av Ghen-
vik och den viastra ar obestdmbar d4 den stidndigt
skiftar med krigsfronten i kriget mellan Klan Tridor,
Kejsaren och en méktig barbarstam under ledning av
den fruktade hévdingen Medos.

Klan Tridor leds av Gehard Blodsgjute, Fridar och
Relian. Hoglandets folk i allménhet hyser skrick fér
Klan Tridor.

KLAN TRIDORS KRIGFORING
Numera sldss inte Klan Tridor for sin frihet, utan
klanenstreledare, Gehard, Relian och Fridar, har olika
skl till att fora krig. Gehard, numera klanens éverhu-
vud, vill helst se Yddris krossad av hiamndskal. Relian
dédade Yddris far, och vill se sonen déd, ty han vet att
Yddris har goda chanser att drdpa honom i kamp. Han
#r inte sédrskilt fortjust 1 Gehards och Fridars blodtér-
stiga attityd, utan férséker forhindra de allra blodiga-
ste handlingarna. Han &r den av de tre ledarna som
mest av allt sldss for frihet. Fridar hoppas p4 att sjilv
en dagkunna ta makten i Barbia, och fAr han mgjlighet
att bestiga Barbias tron kommer han att géra det. Han
planerar ocksd att undanréja Gehard nir chansen
yppar sig och omsténdigheterna ér lampliga.

Klan Tridors hégkvarter &r ett kringvandrande
nomadldger. Lagret beskrivs i avsnittet om Viktiga
platser. Dess plats bor du slumpa ut pa det omrade som
tillhor Klan Tridor. For det mesta héller hégkvarteret
till ndgonstans mellan Vindtoppsbergens tvd nord-
sydliga bergsarmar, séder om skogen Grenor.

Gehard, Relian och Fridar har delat upp arméstyr-
korna mellan sig. Gehard kontrollerar normalt tva
fijirdedelar, medan Relian och Fridar har varsin fjirde-
del. Den ena av Gehards fjdrdedelar héller till hos
honom sjilv, medan den andra delen befinner sig pa
uppdrag eller anviéinds som férstdrkning vid fronten.
Relians och Fridars trupper héller konstant till vid
fronten. Gehard later Relian och Fridar vara sd upptag-
na med kriget, att de inte fir méjlighet att opponera sig
mot Gehard d& han vet att bade Relians och Fridar
armeér #r for smé att klara av Gehards trupper. Aven
om Relians och Fridars armeér sldrihop sigmot Gehard
ir de for trotta pd krig att de &nd4 inte har en chans att
vinna 6ver honom. Detta vet Fridar mycket vil, och det
retar honom.

KEJSARENS KRIGFORING
Kejsar Yddris harinsett att den enda mégjligheten att fa
Klan Tridor att ingd i kejsardémet Barbia ér att anvin-
da vald. Yddris armé ér stor och miktig men en stor del
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av den ar upptagen pd annat héll, inte minst med
piraterna vid viistkusten.

Till sin hjdlp har han en stor nomadstam som har
sitt landsomrade ungefir dir fronten ligger. Medos
haéller alltid till vid fronten och leder sin del av armén
framgangsrikt mot Klan Tridor. Kejsar Yddris ér ofta
(60% av sin tid) i spetsen for sin armé. Nir han inte ar
nirvarande anfortror han ledningen &t Medos.

Yddris vet att hans chanser att hilla Relians och
Fridars trupper i schack ér stora, och att det 4r méjligt
att krossa dem. Han vet ocksé att om han stéter pd Klan
Tridors hogkvarter kan en bitter kamp uppstd, dar
utgdngen ir oviss. Flera gdnger har Yddris haft méjlig-
het att anfalla ldgret, men han har inte gjort detta,
darfor att Relians och Fridars trupper, tillsammans
med ldgrets, skulle kunna inebira slutet for kejsarens
soldater, och dirmed mgjligheten att undanrgja Klan
Tridor. Yddris hoppas p4 att han snart kan sluta fred
med piraterna, och pé sd vis kunna flytta sina trupper
for att krossa Klan Tridor i ett enda avgérande slag.
Genom atthittagravskdndarna som orsakat kriget mot
piraterna kan det vara mdjligt att sluta fred, och darfor
ar beloningen for att hitta skdndarna oerhort stor.

FRONTEN

Eftersom krigen utspelar sig ute pa de 6ppna vidderna
skiftar frontens ldge hela tiden. Du kan bestimma den
med tdrningarnas hjilp, och med 1T100 avgéra hur
aktiva stridigheterna &r. Lagt innebar tillfdlligt lugn
och hogt betyder krig. Resultat mellan 1 och 10 innebér
att bida sidorna har tréttnat pa stridandet for en tid.
Resultat mellan 90 och 100 innebér att bada sidorna
brutalt héller pi att bekdmpa varandra tills endera
sida &r utplanad.

YDDRIS KEJSERLIGA SOLDATER
300 maniplar litt kavalleri.
¢ 180 maniplar vid 6stra fronten, mot Klan Tridor.
¢ 80 maniplar vid viistkusten, mot piraterna.
¢ 40 maniplar utspridda i Babor, byar och évrigt i
landet.

MEDOS BARBARKRIGARE
15 maniplar l4dtt kavalleri.
¢ 12 maniplar vid éstra fronten, mot Klan Tridor.
* 3 maniplar vid hembygden, forsvarare mot Klan
Tridor.

RELIANS SOLDATER

55 maniplarlitt kavalleri, att anvindas mot Yddris och
Medos.

FRIDARS SOLDATER

55 maniplar lidtt kavalleri, att anvindas mot Yddris och
Medos.

GEHARDS SOLDATER
110 maniplar litt kavalleri.
¢ 50 maniplar vid hégkvarterets liger.
* 60 maniplar vid fronten, att anvindas mot Yddris
och Medos.
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ATT RESA 1 BARBIA

For att avgora hur ldngt man kommer nér man reser i
landet anviinds forflyttningstabellen for ldnga strickor
pé sidan 71 i Expert-regelboken.

Ténk pa att rollpersonernas utrustning, och framst
kldder, maste vara anpassad till det férhallandevis
kalla klimatet som rader.

Att resa over det 6ppna platdliknande hoglandet
kan innebira méten med barbarer, varelser, djur, mm.
Fér att avgéra vilka méten de rdkar ut for kan motesta-

Gor moten och héndelser levande. Om dventyrarna tex
méter en munk, s sidg inte bara: "Ni méter en munk.”
Utan beskriv hans utseende och hur de tréffar honom.
Han kanske smyger pé rollpersonerna. Vet han négot
av intresse? Har han helande orter att sidlja? Ar han
fientlig eller hjdlpsam? Soker han hamnd pa ndgon?
Kanske ér det en person frin ett tidigare dventyr som
tinker hiamnas ndgot? I vissa fall maste du ocksé
bestidmma hur minga de méter av de olika personerna,
om de dr Siratsias spioner, vilken ras de tillhér, ete.
Improvisera och fantisera! )

bellen hir nedan anvidndas
SLUMPMOTESTABELL
Omréde A B C D E F G
Hindelse, %-chans/timme 35% 40% 50% 20% 35% 30% 35%
35% 50% 40% 40%

Hindelse, %-chans/tre km T70%

FORKLARING TILL MOTESTABELLEN
Tabellen ér anpassad for att anviindas kring ar 610 eO
ochhanteras pa foljande sitt: Férst tar dureda pa vilket
omrade rollpersonerna fiirdas genom. Detta ger en
omradeskod.

¢ A=Allmint Slittland

* B=Klan Tridors land (norr om Vindtoppsbergen).

¢ C=Klan Tridors och Kejsarens krigsfront dster om
L Glittersjon upp mot nordéstra delen av Ledos vik.

20%

35%

D=Vindtoppsbergen och 6vriga berg.
E=Trakten ndrmast Edretch.
F=M4nskensskogen

G=0Ovriga Skogar

Sl sedan 1T100 och se om négonting hénder. (Om
rollpersonerna firdas, anvind %-chans/tre km. om|
rollpersonerna ér stilla, anvdnd %-chans/timme.)
Om négot hidnder slar du ytterligare en T100 och

avliser lﬁmplig kolumn fér att avgﬁra vad som sker.

® @ o o
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RAS: Stenras, laviner, etc.

FALLA: En filla (snara, fallgrop, spjutfilla, projek-
tilfilla, etc) som har satts ut av utbygdsjégare. Den som
misslyckas med ett Finna dolda ting kliver i den (halv
chans om inte personen i fraga soker efter fillor). Den
som i sin tur misslyckas med ett SMI-kast drabbas av
fillan. Den behdver inte vara skapad av méanniskor,
utan ocksd av naturen. Detta kan vara dolda sprickor,
schackt, raviner, etc.

GROTTA: En naturlig grotta. Sla 1T100 for att
avgora storlek. Lagt innebér att det endast ér en liten
nisch, hégt innebér att det &r ett storre grottsystem.
(Anvind tabellen for slumpgdngar i Appendix.)

DJURMOTEN: Det finns en hel del djur man kan
stéta pd 1 naturen, men om #ventyrarna inte gor dem
négot, brukar de i regel inte gora dventyrarna nagot.
Vargar kanske ddremot har en mer illsint instéllning
mot frimmande. Det &r mdjligt att vargen dr hungrig...
Under rubriken "Smévilt” faller de flesta mindre djur
in. Detta #ér tex hare, kanin, ldimmel, mullvad, ratta,
sork, béver, utter orm, etc. Anviind avsnittet om Bar-
bias flora och fauna som riktlinjer for att avgora vilka
djur som forekommer i trakten. Om man &r péa jakt bor
normala jaktregler nyttjas. En jdgare ska inte vara
beroende av Slumpmétestabellen for att méta ett jak-
toffer.

VARELSEMOTEN: Dvirg, dlvfolk, mm. Dumaéste
avgora vad det dr for sorts personer, sysselsdttning,
uppgift, personlighet, osv. Viktigt &r att du har en
forklaring till varfor varelsen i fraga héaller till dir den
pétriffas. Dviargar kan komma frdn Nidabergen for att
soka malm, eller kanske stker de efter den férsvunna
mithriltransporten? (Se deldventyret med samma
namn.) Alver kanske ér pé pilgrimsféard till MAnskens-
skogen for att besoka den underskéna alvskogen, rep-
tilmén kommer frdn Hetretz triask for att jaga, etc.

GYCKLARE: En kringvandrande cirkus med akro-
bater, gycklare och kurtisaner. Kan mot betalning
bjuda pé forestillningar, beritta rykten, spa... Kanske
forekommer viss tjuvverksamhet hos gycklarna.

VARUTRANSPORT: En karavan, eller endast en
vagn med en kusk, som sénder varor till nomadstam-
mar eller hamtar varor som nomadstammarna tillver-
kat. Varutransporten tillhér nagot av de stérre han-
delshusen i Babor. Kanske #r varorna illegala, och
karavanvakten vill undanrgja alla vittnen. Illegala
varor dr varor som ska till barbarstammar som inte un-
derkastat sig kejsarmakten, exempelvis Klan Tridor.

KOPMANNAKARAVAN: En karavan av handels-
mén frdn andra linder, eller nomader som ska resa till
andra ldnder.

MUNKSALLSKAP: Munkarna ér p4 viig till Babor
ellerndgon annanstans, fér att férkunna sin ldrdom och
religion. Kanske &r munkarna pa vég till nagon front
for att hjilpa de sdrade.

LAGLOSA: Révare, banditer, tjuvar. Gruppen kan
vara av varierande storlek. Dessa kanske vill rdna
#ventyrare pa vardeforema4l, kanske ar de stratrovare,
eller legosoldater som har deserterat.

AVENTYRARE: En #ventyrargrupp, liknanderoll-
personerna sjdlva. De kan ha olika orsaker till att hdlla
till i vildmarkerna. De kan vara laglésa, hélla pa att
lisa ett av deldventyren eller kanske de &r prisjégare

som soker efter gravskéndarna. Aventyrarna har lock-
ats av den beléning som utdelas till den som féngar
skéindarna. Det kan vara mycket svart for rollpersoner-
na att férklara att de inte dr gravskdndarna, sérskilt
omdebirmed sig storarikedomar och gods som mycket
vil skulle kunna komma frin ett gravvalv.

BERGSFOLK: Bergsfolket dr ett primitivt folkslag
liknande neanderthalare, som har sitt ursprung bland
Vindtoppsbergen. Normalt 4r de mycket skygga och
sldss endast om de blir skrdmda, och om det dr ont om
foda (runt vintertid). Annars hiller de sig oftast undan.

NOMADER: Slittlandet domineras av kringvan-
drande nomadstammar som vallar sin boskap éver de
dndlésa vidderna. Nomaderna &r séllan fientliga. De-
ras gistfrihet 4r normalt stor och respektfull, men
upplevs ofta som snil. Nomaderna bjuder aldrig géster
pa4 mer dn vad de sjdlva far. En stam som inte har
underkastat sig kejsaren #dger ingen imponerande ut-
rustning, utan dr ganska primitiva. Ddremot kan de
stolt kalla sig fria. Om man trotsar deras regler om att
respektera naturen kan det hiinda att de blir fientliga.
En fientlig nomad sldss bara mot jimlikar. Om ndgon
visar sigonaturligt uppkéftigeller spydig kan en nomad
forklara personen for underldgsen, och inte ens vardig
att strida mot. Nomader som man stéter pd i Klan
Tridors omride dr mycket fientligt instéllde mot fram-
lingar. De har order av Gehard att rapportera upptéckt
av framlingar, finga dem och transportera dem till
hogkvarteret.

GRAN_SJAGARE: Griinsvakter, kontrollanter av
varutransporter och sddana som ser till vildmarken i
landet for 6vrigt. Vilken grupp av folk gréinsjdgarna
tillhér beror helt pd var man triffar pd dem. Normalt 4r
det kejserliga griansjédgare man maoter i Barbia, men om
man #r i Klan Tridors omrade kan man méta gréansja-
gare som hér dit. Ar man i omradet kring Edretch kan
griansjdgarnabestd av svartfolk som bevakar Edretchs
grénser.

KEJSERLIG PATRULL: I landet finns stérre
patruller och trupper av kejserliga soldater som strovar
omkring. Dessa trupper har anledning till att finnas
ddr man triffar pd dem. Om du upptécker att det inte
finns ndgon rimlig orsak, kan du ignorera motet. Ska-
len kan vara att de 4r pé vig till/fridn &stfronten, eller
att de ér péa vig til/fran viistkusten. Vid 6stfronten ér
det inte ovanligt att mota en kejserlig patrull. Ofta ar
den kejserliga armén uppsplittrad just vid fronten, for
att lattare kunna bevaka ett stérre omréade.

KLAN TRIDOR PATRULL: Som Kejserliga pa-
truller. Dessa triffar man vanligen pé vid éstfronten,
eller i Klan Tridors landomridde. Om man tréffar pa
dem ndgon annanstans héller de formodligen pa att
planera att bakhall, och gillar inte snokare.

SVARTFOLK: Landet har ganska manga grupper
svartfolk som frodas dédr nomader och kejserliga solda-
ter héiller till. De flesta svartfolken i Barbia tillhor
Edretch, men det finns andra stora grupper som inte
allas har nigot med Edretch att gora. Dessa grupper
har all anledning att frukta Edretchs svartfolk. Om
man triffar pd svartfolk i Madnskensskogen berordet pa
att Edretch dnyo har birjat skovla den vackra alvsko-

gen.
GRAVSKANDARNA: | siventyret har nagra éiven-
19
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tyrare gjort sig kéinda genom att plundra ett gravvalv.
De visste det inte d4, men sedan fick de klart for sig att
graven var en symbol for freden. Med rikedomarna fran
graven har de tagit sin tillflykt till vildmarken, dér de
jagas av prisjdgare som vill ha den beloning som Yddris
har utfist sig att skdnka den som kan finga gravplun-
drarna. Ingen vet exakt hur de ser ut, men det &r
allmént kédnt att de som pAdminner om dventyrare och
haller till i vildmarken loper stor risk att bli fingade.
Beloningen for att fainga dem levande och fora dem till
Babor, dér de stélls infor réitta, dr 9.000 gm i mynt och
juveler, och ett mindre landomrade i Barbia. Omradets
storlek beror pa hur Yddris och prismottagaren kom-
mer overens. Om rollpersonerna stéter pa gravskan-
darna, och de inte uppticker vilka de dr, kommer
skdndarna att forsoka skdnka en del védrdesaker till
rollpersonerna. Dessa bestar av heliga symboler, ett
svird och en skéld. De hor egentligen hemma i grav-
kammaren, och pa det séttet hoppas de att rollperso-
nerna ska fa skulden for plundringen. Med ett fram-
gangsrikt Heraldik-slag kan man pé skélden uppticka
var skatterna hér hemma. Gravplundrarna finns inte
framslagna i Varelseavsnittet av det skilet att de ska
vara jamnstarka med rollpersonerna. Darfor bor du
sjalv sla fram dem. Deras styrka ska i forhallande till
rollpersonernas vara jambordig, och de bor darfor dga
en del magiska foremal.
YDDRIS/MEDOS/RELIAN/FRIDAR & GE-
HARD: Man moter aldrig dessa personer utan att de
G IO
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har en patrull med sig, kanske kiirnarmén. Om man
méter Gehard ar risken stor att det dr hela hégkvarte-
rat man moéter!

ALAD-ARCH: Ibland hander det att den vildiga
draken Alad-Arch &r ute och stridcker pd vingarna.
Normalt bryr han sig inte om folk och hindelser pa
marken, utan syns som en stor flick som seglar fram
som ett skepp pa himlen. Om du vill beskriva drakens
makt och storlek kan du bestdimma att rollpersonerna
pa hall upptécker en strid mellan tva olika stammar
(forslagsvis tvd orcherstammar om ca 20-30 individer
vardera). Plétsligt upptiicker rollpersonerna hur solen
(méanen) formorkas av nagot stort. DA lagger de miérke
till Alad-Arch som dimper ner fran skyn, dyker mot de
stridande och utplinar dem med ett enda eldsprut,
innan han férsvinner upp mot himlen och férsvinner
bland molnen. Néar rollpersonerna ser slagfiltet for-
vandlat till aska forstar de att Alad-Arch ar en stor
drake. Draken gjorde detta bara for att roa sig, och for
att han retade sig pa de stridande varelserna som han
la méarke till ndr han var ute och flég. Nir rollpersoner-
naigrundiventyret tar reda pa att Siratsias formelbok
maste fdr§t6ras av draken, kommer de formodligen att
kdnna en viss fruktan infor ett méte med draken.

DE DODA VINDARNAS CYKLON OCH TYC-
LOFON: Rollpersonerna ser den vildiga cyklonen dra
fram 6ver vildmarken, kanske ér den pa vig mot roll-
personerna?

TEFURUS: Se Alternativ lésning i grundiventy-
v ret. Omrollpersoner-
@'M na mdater Tefurus

(s utan att du vill att
han ska avslgja né-
got om Siratsia, kan
du lata honom tiga
om detta. Kanske
kan han hjéilpa dem
att tolka nagon an-
nan besvirlig géta
eller legend de star
infor.

SKYMNINGS-
ROS: Eftersom Si-
ratsias fdste Skym-
ningsros forflyttar
sig varje natt, vid
tolvslaget, kan det
befinna sig var som
helst i virlden, och
detfinnsenchansatt
man av ren slump
rdkar hitta det. Om
du inte vill att dven-
tyrarna ska utforska
Skymningsros én,
kan du lata motet
uppstd vid midnatt.
Strax efter det att
dventyrarna har
upptéckt fastet for-
svinner det!

b. JRh
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SIRATSIAS VITA FORMELBOK

FORSPEL

Vindarna sveper genom dimman som bitvis skingras.
Framfor er syns det legendomspunna Fadarim — ett
tempel i barbarernas hogldnder i norr, flera dagsmar-
cher fradn nidrmaste bebyggelse.

Templet dr byggt i granit och dr runt och hogt, likt ett
torn som reser sig mot himlen och som forsoker stricka
sig genom dimtdcket for att nd solen och dess livgivande
ljus. Det sigs att i templets mitt reser sig en bla,
skimrande kristallstav som strdcker sig hogt upp mot
det 6ppna kupoltaket. Det sdgs ocksa att kristallstaven
kan kontrollera vindarna, lika bra som en riddare kan
kontrollera sin hdst.

Vinden viner genom templets valvformationer och
framkallar ett isande, pinande tjut. Dimman dr sonder-
trasad av vinden och de vassa och kyliga molnstyckena
jagas i virvlar runt templet. Det dr bara ett par hundra
meter kvar till templets portvalv.

Ni dr mycket trotta av den langa resan som har fort
er upp i dessa ensliga och isolerade berg. Ni kanner er
mer utmattade tack vare den tunna luften.

Den tjocka dimman skingras ytterligare en kort
stund for att blotta templet. En upptrampad, bred stig
leder upp till dess higra sida, dar ett stup stortar ned i
en mycket djup och skrammande ravin —om man bara
s4g den for den tjocka dimman. Men man kan ana
vilken avgrund som finnsddr. I den karga bergsterrdang-
en ligger kantiga stenblock som stigen letar sig fram
mellan. Luften dar fuktig och tunn, dimman titnar igen
och sluter sig pd nytt kring er, men den hdr gangen pa
ett skrammande och isande sdtt. Ni vet att ni star vid
borjan av en lang och farlig historia. Ni vet att mycket
stdr pd spel. En obeskrivlig kdansla av ovisshet infor
framtiden kommer panikartat krypande.

Envinligt sinnad vind sprdnger dimtdcket omkring
er och dirmed lamnar ni era skrammande tankar, for
en kort stund.

Ni stirinfor ett stort valv som leder in till en kolossal
granitport. Till hoger om porten finns en glugg, som ar
ndgot storre an en skottglugg. I den skymtas en gestalt
i vit kladsel och med langt blont har.

"Var hdlsade, hogt drade framlingar. Ni dr vanta-
de.”

De jittelika granitportarna glider upp. Bakom por-
tarna, i den stora runda tempelsalen som stittas av
bagformade pelare, finns ett tjugotal vitklidda unga
kvinnor. Vid deras sidor hinger tunga svdrd. Runt
midjan bir de smyckade skirp, runt halsen och i hdret
finns vackra juveler av guld och silver. Tempelsalen do-
mineras av den vdldiga kristallstaven. Mitt over den

finns en stor dttakantig glugg som vetter ut mot den
dimtdckta himlen. Det dar hdarifran som vindarna vida
omkring kontrolleras av staven och templets medlem-
mar.

Ni mots av en kvinna vars uppsatta svarta har bar
upp en liten éppen silverhjilm. Fran den hogra axeln

gar tre tunna silverkedjor éver drikten och slutar vid
hennes vinstra hoft. Over detta bir hon mdanga vackra
smycken som gnistrar svagt.

"Vilkomna till vindarnas tempel”, dr hennes ord dd
hon niger djupt och ler vanligt mot er. "Mitt namn dr
Sien Nateli, ledare évervindarnas tjdnare, era namn, er
bakgrund, era syften, era oden och ert drende kdnnerjag
redan till. Bdade ni och jag vet att en stor uppgift vilar i
era hander. Det kommer att kosta er tid och hart arbete
for att na resultat.”

Hon tystnar en stund och orden dor bort i den stora
tempelsalen. Endast vindens vinande och pinande lju-
der.

"Men det kommer ocksd att kosta er blod, svett och
tarar.”

SIRATSIAS HISTORIA

114 FO

Vid denna tid foddes en flicka i ett nomadliager nagon-
stans ute pa Barbias 6ppna vidder. Hennes far, Kela-
der, var den sista hévdingen 6ver en av de otaliga
barbarstammar som viixte upp p4 sliatterna. Keladers
slikt hade sedan ett sekel befunnit sig i fejd med en
stam som nu ar kraftfull och farlig. Diirfor hoppas han
pa ett gossebarn som kunde féra stammens namn
vidare. Med tungt hjiirta fick han nija sig med att ldgga
sliktnamnets framtid i den nyfédda flickans smé han-
der.

Ett ar efter flickans fodelse (&r 115 eO) skdovlades
Keladers ldger i ett 6verraskningsanfall och jamnades
med marken. I envig dodades Kelader av fiendens
tunga yxa. Som den enda i ldgret éverlevde barnet med
blotta forskrackelsen.

En skygg enstoring, magikern Terendil, som levde
isolerat vid ett narliggande skogsbryn sag rékpelaren
fran det férintade ldigret. Han undersékte vad som hade
hint och fann det skrikande lillabarnetbland resterna
avdet somen gdng var ett liger. Han kunde inte motsta
det vackra och oskyldiga lilla barnet utan tog hand om
det.

111 FO PSYKOKINETISKA FORMAGOR
Flickan visade redan vid fyra &rs dlder att hon besatt
magiska formagor, som fungerade som om magi var
nagot naturligt for henne. Hon kunde inte kontrollera
sitt magiska flode, och lyckades stalla till med en del
smiirre katastrofer féor den gamle magikern Terendil.

Han utség flickan till lirling, och ger henne namnet
Siratsia, vilket betyder "arkepristinna”.

110-95 FO SIRATSIAS UPPVAXT
Terendil uppfostrade henne och lirde henne behiirska
sin magi. Han larde ut sina magiska kunskaper och
hemligheter till den littldrda flickan. All kunskap hon
erévrade noterade hon omsorgsfullt och utforligt i sin
formelbok, en tjock vit bok med smé tunna guldinligg.
Boken fick hon i present av Terendil d& hon fyllde sju.
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92 FO AVENTYRARSASONG
Efter vintern bérjade ett inten-
sivt Aventyrarar. Tillsammans
med sina vinner upplevde hon
flera #dventyr i Barbia och i
landerna i nar och fjarran.

Efter att ha rdddat en grupp
alver, pa pilgrimsfird till Man-
skensskogen undan en hord
svartfolk fick hon bland annat
en alvképa.

Nir hon berattade att hon
ville studera harmonism for en
kringvandrande bard vid namn
Beres, fick Siratsia hans fl6jt.

Under dventyrandet triiffa-
de hon en ung och vacker prins,
vars namn var Dejavin. Prin-
sen blev ogonblickligen foril-
skad i Siratsia och friade till
henne. Han gav henne ett vir-
defullt och mycketvackert hals-
band, Efert,somhansslikt hade
dgt och som en géng fore Mér-
kertiden hade forvirvats fran
dvirgarna. Siratsia blev prin-
sens gemal och hennes dventy-
rarvanner énskade henne far-
vil, men just som de skulle

Av naturen hade Siratsia ett hiftigt temperament
men Terendil ldrde henne att vara forsiktig och vis.
Han ldrde henne respektera, lyssna och studera de
personer hon métte, och han lidrde henne att tala och
tinka klokt. Vid tjugo ars dlder hade Siratsia vuxit upp
till en ljuv skénhet med karismatisk utstralning och till
en fullindad skapelse som var sd vacker att de som
métte henne aldrig glomde den underbara uppenbarel-
sen. Manga ér de som f6llievigolyckligkirlek. Terendil
var gammal. Slutet var néra.

93 FO TERENDILS BORTGANG
Till Siratsias fortvivlan avled Terendil av sin héga
alder.

Magikern var en god far 4t Siratsia, och den enda
vdn hon hade. Hon kidnde ingen annan i den glest
befolkade trakten. Efter en ldng svaréverkomlig sorg
fattade Siratsia mod och gav sig av for att se sig om 1
Barbia och den évriga viarlden, och for att praktisera sin
vishet och lardom. Redan nu behidrskade hon stora
omraden inom bdde mentalismen och elementarismen.

Strax foére den kalla och obarmhértiga vintern trif-
fade hon tre kringvandrande éventyrare frdn avldgsna
lander. Hon slog folje med dem dA de inte hade nagot
emot att ha en sddan underskén kvinna, som dessutom
behirskade magi, med i gruppen. De tre dventyrarna
hette Al, Uvid och Gendol. Alla tre var krigare, fastidn
Gendol var mer inriktad pa jégaryrket. Uvid dgde ett
attraktivt metallsvird, som drog till sig intresserade
blickar. Svirdet var Bardados och smiddes i dvirgar-
nas allra forsta stalugn. (Ar 610 O, efter besynnerliga
omstédndigheter, har svidrdet hamnat i illusionsféstet
Dejavu.)

lamna henne fick hon bud om
att prinsen hade stupat i1 krig.

Siratsia behéll halsbandet som minne av Dejavin
ochnir hon hade kommit éver sorgen foljde hon sinatre
védnner pa nya dventyr.

Aventyrargruppen blev mycket rik och kraftfull
under daret. Harjningarna frédn Barbias grymma vinter-
kyla satte punkt for sdsongens utflykter. Siratsia tog
sig tillbaka till Terendils hem for att studera mer av
harmonismens hemligheter, och d4 gjorde hon sitt
forsta magiska foremal, en stav som hon kallade Pary.

91 FO FYNDET

Tidig var chockade Barbia med gassande sol och héga
temperaturer. Tillsammans med sina tre vinner gav
sig Siratsia ut pd dventyrigen. De sékte spianningi det
for ldnge sedan stortade kejsarriket Jorpagnas trakter.
Dér fick de uppleva stor sorg och manga motgéngar.
Gendol stupade bland ruinerna av en stad som had in-
vaderats av ondsinta varelser. Dessutom forlorade
Siratsia sin stav Pary. Hon hittade dock det demoniska
armbandet Gharter i ett gravvalv, dir en hel bybefolk-
ning l4g begravd sedan kéttbitarnas mérdande inva-
sion. Till &ventyrarnas stora forskrickelse éverraska-
des deplétsligt av gravens otaliga odéda. Under flykten
ut rdkade hon hitta en nekromantikers formelbok som
hon med néd och nédppe hann slita med sig, innan hon
teleporterade sig fran en ond brad déd. Hon var den
enda av dventyrarna som atersag dagsljuset.

Siratsia drog sig sorgset tillbaka och medan hon
smiélte sina erfarenheter studerade hon de nya sakerna
som hon hade funnit.

I nekromantibokens innerpidrm lag ett intressant
pergament som visade sig ha ndgot med transfer och
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teleportering att géra. Hon upptéckte ocksa att besvéar-
jelsen trotsade tiden pa ett sitt som hon aldrig tidigare
hade forestéllt sig. Hon forbrukade inte pergamentet,
utan skrev av det. Allt hon larde sig om den mystiska
besviirjelsen skrev hon omsorgsfullt ned i sin formel-
bok, den magiska vita formelboken.

90 FO UPPTACKTEN

Efter drygt ett ars forskning kom hon fram till att
pergamentet faktiskt beskrev en ritual som majliggjor-
de borttrollning av saker och ting. Det som trollas bort
forsvinner till en dimension i multiversum som ligger
sd langt fran tidens element att tiden star stilla. Sirat-
sia hade aldrig tidigare sett ndgon liknande besvirjel-
se. Genast borjade hon arbeta pd att lidra sig hantera
den. Under en mycket lang tid sdgingen till den under-
skéna kvinnan, ty hon idgnade sig intensivt at sina
intressen.

89 FO BESLUTET
Siratsiafyllde tjugosex. Hon hade lyckats framstillaen
ritual av pergamentets besviirjelse och provade den for
forsta gAngen. Med ritualen lyckades hon trolla bort
foremal, och kvar lamnades "ingenting”.

Siratsia fattade ett viktigt beslut, ett beslut som
skulle fA avgérande betydelse for framtiden. Genom
besviirjelsen kunde hon bl riktigt kraftfull, en harska-
rinna som trollade bort det som hotade henne och
trollade bort det hon inte ville ha. Hon skulle géra om
regionen till ett personligt paradis. Hon skulle till och
med kunna bli hdrskarinna éver virlden' Eller 4tmin-
stone stora bitar a ~"wu Hennes fiender skulle frukta
henne som en gvermanug hiarskarinna, medan hennes
vianner dlskade henne som en klok och rittvis ledare.
Hon visste att hon satte sig emot gudarna, och da
frimst de som en gdng skapade vidrlden. De destruktiva
och onda gudarna skulle sikert se pd Siratsia med
fortjusning. Hon smidde planer och visste vad hon
skulle géra, om hon bara hade mer tid. Det skulle ta
grhundraden att genomfora planen! Hon blev tvungen
att forséka upphava sitt Aldrande. Detta lyckades hon
med riktigt bra: 4ldrandet forvisade hon till den tidlosa
dimensionen och forblev evigt ung.

Hon fortsatt med att forska kring sin trollformel och
bérjade forma den till en vanlig besviarjelse istillet for
en ldng och tidskravande ritual.

CA 68 FO EFTERFORSKNING I DET FORFLUTNA
Den evigt unga Siratsia gjorde framsteg i sitt kunnan-
de. Hon lyckades uppna ett av sina mal. Ritualen
formades till en vanligbesviirjelse. Storre foremdl anca
tre kubikdecimeter kunde hon inte trolla bort och inte
heller levande vdsen — éinnu.

Nyfikenheten pabesviirjelsensursprung vaxte. Hon
reste runt och forsokte luska ut historien kring perga-
mentet och nekromantiboken. Det visade sig att boken
tillhérde en magiker som hette Tyllut, och som dédades
av kittbitarna sommaren dr 599 fO. Hon fick reda pa
att Gharter hade tillhért Tyllut, och genom att kommu-
nicera med armbandets demon fick hon reda pa att
Tyllut studerade nekromanti darfor att han hade in-
fluerats av Gharters ondska. Gharter kande inte till
var Tyllut fick tag pa det mystiska pergamentet. Lan-
greiinsdkomhoninte. Honinsdgdethopplosaiattlista

ut besvirjelsens fullstiandiga historia och dgnade sig 4t
magiforskningen istillet. Hennes efterforskning hade
inte lett till annat 4n oro bland folket, som hade hért
talasom hennesverksamhet. Folketbérjade storahenne
i arbetet. De fruktade for vad gudarnas reaktion skulle
bli. Flera vddjade om att hon skulle sluta helt med sin
farliga verksamhet. "Det ir inte bara farligt for dig,
utan hela befolkningen kommer att fa lida for dina
upptadg mot gudarna”, menade man. "Gudarnaér till for
att se om oss. Vi ska inte ra om dem.”

67 FO SIRATSIA FLYTTAR

Priaster (shamaner)och visa mdn och kvinnor uppsckte
Siratsia och propagerade hotfullt om "kaosgudarnas
viickelse” om hon fortsatte. Hon avvisade dem och
forsokte tala for sin sak, utan att exakt avsldja sina
innersta planer. Hon sa att de fruktade det som for dem
var okiant. Att de fruktade det som var deras raddning.
Dit deras visdom inte nadde, det forkastade de istillet
for att sokaldrdom. Om de besatt samma kunskap som
henne, skulle de inse att en ny majlighet 6ppnade sigatt
lyfta Barbia ur den morka tiden, dir de famlade i
dunklet utan att se nigon utvdg Gudarna ville att
folket skulle agera den hir gangen. De ville se att det
klarade av att resa sig pa egen hand. En ny borjan var
nara' Men ahérarna lyssnade inte och klandrade henne
for allt daligt som hade skett, holl pa att ske och skulle
komma att ske. Shamaner skickade andar mot henne.
Hon planerade att ge sig av for att soka en plats darhon
kunde arbeta ifred.

Enregnigvar, da skymningen sdnkte sigoch dskans
gud hotfullt dundrade over Siratsias hemskog Grenor,
limnade hon sitthem. Med sorgihjartat la hon en sista
ros pa Terendils grav och énskade farvil. En sista
ensam tar foll och blandade sig med regnet, och blixtar-
nas ljus kastades pA graven och rosen. Med den viktiga-
ste utrustningen pa en vagn vinde den bistra Siratsia
ryggen mot sitt hem och reste 1 hemlighet mot okénd
destination.

Efter drygt tva veckor anlande hon till ett landom-
rade vid den nordliga spetsen dster om Ledos vik. Hon
fann omradet lampligt for en fastning. Landskapet var
grisbevuxet och vid den branta kustlinjen fanns gott
om anvindbart stenmaterial. Efter att ha tillbringat
storre delen av sitt liv i magikern Terendils stenbygg-
nad kandes det inte alls onaturligt for henne att bygga
en fastning av sten, precis som man gjorde under den
lyckliga tiden fore Morkertiden.

Hon saknade dock arbetskraft och kunnigt folk. Det
fanns inte manga som hade kunskapen atl bygpga sten-
hus, d4 det inte fanns behov av det d4 landets invdnare
levde ett fritt nomadliv. Under drens lopp hade hon lart
signagra avnekromantins hemligheter, vilka hon fann
ytterst anvandbara. Alldelesinvid den branta kustran-
den fanns vindgrottor som hade utnyttjats som gravp-
lats.

Det fanns barbarstammar som tillbringade hela
livet pade 6ppna vidderna, men traditionsenligt. bruka-
de de begrava sina doda vid kusten. Stammarna mena-
de att hela livet forde man boskap éver de vidstrickta
landerna i en strdavan att na ett slut. Nar en stammed-
lem kiinde slutet nalkas sokte denne sig till kusten,
viddernas dnde. Dir sokte den déende upp en grotta,
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eller ndgon annan ldmplig plats att do pa. Helst ville
man kunna se solens uppgdng. Bésta grottan var den
dithavets vigor nidde. De doda barbarer som forsvann
(dvs de kroppar som drogs med av vattnet) skulle
komma att landséttas pa de Gyllene sldtterna i Solupp-
géngens land bortom havet... De krigare som stupade
péland skulle, enligt tron, att foédas pa nytt, for att fien
ny chans att nd de Gyllene slidtterna innan de avled.

Relikfynden foérvandlade hon till lojala arbetare.
Det médosamma och tidskravande fastningsbygget tog
sin borjan.

60 FO FASTET EL-GLAMOR FARDIGSTALLS
Efter sju drs médosamt slit stod fiastet fardigt. Hon
kallade det E1-Glamor. Med ett arbetslagbestdende av
zombier och skelett ér det fantastiskt att byggnaden
dverhuvudtaget kom till!

Siratsiak#nde sig sliten och trott efter attidratalha
slungat order at alla hall till sina troga arbetare. De
krdvde fullstéindiga instruktioner for att lyckas utfora
nagot arbete. Hon hade knappt hunnit §ppna sin for-
melbok under dren det tog att bygga fistet. Antligen
kunde hon packa upp utrustningen p4 allvar och flytta
in. Hennes hopplost tréga arbetare behdll hon som
tjainare — korkade, men lojala. Den ganska instabila,
men imponerande, byggnaden bestod i huvudsak av tre
runda, kraftiga barfreder som stod s tétt att kurtinen
mellan barfrederna proportionellt sett var mycket kort.
Ingangen bestod av en tvd meter bred stenport. Efter
att ha passerat portvalvet nddde man en trang borg-
gard. Frén borggirden kunde man n4 stall och vagnp-
lats. Via en svarforcerad magiskt forseglad port som
endast Siratsia och de somhade hennes tillstind kunde
passera nddde man hennes forskningssalar. Hennes
egna labratoriesalar tog upp tva tredjedelar av fistet,
men d& var vissa salar stora, och innehéll ibland bara
nagot enstaka féoremdl. Salarna och korridorerna for-
made en labyrint dédr hon sjdlv 14tt hittade. Hon kunde
snabbt teleportera sig sjdlv mellan rummen. En annan
mer ldttforcerad dorr ledde till tjdnarnas salar och
koket. Dér fanns ocksa gott om garnisonsutrymmen.

Det var ont om farskvatten och mat, och ibland lat
hon sina tjénare resa langt for livsnédvéandigheterna.
Hennes odéda var alldeles for dumma for att klara av
sddant som boskapsskétsel och jordbruk. Forresten
skulle en zombie eller ett skelett fa boskapen att fly
langviga av bara Asynen.

Nu bérjade hon arbeta pé allvar. Hon hade tiden,
hon hade kunskapen, hon hade mojligheten...

55 FO DET LANGA STEGET
Siratsias utveckling gick framat med stora steg. Pl6ts-
ligt en varm sommardag hérdes ett gladjetjut frdn den
mystiska bygenadens oversta fonsterglugg. Hon hade
forverkligat en av sina storre drommar. Hon lyckades
trolla bort levande varelser! Hon visste édnnu inte om
hon kunde trolla bort en ménniska, men teoretiskt sett
borde hon klara av det. Hon fortsatte att studera.
Hennes besviirjelse méste utvecklas mer for att planer-
na skulle kunna verkstéllas. Hon studerade inte enbart
borttrollningsformeln, emellanat ldste hon till sig
kunskaper i litet av varje inom magins ramar. Hon
gjorde ocksé en ny magisk trollstavstav, som hon kalla-
de Pary II. Men mest &ngnade hon sig &t forskning for
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att lyckas trolla bort allt stérre féremal. Det hon inte
visste dr att det blev det svdraste och mest tidskrévan
de steget.

345 EO SLAGET VID EL-GLAMOR

Redan efter ett ars verksamhet behirskade de nya
pristinnorna i Fadarim konsten att tolka vindarnas
budskap. Av nordanvinden hérde de talas om EI-Gla-
mor och Siratsias verksamhet. Genom detta fick kejsar
Les i Babor reda pa det, och ett tragiskt krig utspelade
sig vid vid El-Glamor. Dér trodde sig Les ha- dodat
Siratsia, och lamnade ruinerna dér de déda begravdes.
Les anadéinte att det var en zombiekopia av henne som
han hade drépt.

Siratsia var i sjdlva verket inte déd utan hade flytt
genom att teleportera sig dirifrdn, dd hon hade lagt
beslag pd sina viktigaste dgodelar (dédribland den
magiska vita formelboken).

Nagot miirkligt skedde i katakomberna under rui-
nerna av El-Glamor. De av Siratsia férhdxade krigarna
forvandlades till odéda. De kommer inte att f4 nagonro
forrdn Siratsia har fatt sitt straff. Av hennes zombieko-
pia uppstod vdlnaden Garam’Tuzach.

Siratsia blev mycket forargad och enormt besviken.
Hon var inte minst besviken pa verklighetens veka och
littraserade material. Detta gav henne en strilande
idé. Hon beslutade sig for att skapa en fastning av en
kraftfull illusion som hon sjdlv inte skulle kunna ge-
nomskéda. En illusion besparade mycket hért arbete
och kunde bjuda p4 éverraskande mdjligheter. P4 det
viset kunde hon ocksé undvika att upptéickas av vin-
darna. Vindarna kan inte genomskéda en illusion. En
illusion existerar egentligen inte och vindarna bléser
rakt igenom ett fiste av luft. En illusion &r en bild som
skapas av den forhixades hjarna! Hennes kunskaper
inom illusionismen var dock inte lika imponerande som
hennes kunskaper inom mentalismen och elementar-
magin. Under bérjan av vintern anldnde Siratsia till
Babor. Hon lyckades med vissa svérigheter hilla sin
identitet hemlig under vistelsen dér, och kallade sig for
Eloin. Med hjilp av listig manipulering och évertal-
ningsformaga lyckades hon nd den internationella
akademiens bibliotek. I biblioteket fann hon vad hon
stkte — Encyclopedia illusionia.

347 EO SIRATSIAS "ARBETSPROV”

Efter att i tvd ar ha last sig till vissa detaljer inom
illusionismen i Babors bibliotek visste hon att hon nu
hade kunskap att skapa sig en illusion som hon sjilv
inte kunde genomskéda. Hon ldimnade Babor och reste
uppfor Vatnatra lings med hoglandets brant. Vid flo-
dens kiillgr gav hon sig ut i den obebodda trakten och
dér provade hon sin illusionsmagi.

Hon skapade en stor illusion av en fastning. Hon
blev néjd med arbetsprovets resultat, férsedde den med
NEXUS och kallade den fér Dejavu. Nu var hon redo att
skapa sig ett eget hem.

Vintern kom och hon 6vervintrade med négra bo-
skapsigande nomader.

Under samma ar skedde en férdndring i Fadarims
tempel. Templet férsidgs med en kraftfull magisk "anti-
magiskosld”. Fadarim hade det fridfullt och gick fortfa-
rande i tron att Siratsia inte ldngre var vid liv.
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348 EO SKYMNINGSROS SKAPAS
Tillsammans med nomaderna reste hon rakt norrut.
Dir lamnade hon sitt tillfdlliga vinter- och resesill-
skap. Ensam tog hon sig éver Ghenfloden och fsljde
Ghenviks viistkust. S4 smaningom nidde hon De eld-
sprutande drakarnas vidder.

Hon visste att har skulle hon inte komma att besé-
kas och stéras. Babarernas vidskeplighet fér inden
déda trakten skulle halla dem borta.

Det var fortfarande vér. Regnet piskade den livlgsa
marken och 4skans gudar mullrade. Miktiga regnmoln
lekte tafatt 6ver det karga landskapet, och den hirda
nordanvinden slet i hennes kldder dér hon stod hogt
uppe pé en kulle.

Hon pdbérjade en tidskrdvande ritual som skulle
skapa hennes nya hem. Askvidret blev allt hotfullare,
skymningen siénkte sig och i samma &gonblick som
himlavalvet lystes upp av en enorm blixt (som kom att
utgéra illusionens energiférsérjning) avslutade hon sin
ritual med kraftfulla ord som till och med éverréstade
den éronbedévande dskknallen. Efter att 6gonen hade
dterhimtat sig efter den blidndande blixten lyftte hon
blicken.

Dirstod det pampiga och imponerande fastet Skym-
ningsros. Siratsia stdngde in sig och bakom féstets
portar studerade hon vidare, ostort! (Skymningsros ér
besliktat med besvirjelsen FATA MORGANA, men
har element som gor den nést intill &r verklig, men den
kan #ndé inte uppfattas av vindarna.)

Samtidigt var en magiker pa upptécksfird i trakten
och sig skapandet av Skymningsros. Magikern heter
Tyclofon, och hans hem bestar av en cyklon av "6stliga
vindar”. Han upptickte Skymningsros och métte Sirat-
sia. Hon blev mycket vred pA honom som ”snokar i
hennes hemligheter”. Hon befallde Tyclofon att limna
omradet, vilket han gjorde. Han la platsen p4 minnet
genom att fortrolla sin guldstav sd att den skulle kunna
visa vigen tillbaka till det underliga fiistet, och till den
vackra haxméstarinnan. Tyclofon forbryllades mycket
over skapandet av Skymningsros, och lamslogs av Si-
ratsias skénhet.

Forattundvika att géra ndgot misstag néar det géller
fistets lage 14t hon fortrolla det sa att det forsvann fran
sin plats vid midnatt och materialiserade sig varhelst
hon onskade. Detta medférde extra kostnad i magisk
energi och hon band dérfor féstets energi-forsérjning
till sitt halsband Efert. Sedan den dagen kan man, om
man skulle f& méjlighet att se efter viildigt noga, anaen
ros i det inre av smyckets réda rubin.

Négot som gjorde Tyclofon &nnu mer forvanad var
att haninte langre kunde se Skymningsrosidiamanten
i sin magiska stav. Endast platsen dér han sig Skym-
ningsros skapas ar synlig for den som far méjlighet att
titta i diamanten.

361 EO SIRATSIA MOTER RESELVES

Siratsia dgnade en del tid 4t utflykter bland multiver-
sums virldar. Bland annat forsdkrade hon sig om att
hennes tidlésa dimension ligger pa en siiker plats, och
undersékte om det fanns nagon mdgjlighet att trolla
tillbaka ndgot som hon en géng trollat bort.

Denna dimension nadde hon aldrig. Den ligger sa
langt bort frén tidens element att hon inte skullekunna

na den utan att "fidngas av tiden”. Tiden dr det sikraste
och svéraste hindret och Siratsia férstod att det #r
oerhért svart att skada hennes virld. For att lyckas
med det maste man rubba tidens lagar.

Under sina resor bland astralplanen métte hon
underliga skapelser, ibland hotfulla, ibland vinliga.
Ofta fick hon ingen kontakt alls med multiversums
varelser. Att fiirdas mellan och i astralplanen iéir och var
mycket farligt. Hennes fiirder kunde ske i manga olika
former. I vissa omrdden kunde det héinda att hon bestod
av en ljuskula av energi och kunde reglera fart och
riktning genom tankekraft. Néra ljusets hastighet for
hon genom svarta hisnande rymder. I dessa rymder
fanns det andra energiklot som hela tiden striivade
efter att er6vramerenergi genom att anfalla andra. Det
var inte ovanligt att hon blev 6verfallen och tvingades
att strida pa ett sitt som inte alls pAminde om nagot
hon tidigare hade varit med om.

En resa kom att betyda sérskilt mycket. Hon upp-
tidckte en viirld som pAminde om den materiella virl-
den, fast med vissa forvdnansvirda skillnader. Dir
motte hon Reselves, en vis man som hon sedan ofta
triaffade och hade givande konversationer med. Hon
forvandlade denna dimension till en del av sitt féste.

411 EO SIRATSIA SKAPAR MAGISKA FOREMAL
Hon skapade ytterligare en magisk stav, som hon gav
namnet Pary II1. Hon gjorde ocksa ett annat enkelt men
anvindbart féremal — armbandet Hosori.

608 EO HALVORCHMAGIKER
Siratsia sinde ut tre magiker, Utangaz, Gyzel och
Kirilir, till Edretch for att hjidlpa henne hélla kontroll
pé den kung som hade tagit makten. Kungen var
Jiétterman, som blev en av hennes ménga trogna spio-
ner.

610 EO NUTID

Hon vet att hennes tid 4r mycket nédra. Hon har forha-
xat en hel del av traktens individer (ddribland Urban
Stenskigge och pristinnan Moirabia). De forhidxade
utnyttjar hon som spioner, ty hon fruktar att ndgon
kommer att forsoka stoppa henne nu nér hennes verk-
samhet sitter synliga spér. Det stérsta hotet dr Fada-
rims tempel, som hon tror besitter vissa kunskaper om
henne. Numera ér templet omslutet av beskyddande
magi. Darfor forsoker hon inte n& templet p& magisk
viig. Om hon forssker, kan Fadarims skydd st4 emot
hennes trollerier, vilket skulle medfora att hon bevisar
sin existens. Hon skulle lika géirna kunna ropa fritt for
vinden: "Har &r jag!”
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TILL SPELLEDAREN

I den historiska bakgrunden finns tillracklig informa-
tion om Siratsias verksamhet.

Hennes plan #r att erévra regionen, landet och
kanske till och med viérlden med hjilp av sin magi. Nu
ar hon mycket néra sitt mal. Inom nagon enstaka
manad kommer hon att besitta tillrdckliga kunskaper
for att verkstélla det hon har planerat under sjuhundra
ar! Dagen fore det att hennesidéfyller exakt sjuhundra
ar Atervinder hennes fiiste Skymningsros till den plats
i De eldsprutande drakarnas vidder dar fastet ur-
sprungligen skapades. Nir midnattstimmen &r slagen
bérjar inte bara en ny dag, utan ocksé en ny era. Ty de
som vaknar med gryningens ljus kommer att finna att
viirlden inte #r sig lik sedan skymningen... Eller kom-
mer spelarnas rollpersoner att lyckas férhindra detta,
och i sddana fall; vad idr det de forhindrar? En virlds
undergdng, eller en viirlds begynnelse?

I Fadarims tempel har man funnit gamla legender
om Siratsia och fruktar nu att hon kanske énd4 lever.
I alla fall dar det virt att ta reda pa det. Fadarims
préastinnor menar att om Siratsia mot all formodan inte
dodades i Slaget om El-Glamor utgér hon ett hot mot
regionen och landet. Om man far tro legenderna och
spaddomarna &r hela viirlden hotad! Fadarims préstin-
nor tvivlar pd att hon existerar, eftersom vindarna
annars skulle bdra med sig bud om hennes existens.
Numera bir vindarna med sig Fadarims pristinnors
oro, och gamla forflutna legender om Siratsia, legender
som i sekler legat bortgléomda. Till och med de iildsta
silverekarna i Manskensskogen har nétts av tisslande
vindar som spelat med de uraldriga, men evigt blom-
mande, silvergréna trddkronorna.

Fadarims préastinnor finner att tiden dr mycket
knapp och kallar diarfor pA ndgra miktiga personer som
ér kdnda for sitt mod, sin visdom och att de tidigare har
varit ljusets kéimpar i kampen mot ondskan. Detta ér
rollpersonerna! De bjuds in till Fadarims tempel for att
f& hora om situationen.

OM TILLAGGSREGLER

I slutet av den hér dventyrsmodulen finns ett tillidgg-
savsnitt med nya regler, firdigheter, besviirjelser, mm,
som du kan ta del av om du vill.

OM ROLLPERSONERNA

Aventyret #r anpassat till fyra till sex kraftfulla roll-
personer. De kan vara hjiltar, ldnsherrar, kungar,
prinsar och prinsessor som tidigare har gjort sigkénda
for att vara ljusets kimpar. Gruppen bér dtminstone
innehélla en ldrd man och en magiker for att Aventyret
ska flyta pa bista méjliga sétt. Vidare bor det nidmnas
att det kan spelas av bdde "krigiska” spelare och "pro-
blemlésare”. Det kan spelas utan nistan ndgon strid
alls, men det finns gott om tillfdllen dér rollpersonerna
kan gora sig av med sina aggresioner pa ett valdsamt
sétt.

Rollpersonerna kan vara sidana som spelarna har
spelat med forr och som har uppnéatt stor erfarenhet,
men sgjilvklart kan de vara skapada avSLochtilldelade
spelarna just for det hir dventyrets skull.
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MOTIVATION

Spelledaren kanske undrar hur rollpersonerna ska
kénna sig motiverade att ta itu med uppgiftem och att
kédnnaattdet dr viktigt attlyckas. I dettadventyr drdet
emellertid nog inte sérskilt svart. Redan urvalet av
rollpersonerna bér biddda for intresse och kamplystnad
eftersom de méste vara mycket erfarna for att klara av
dventyret.

Intrigen kan vara att en konung i det land dir
#iventyrarna befinner sig har hért talas om Siratsia och
hennes framfart. Han fruktar att hon snart kommer att
forstora dven hans rike. Darfor vill han leja dventyrar-
na for att med rad fradn Fadarims préstinnor séka efter
henne och férhindra hennes hotfulla verksamhet. Som
ett alternativ till denna intrigkan rollpersonerna vara
utséinda av olika konungar som fruktar Siratsia. En
tredje variant ér att de kan vara kéinda att vara”ljusets
kémpar”, kanske som foljd av att de har klarat av
trilogin Arans vdg, och att de sedan uppsskts av "Fada-
rims vindar” i ett forsok att fa hjélp i den svdra kampen
mot Siratsia. Det ska nog inte vara sa svart for dig att
bygga upp en limplig anledning till varfor rollpersoner-
na ska hjédlpa Fadarims pristinnor i kampen om virl-
den, ty om ingen kommer till undséttning kommer
viirlden snart att falla sénder.

Om nagon rollperson dger en borg och ddrmed har
en méngd foljeslagare kommer Fadarims pristinnor
att vddja om att féljet inte ska deltaga i sékandet, ty
legenderna antyder att endast en liten men stark grupp
personer kommer att lyckas med uppdraget. De har
dessutom redan erfarit hur tvAhundra soldater pléts-
ligt féorsvann. De vill inte att fler minniskoliv ska
spillasionddan. Om en rollperson éand4 6nskar medfora
sin armé, kommer kanske soldaterna att vigra, sir-
skilt om de dr odisciplinerade och tvekar infér uppdra-
get. Trots detta kanske éindé en mingd soldater skulle
folja med, och d4 kommer Siratsia snart att upptéicka
den stora gruppen som vicker uppméirksamhet dir de
drar fram o6ver trakten. Hon kommer d4 att férinta
dem, antingen genom att forhéxa soldaternas ledare sa
att kaos utbryter, eller genom att skicka en armé av
odéda, eller kanske genom att rent av trolla bort dem
med ett hal av "ingenting”?

ROLLPERSONERNAS MAGI

For att fortfarande ha en intressant och vilfungerande
spelkampanj bér inte rollpersonerna behérska trollfor-
meln LJUS- =

VAG. Vidare oy

bér trollform- B

lerna TELE- | J

PORTERA, N§
JORDVAG, K
FLYGA och [
OSYNLIGHET R ™
andndas med [N
forsiktighet. f
Dessa besvir- [ ~
jelser orsakar
stdndiga pro- K«
blem for de fle- |
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skonstrukté-
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ROLLPERSONERNAS UTRUSTNING

Utrustningen bér vara komplett nir de ndr Fadarims
tempel. I templet kan de fd basutrustning som mat, rep,
verktyg, ndgra enstaka vapen, mm. De bor ha ett eller
flera magiska féremadl i sin #go, for att ldttare ha en
chans att klara dventyret. Férslagsvis kan varje roll-
person ha var sitt kraftfullt magiskt foremal, men som
forbrukas efter en eller tvad anvéndningar. Dessa fore-
mél bér anvidndas 1 motet med Siratsia och de rollper-
soner som sparar sig tills dess och utnyttjar dem fram-
gangsrikt mot henne, &r mycket forstandiga.

INTRIGROLLSPEL
Med detta menas att varje rollperson har en utforlig
bakgrundsbeskrivning ddr hans fullstindiga karaktér
beskrivs, samt en mycket utférlig beskrivning av roll-
personens motiv och mélsédttning i 4ventyret. Spelarna
héller sina rollpersoner hemliga i den man de énskar
och avslgjar knappast sina rollpersoners motiv.

Forsta gdngerna man provar pa den hidr mer invi-
duella rollspelstekniken kan det kanske verka segt och
langsamt. Det ér helt klart att mistéinksamheten inom
gruppen dkar kraftigt genom att ha hemliga rollperso-
ner. Detta medfor ett stindigt lappskickande till och
fran mellan SL och spelarna. Bli inte rddd om du
fullstandigt blir 6verdst av lappar forsta gdngerna ni
provar pa att spela intrigrollspel. Genom erfarenhet
kommer det snart att flyta lika snabbt och kanske
snabbare dn normalt "grupprollspel”.

Bast dr forstas om spelarna sjidlva kan bestimma en
egen malsittning for sin rollperson. Det ger dventyret
enspannande atmosfir for badde spelare och spelledare,
men det krdavs mycket erfarna spelare och utvecklade
beskrivningar av rollpersonerna for att kunna skapa
bra rollspel med spdnnande intriger.

Den som énnu inte har provat pa den hér rollspel-
stekniken bor gora det. Det &r mycket intressant, roligt
och ger fler dimensioner till det vanliga rollspelandet.

Spelledaren kan ocksa poingsitta rollpersonerna,
och pa sd vis tvingas spelarna att spela sina roller
trovardigt enligt podngsédttningen. Podngen kan sedan
vixlas in till bonuserfarenheter.

Hiér nedan presenteras nagra exempel pad mal.
Gemensamt ar att alla ska séka upp Siratsia, men vad
som hdnder sedan #r oklart. Enklast ér att skapa en
rollperson anpassad foér den enskilda malsédttningen,
men det gar sjilvklart att ge en maélsittning till en
redan existerande rollperson

A: Den hér personen ér en ledare, ldnsherre, kung
eller en lojal person utsédnd av sin kung. P4 ndgot sitt
har denne hort talas om Siratsias makt, och vill sjdlv
liggabeslag pd hennes maktkilla, formelboken, for att
kunna leda sitt eget rike genom krig. Intrigen dr ung-
efdr som Boromir och Ringen.

B:Den hér personen vet att Siratsia ér oévervinner-
lig, om legenderna verkligen dr sanna. Sjilv vet perso-
nen att han sjélv dr ganska miktig och nir chansen
yppar sig tdnker han forsdka inga en 6verenskommelse
med Siratsia for att hjidlpa henne att genomfora sina
planer, "Tillsammans kan vi hdrska éver virlden!” ar
den klassiska repliken.

C: God riddare. Riddaren ar mycket god och gér allt
for den goda sakens skull. Uppdraget att forgéra Sirat-
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sia dr en uppgift i den gode riddarens stil. Om man
spelar versionen med den vilvilliga Siratsia kommer
riddaren att stiillas infor stora moraliska frdgor d4 han
inte vet om hon verkligen ér ond eller god.

D: En ond person, kanske en méiktig l6nnmérdare
eller en ond riddare vars uppgift dr densamma som C,
fast i ondskans tecken. Om Siratsia spelas som god
kommer C:soch D:s méalsdttning att helt byta plats, om
de nu inser hennes godhet.

E: Tvd munkar eller lirda mién fran olika ordnar
som strider mot varandra nér det handlar om hur man
lser uppgifter. BAda forséker hela tiden évertriffa den
andre. Under dventyret tvingas de tvd munkarna att
kompromissa och lésa uppgifter tillsammans vilket
kan badda for oroligheter och kamp om vem som lyckas
ta reda pa mest.

AVENTYRETS GANG

Nar spelarna har fatt reda pa vilken rollpersonernas
uppgift ar kan dventyret sitta igdng. Meningen ér att
Fadarims tempel ska vara utgdngspunkt for éiventyret
1 och med att de studerar den information som finns i
templets imponerande bibliotek.

Nar de har lyckats lidsa till sig en viss information
och har fatt ledtradar reser dventyrarna ut i landet for
att underséka sparen. Till slut kommer dventyrarna
att leta sig fram till dventyrets héjdpunkt — Skym-
ningsros, Siratsias féste.

Ett viktig element i dventyret dr att de arbetar
under tidspress. Frdn och med att rollpersonerna an-
lander till Fadarims tempel har de drygt en manad pa
sig att 16sa uppgiften. De anliénder till templet den 15/
6 4r 610 eO och den 26/7 kommer Siratsia att sétta sin
planiverket. De har 42 dagar pa sig att hitta henne och
forstora hennes vita formelbok. Aventyrarna vet att
tiden &r knapp, men de kdnner inte till vilket datum
som begransar dem. Detta kan de ta reda pd genom
information i Fadarims tempel.

I Skymningsros kan dventyrarna eventuellt méta
Siratsia och forhoppningsvis (for dventyrarna) lyckas
de ldgga beslag pa formelboken dar hennes borttroll-
ningsbesvirjelse finns nedskriven. Oavsett om Siratsia
dr dod eller levande méste formelboken forstoras, och
det finns endast en mdgjlighet att effektivt gora detta,
och det 4r med hjilp av drakeld.

For att forstora boken tvingas éventyrarna uppséka
en drake, vilket dar Alad-Arch, som faktiskt har viintat
i flera tidsdldrar pa att fa forstora den (se dventyrets
avslutning nedan).

Hur rollpersonerna gar tillviga for att nd Siratsia ar
upp till spelarna att avgéra. Med hjilp av tidskrivande
och noggranna efterforskningar av legender, gitor,
historia, spAdomar, ete, kan de férhoppningsvis ledas
till Skymningsros. Det finns otaliga sétt att ta reda pa
var hennes fiste ligger, och det finns otaliga villospar
som kan leda till misslyckande.

Om &aventyrarna misslyckas finns en nédlésning
som kanutnyttjasavdigom duséénskar. Nir tidenblir
knappkan rollpersonernauppsékas aven vis herre som
besitter mycket viirdefull information (se nedan om
Tefurus Zaggzar — Spegelbesvirjaren).
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1 FADARIMS TEMPEL

Aret ér 610 eO, precis i mitten av den férhallandevis
varma méanaden juni. Rollpersonerna har efter en lin-
greresandttframtill Fadarims tempel, eftersom de har
blivit bjudna dit for att hjalpa dem med en svar uppgift.

I templet far rollpersonerna ngjet att tala med Sien
Nateli som ér den nuvarande dverstepristinnan i vin-
darnas tempel. Med tungt hjirta forklarar hon:

"Ytligt sett verkar den hiir tidsadldern vara gynnsam
for alla. Civilisationen har etablerat sig och har upp-
nitt en hég nivd. Runt om i landet — éverallt — lever
ménniskor i sin nutid, helt ovetande om vad som egent-
ligen haller pa att ske, eller vad som kan ske. De ar
forblindade av sina krig, sin civilisation, sin girighet,
och vad mer det nu kan bero pa. Det forr s uppmark-
samma barbarfolket héller pa att do ut. Istdllet for att
inse sin verkliga fiende spiller de varandras blod, de vet
inte vilken skugga som knappt mérkbart héller p4 att
falla 6ver dem. Inte forrin det &r forsent kommer de att
ha méjlighet 6ppna égonen, men i skuggans mérker
kommer de inte att kunna se, ty skuggan ér alldeles for
mork och svart. Skuggan kommer frian Siratsia —
hixmiéstarinnan; dlskad for sitt utseende, hatad for
sina tankar!

Detta ér vad som haller pa att ske, om Siratsia
fortfarande drilivet, vilket jaghar mycket svart att tro.
Trots vart tillsynes avldgsna och ociviliserade lige &r vi
ett centrum for alla vindars budskap, men ingen vind
har fortéiljt om Siratsia sedan hennes fall vid EI-Gla-
mor.

Om nu Siratsia lever besitter hon krafter som inte
kan uppfattas av ndgon levande varelse, och tydligen
kan inte ens vindarna uppfatta henne! Hittills finnsdet
mycket litet som inte vindarna vet.

Vi dr mycket tacksamma att ni har mottagit var
inbjudan och insett hotet och hoppas pé ert oumbarliga
stéd. Det édr heller inte bara oss och landets kejsare som
ni hjélper, utan ni hjdlper dven er sjidlva. Ty dven era
regioner dr hotade. Hela virlden ér hotad!

Vi har tidigare sént ut tva prisjidgare, Nadion och
Likon, men vér kontakt har brutits, Sist vi hérde fran
dem var nir de befann sig pd viardshuset Ljunga dng.
Ingen vet vilka vindar som leder dem nu, om de 6verhu-
vudtaget lever!

Jag och templets prastinnor hoppas och litar pa er.
Nu ligger 6det i era och Siratsias héinder, om det nu ar
sa att hon lever. Templets urdldriga bibliotek stér till
ertférfogande med information, legender och berittel-
ser fran det forflutnas nér och fjdrran. Varsigoda! Ta
reda pd om Siratsia lever, och om hon gor det; hindra
henne fran att lyckas verkstiilla sina destruktiva pla-
ner! Om hon lever ér tiden mycket knapp. Hur begrin-
sade vi &r i tid vet ingen. Kanske ror det sig om flera
méanader, kanske ror det sig om nigon vecka, vem vet,
utom Siratsia. Md vindarna st er bi!

Underskatta aldrig fienden!”

Hér kommer dventyrarna dessutom att méta even-
tuella SLP som du tanker lata folja med gruppen. Tva
SLP finns beskrivna i dventyrets SLP-lista. Det ar
Juggo och Almiak. Du fér forse gruppen med fler, eller
andra, SLP om du énskar och tycker att det kan behs-
vas.

Om rollpersonerna fragar Sien Nateli vad de ska
borja ta itu med svarar hon att antingen kan de resa till
El-Glamors ruiner for att ta reda p4 om Siratsia dr dod
eller inte och kanske hitta anvindbar information.
(Sien Nateli kan berédtta om slaget vid El-Glamor,
Siratsias i‘nyst.i skastudier, kejsarens som driépte Sirat-
sia, begravningen i katakomberna och guldlocket som
forseglades och vilsignades av Babors och Fadarims
priister och pristinnor). Rollpersonerna kan ocksa resa
till Ljunga dng fér att ta reda p4 vad som har hént med
prisjdgarna som Sien Nateli talade om och fortsétta pa
deras spér, eller ocksd kan de ldsa legender och studera
information i templets bibliotek, for att darifran se om
de kan fa fram ndgra anvidndbara uppgifter om Sirat-
sia. Mgjligheterna dr manga.

I PRISJAGARNAS SPAR

Rollpersonerna kanske reser till virdshuset Ljunga
dng foratt leta reda pa de forsvunna prisjagarna. Sedan
den 11/5 har prisjidgarna, som heter Nadion och Likon,
sokt efter spar av Siratsia. Sista budskapet fick pri-
stinnorna den 20/5, d& de berittade att de for tillfdllet
befann sig pa viardshuset Ljunga éing och planerade en
resa till El-Glamor for att dér ta reda pd om Siratsia
verkligen ér déd och begraven. Vidare berattade de att
de hade yiterligare information som var fér hemlig och
viktig for att sinda i budskapet.

Sedan dess har de inte hort nagot fran prisjdgarna
och fruktar ddrmed det virsta.

Det somharhéantar att Nadion och Likon séktes upp
av en riddarei svart rustning, som berittade att Urban
Stenskédgge hade viktiga upplysningar om Siratsia. De
bada prisjdgarna reste omedelbart dit. Urban, som ér
fortrollad av Siratsia, hade genom sina spioner tagit
reda pd att Nadion och Likon sékte Siratsia och tog dem
darfor till finga. For att bjuda fAingarna pé ett grymt
och pldgsamt 6de 14t Urban Edretchs svartfolk ta hand
om dem. Dérfor befinner de sig i Edretchs mérkaste
hélor...

Om de reser till Ljunga dng kan de dérifrdn fa reda
pa att prisjdgarna reste till Urban Stenskégge 1 byn
Alder. I byn kan de tvinga Urban att berdtta om
prisjigarnas dde. Kanske rdkar rollpersonerna hamna
i samma knipa som Nadion och Likon.

Om rollpersonerna lyckas réidda dem kommer de att
berétta att de tankte besoka El-Glamor. Vidare hade de
information om ett fiste av ett bladskimrande material
vid Vatnatras killor. De kan peka ut platsen p4 kartan
(det &r egentligen Siratsias illusionsfidste Dejavu).
Vidare kidnner de till att hon levde en tid i Babor under
falskt namn. Hon kallade sig for Eloin och befann sig i
staden kring &r 347 0.

INFORMATION FRAN FADARIMS TEMPEL

Den information som rollpersonerna lyckas komma
over genom att studera i Fadarims tempelbibliotek ér
det som kommer att leda rollpersonerna till aventyr ute
i barbarrikets hoglander. Mycket av informationen &r
helt riktig, men det finns en hel del halvsanningar och
renalégner. Endelledtradar kréver tankearbete och ar
sviraattlosa. Enfelaktiglosningkan leda till villospér.

Nir rollpersonerna sitter igAng att leta information
finns det ndgra olika sétt som de kan gé till viga pa. Har
dr de tre vanligaste sétten:
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Du viljer ut, eller slumpar
ut, ett lampligt informations-
stycke vars svérighetsgrad
dr lagre eller lika med det
aktuella differensnumret.
Finns det ingen kategori for
den féardighet rollpersonen
har valt, eller om differen-
sen dr for 1ag, kommer éven-
tyraren inte att erévra na-
gon virdefull fakta om Si-
ratsia.

Nir man har hittat ett
stycke information lidggs en
extra bonus pa +1 till diffe-
rensnumret i fortsatta sok-
ningar inom den aktuella
kategorin. Bonusen beror pa
att den studerande personen
har lyckats erévra informa-
tion som hjélper honom att
hitta mer anvédndbart. Han
hittar littare och vet varhan
ska leta. Bonusen giller
endast for den valda katego-
rin och 6kas efter hand.

Sékandet efter anvind-
bar information tar 2-8 tim-
mar (2T4). Aven om ingen
anvindbar information hit-
tas tar det i alla fall tid.

* Alla rollpersoner séker information tillsammans
ochnirdeharhittat ndgra intressantaledtriadar ger de
sig av for att géra grundligare undersékningar.

* En del av dventyrargruppen siker information i
Fadarims tempel, medan en andra del &r ute och under-
soker ledtradar.

* Ungefédr som forsta, fast nidr spelarna anser att
deras rollpersoner har letat fardigt och har tagit del av
allinformation de har méjlighet att komma éver, plane-
rarde sina eventuella utflykter tillsammans och gor en
enda ldng rundresa.

Rollpersonerna kommer att behova tillbringa myck-
et tid med att leta fram information som leder fram till
ledtrddar. Om det tredje tillvigagingssittet ar ak-
tuelltkan det ta for ldng tid och Siratsia hinner dd sidtta
sin plan i verket. Och d4 &4r det bara att beklaga.

VALJA INFORMATIONSKATEGORI

Péifoljande sétt kan rollpersonerna erévrainformation.
Forst viljer spelaren vilken firdighetskategori rollper-
sonen ska studera i. Kategorierna ér frimst Astrologi,
Geografi, Historia och Kulturkdnnedom.

Spelaren kan ldta sinrollperson studera inom heral-
dik, etc, men dessa firdigheter kommerinte att leda till
ndgon anvindbar information, utan ér bara sléseri pa
tid. Spelaren kommer sikert att uppticka det efter att
ha 6dslat ndgra timmars studier.

STUDIERESULTAT

Efter det att en kategori &dr vald slér spelaren en T20 for
rollpersonens firdighet och riknar ut differensnumret.

INFORMATION

Dubérlasaigenom dventyret forst for att ldttare kunna
forstd den information som beskrivs nedan.

KULTURKANNEDOM
Legenderna bér rollpersonerna badde fa uppliasta och
nedskrivna pa sirskilt papper for att de ska ha majlig-
het att kunna fa ut anvdndbar information.

Svarighetsgrad: 0

Vindarna bédr med sig sanning

fran fjirran omkring

och genomskddar varje falskt ting

Men dir finns falska tungors ord

som av onda mdnniskor dr smord

Miénniskors falskhet mdste av mdnniskor sjdlva bli
forgjord

Svarighetsgrad: 3

Nar solen star lagt pa himlavalvet kastas langa skuggor
over landet. Lika forsiktigt och omérkbart som slittlan-
dets varg smyger pd sitt offer, ror sig skuggan allt
ndarmare. Lika plotsligt och obarmhdrtigt som ndarvargen
kastar sig over sitt offer, sluter sig skuggan kring landet.
Niir solen star lagt pa himlavalvet kastas ldnga skuggor
over landet. For den infodde dr fordndringen omdrkbar.
Endast den utomstdende kan med sorg betrakta hotet.

Lika dodligt som vargens dripande utfall, dr skuggans
fordndring. Ar det gryning eller skymning?
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Svarighetsgrad: 6
Ett morkt rike hotar
En kvinna i skapelsen rotar

En dodlig som véagar trotsa skapelsens melodi
och som sjilv ska straffas av sin egen tragedi

Se upp, Ljusets kimpar
Det dr er hon forolimpar

Dra ut i strid
Sa ldnge det finns tid

ANMARKNING: Detta ér antingen de godas varning
for den onda Siratsia, eller ett av ondskans vilseledan-
de budskap, ifall Siratsia &ar god.

Svarighetsgrad: 8
Rosens Aterkomst

Efter sju seklers somn
Vaknar Rosens logn

Skymningen och Rosens ar
Det eviga rikets var

Fran den plats Rosen forst grodde
Skall dven Siratsias makt gro

Svéarighetsgrad: 9

Ah, min dotter, vart tog vinden dig. I dodens rike har
Jag, din far Kelader vdntat, men dnnu har du inte
kommit hit. Jag vilar ej i frid forrdn jag vet vad som har
hént med dig, min dotter. Du dr den sista i vdr dtt, jag
vill tala om ditt rétta sldktenamn, sd att vdr dtt dnnu
ska fa leva.

, min kédra dotter, séig mig hur linge du tdnker
stanna? Hur linge tinker du lata dig vara fjittrad?
Tala om var du hdller hus, min dotter, tala om vem du
dr sa att jag kan vila i frid. I vinden existerar jag, men
vinden letar jag och far over Barbias eviga vidder som
den osaliga ande jag dr, men dnnu har jag inte funnit
dig.

Ah, min dlskade dotter, var haller du hus. Jag fann
ditt barndomshem, Terendils hus, i nidrheten av éstra
skogsbrynet, norr om Vindtoppsbergen. Jag vet att du
har levtddarunder namnet Siratsiaochjagvetattdu har
levt iditt stenslott El-Glamor nordost om ditt barndoms
hem. Men dnnu har jag inte funnit dig. Det verkar som
om jag blaser rakt genom dig, men hur gommer du dig
for till och med vindarna? Har du blivit en ande liksom
Jjag? Kom till mig...

ANMARKNING: Siratsias far dr en ande som med
vindarna letar efter sin férlorade dotter (fér rollperso-
nerna #r det omdjligt att sbka upp Keladers ande). Med
denna information far d&ventyrarna bekriftat ungefar
var Siratsias barndomshem ligger och pa det sittet
kanske de lockas att soka sig dit for att hitta annan
viktig information. (Detta kan emellertid vara farligt,
eftersom trakten som de tvingas leta i ligger i Klan
Tridors land.) Av Keldars sékande kan man forsté att
Siratsia dnnu inte har uppsokt dodsriket.
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Svarighetsgrad: 10
Ostanvindens budskap
Saknar ofta vetskap

Ibland inaktuell
Ibland aktuell

Viskar ibland om framtiden
Fran da var tid dar liden

De dioda vindarnas cyklon
Forodelsens och dodens tyfon

Dir finns doda vindar
Som sig sjdva lindar

I st virveln hdrjar
Allt fler budskap den sndrjar

I 6sterns virvel viantar
budskap som mdanga forvintar

I tromben finns ett gomstille
for den skygges uppehdille

Budskap som evigt dr lasta
och runt i virvel dr blasta

ANMARKNING: Detta stycke kan fa rollpersonerna
att séka upp tromben De déda vindarnas cyklon. Dels
for att hamta forlorad information och dels for att ta
reda pd om det finns ndgon som gémmer sig didr. (Med
hjilp av Omradeskidnnedom eller Geografi kan man ta
reda pd mer fakta om cyklonen och med vindarnas
hjélp, eller VARSEBLIVNING, gar det ganska litt att
uppsdka den néir den drar fram éver landet...) Vidare
kan detta locka rollpersonerna att leta reda pa éstan-
vindens méansten (se respektive deldventyr med sam-
ma namn).

Svarighetsgrad: 11

En miss av ljusets kimpar

och hennes rike virlden drabbar

det &r som hdxan forutspdtt

och datum som av hennes dlder forstdtts.
Dir dagen bade dr en och tio,

mdnaden hundra och tiden tre efter nio,
Da nattens fasor samlas till mote

for att se vad framtiden déljer i sitt skote.

Det dr Skymningsros dag

Fodelseplats som underlag
Dagen for Siratsias lag

ANMARKNING: Med denna information kan rollper-
sonerna rikna ut vilket 4&r och datum Siratsia ska
verkstilla sina planer, om de kdnner till hur gammal
hon dr. (Om de har bestkt Terendils hus kan de veta
hennes alder). Siratsia &r 726 &r gammal. Datumet ar
den 26/7 (4r 610 e0). Rollpersonerna kan lista ut att dit
dér Siratsias hem (Skymningsros) skapades kommer
hon att &tervinda den dagen d4 hennes makt ska avslé-
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jas. Rosens exakta plats kan var svdrare att hitta
(méjligenkan besvirjelsen VARSEBLIVNING vara till
hjilp).

Observera att den hér informationen &r livsviktig
for spelarna!

Svérighetsgrad: 12

Bortom vindarnas evigt tjutande klagan

ddr norra rikets flora och fauna ér magra

finns en fager kvinna som kommer vid skymning
I utarmad jord planteras en ros av tidens rymling

Vid var midnatt plockas rosen av hdxmdstarinnans
hinder
Utan naturlagars begrdansning planteras den i fjarran
linder

I rosens krona hon finner lugn och ro
Ett hem som for mdanga dr svart att tro

En dag kommer rosen att stanna
pd den plats ddar den forst kom att hamna

ANMARKNING: Beskriver Skymningsros, landet dar
det skapas och palatsets egenskap att kunna flytta sig
vid varje midnatt. Man kan rdkna ut att rosen ér
hennes hem och att den en dag kommer att tervénda
till den plats dér den skapades.

Sviarighetsgrad: 15
For att falla Siratsias makt
och sétta stopp for hennes akt

Sok hennes studiers kunskap
i form av skriftlig vetenskap

I henns magiska vita formelbok
finns besvdrjelser som blir virldens ok

Boken ger makt Gt Siratsia
Av denna finns ingen kopia

Svdrighetsgrad: 16
Av vindar beriden
Roster fran framtiden

Drémmar fran det forflutna
Vindar och tider forskjutna

Sdgner fran dromda tider
Folk i fjgrran lider

Kiampar starka och beslutna
Chanserna blev ndstan slutna

Tankar och krig som svider

Folk frén det forflutna kvider

Ge mojligheterna en chans
Forgors ej virlden av gyllene lans

Lyssna till den vises ord
Forbrds ef av hastigt mod

Se det blanka havets glans
Ténk pd det onda som en gang fanns

Som en drém fran forfluten tid
Daé alla véntar fralsningens frid

Bara en rost fran framtiden
Lyssna, innan tiden dr liden

Och den nya tiden tar vid
En era utan morkrets strid

ANMARKNING: Kan vara ett buskap fran framtiden
(via éstanvinden) som beréttas av nagon som rakar ut
for Siratsias framtida rike, om nu rollpersonerna miss-
lyckas att hindra henne. Legenden talar om en "rdddad
virld” vilket inte alls behéver betyda viirlden i helhet,
utan syftar pa det paradis Siratsia kanske skapar. Om
man inte spelar den vilvilliga Siratsia dr detta ett
budskap som spritts med vinden av ondskans krafter.

Svarighetsgrad: 17
For facklans flammor
ar dess makt for stor

Osdrbar for magi
dr skriftens tragedi

Vit likt ett dgg
forgylld med guldinldigg

Sidor vita och blanka
med svartkonster sd sanka

att man aldrig kan limna
boken som sin tanke émna

Av drakens eldkvast
visdom i eld brast

Annars osdrbar
men hdxan sarbar

ndr hennes ogonsten avlagsnats
och i Forstorelseelden besatts

Om skriften forstord var
av drakens olidliga svar

ANMARKNING: Detta ska fa dventyrarna att lista ut
att det ar formelboken de ska at for att forstéra Sirat-
sias mdgjligheter att forstéra (eller frilsa) regionen/

virlden.
oA e
| R
= ) "
: ¢ KRRNF 3 L
= .-..__Q i = ):11 ) \d *
s\ = W SR
AN
= ESIRH N W
~ P N
— \b L I
31

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



32
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



KATEGORI HISTORIA
Om rollpersonerna vill ha historiska fakta kan du
anviénda normala regler for bruk av fiardigheten Histo-
ria. Information kan hamtas frdn den historiska bak-
grunden.

Observera att det med hj#lp av historiska skrifter
gdr att lista ut var éstanvindens ménsten finns. Innan
prastinnan Fadarim dog skrev hon att hon tidnkte
uppsika en fridfull plats dir hon i 6stanvindens och
soluppgéngens tecken kunde vila i frid. "Tecknet” i det
hér fallet &r ménstenen, som alltsé finns i hennes grav.
Préistinnorna i Fadarims tempel vet var hennes grav-
valv dr beldget, men vet inte att manstenen ir dir. De
har aldrig skéindat graven, och vill heller inte géra det.

Slaget Vid El-Glamor
Modifikation: -2

Detta dr en skrift fran ar 345 eO av Fadarims
Prdstinnor: SLAGET VID EL-GLAMOR

"Vihade genom dren utvidgat vart informationsom-
rdde. Vi kunde tolka vindar som kom fjidrran ifrén. Vi
var mycket framgangsrika nir vi tydde dem. En dag
fick vihora talas om en hdxmaistarinna som kallade sig
for Siratsia. Under sekler har hon studerat avgrund-
skonster for att genomféra en omdijlig plan om att
erévra védrlden med hjédlp av sin oinskridnkta magi.
Varnande legender — en del bevarade har i biblioteket
i Fadarims tempel — beréttar om detta, och nu hade vi
till var stora forvaning och ldttnad hittat henne. Vi
visste inte vilken oroviackande fasa som véntade oss...
Hennes stenfiastning 14g pa spetsen av udden, 6ster om
Lesos vik.

. Med den palitliga vidstanvinden sidnde vi bud om
detta till Babors kejsare Les. Han sidnde ut budbérare
till El-Glamor — som héxans boning var bendamnd.
Arma sjdlar, senare péatriffades de som fnittrande
idioter, for alltid forlorade. Les forstod att han behévde
ta i med hirdare tag, och skickade omedelbart en
styrka om sjuttiofem kejserliga krigare som skulle
utpldna hdxan Siratsia. Les hérde aldrig mer ifran
dem. Enligt vindarnas skvallrande budskap bjéds de in
genom El-Glamors éppna portar. I vinden ekar dnnu
portens skrill d4 den slogigen efter dem, som en drakes
kéftar som slukar sitt byte.

Les blev av naturliga skél vred, men dumdristigt
nog lat han sig inte paverkas av fruktans — i det héir
fallet nyttiga — inflytande. Han samlade ihop néstan
hela den aterstdende kejserliga armén, som bestod av
200 tappra krigare. Prister fran Babor och préistinnor
frdn Fadarims tempel féljde med falttaget.

Nérvikom framtill hennes stenbyggnad ropade Les
tillhenne, och bad henne lamna sin lya. D4 6ppnades en
balkongdérr hogt 6ver deras huvuden och dramatiskt
steg Siratsia ut. Forvaningen slog félttdget med kom-
pakt tystnad. Den mycket unga hiixan var kladd i
vackra sidensldjor och en kdpa som glittrade 1 Silver-
bladskogens alla firger. Vinden lekte med hennes svarta
har, som — likt hennes magi — slingrade sig som
ormar. Hennes utstrélning fick solen att blekna. Tyst-
naden brits av hennes fagra rist som fylld med kraft
ljod klart som en vardag:

'Frukta inte det okédnda, tag lirdom istillet, och
forkasta det inte. Vore ni ens hiilften s& visa som jag
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skulle ni se en framtid med en ny majlighet att kurera
védrlden. Gudarna vill att deras egna skapelser ska ta
initiativ till férédndringar. Gudarna vill inte ldngre
gripa in och ritta till vadra egna missgirningar. S4,
lamna migifred idag, och jag ska beléna er med en evig
frid imorgin.’

Under en kort paus log hon som en miétt katt. Sedan
med stérsta allvar fortsatte hon kort:

’Annars ska niidag straffas med ett helvete. Broder
skall hetsas mot broder!

En fortrollad stillhet rddde. Les lit sig inte luras,
utan ropade:

"Héxa, dina ord dr tomma som luften. Din tunga ar
ormens!” Les anfoll.

Till var fasa upptickte vi att Siratsias soldater
bestod av ododa varelser och de sjuttiofem krigare han
tidigare hade skickat dit. Siratsia hade forhixat dem.
Kejsarens soldater hade svart med att strida mot sina
egna. Hennes faste sdgut att halla, dock till slut rasade
murarna.

Nér striden var éver och stridsdammet lade sig till
riatta bland ruinerna, reste sig Siratsia sjdlv upp ur
stoftet. Les rusade fram och dripte henne genom att
spetsa heéhnes hjirta pa sitt svird. Kejsaren hade
segrat, m'ellzn hade lidit stora forluster.

En gravkammare byggdes under ruinerna, och dér
begravde vi de déda. Ett guldlock vilsignades och
forseglade graven.

Kroppen av Siratsia undersocktes. Den var forvriden
och néstan inget blod rann ur hennes hjirta. Vi drog
slutsatsen att hennes hjérta var av sten.

M4 de stupade vid El-Glamor vila i frid, sd lidnge
Siratsias sjdl ar forvisad hirifrdn och till det eviga
dodsriket.”

KATEGORI ASTROLOGI

Med stjarnornas hjilp kan rollpersonerna fa svar pa
nagra direkta fragor. For att fi dessa svar maste man
forst hitta riatt information och ritt material som ut-
gors av beskrivningar av almanackor och stjdrnornas
position under vissa specifika &r och tider. Det finns en
del sddan fakta nedtecknad av framstdende astrologer
som kﬁndé till och fruktade Siratsia. Den rollperson
som bestammer sig for att fraga stjirnorna méste forst
lyckas hitta anviindbar information. Det gér man ge-
nom att lyckas med medelviardet av fardigheterna
Astrologi och Finna dolda ting (tar som vanligt lika
manga timmar som den tjugosidiga tédrningen visar).
Var stjarnklar natt kan man stélla en av de nedan-
stdende fragorna. Observera att rollpersonens spelare
sjdlv méaste hitta pa frdgan han tinker stilla. Om roll-
personen inte har maojlighet att fA fragan besvarad
kommer han inte att hitta ndgon anviandbar informa-
tion hur mycket han én forssker.

Varje fraga har en procentchans att den besvaras
korrekt. Chansen modifieras genom att addera diffe-
rensnumret av Astrologi, och om rollpersonen besitter
fardigheten Riékning adderas édven det viirdet. SL slar
1T100 for att se om svaret blir riktigt. Ett felaktigt svar
ger felaktiga uppgifter som kan leda till vilseledande
information.
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Hur gammal ér Siratsia?
Hon dr 726 &r gammal (foddes ér 115 fO), 20%+

Vilket 4r genomfor hon sin plan?
Andra halvdret ar 610 eO, 45%+

Vilket datum genomfor hon planen?
26/7 ar 610 e0 5%+

Hur sann &r Siratsas makt och méjligheterna att hin-
dra henne fran att erévra virlden?

Pd lang sikt dr bade Barbia och virlden hotad, utsikter-
na dr goda, 35%+

El-Glamor fardigt ar 60 fO 60%+*

El-Glamors fall skedde dr 345 (allmdnt historiskt fak-
tum) 70%+*

Exakt position for Siratsias fiste (SL markerar platsen
pd kartan) 25%+ **

* For att ha anledning att stélla dessa tva fragor bor
rollpersonerna ha list och forstatt legenden med SG 11
som handlar just om Siratsias alder.

** Fér att ha denna chans méste rollpersonerna ha
tagit del av uppgifter om Siratsias faste Skymningsros,
vilket de kan f4 tag i via Kulturkdnnedom.

KATEGORI GEOGRAFI (OMRADESKANNEDOM)
Fardigheterna Geografi och Omradeskdnnedom an-
vinds inte bara for kartografisk orientering, utan dven
till aktuell politisk orientering och allménbildning.
Hér nedan féljer nagra informationsstycken som kan
vara till nytta och onytta fér rollpersonerna. Om de vill
leta efter en specifik uppgift av de som presenteras
nedan och vet vad de vill ha fram, kan du strunta i sva-
righetsgraden och rollpersonen far fram énskad infor-
mation om han bara lyckas med fardigheten.

Svarighetsgrad: 1

Kejsar Yddris av Barbia har utfist en beloning till
den/de som lyckas finga in de dventyrare som plundra-
de och skindade gravvalvet, vid vistkusten, som var en
symbol for freden. Om skéndarna stélls infor rdtta kan
Barbia ing4 ett nytt fredsavtal med Ardibuktens pira-
ter. Beléningen for att levande foéra dem till Babor ar
9000 gm 1 mynt och juveler, samt ett stycke land.

Svarighetsgrad: 2

I byn Alder, kédnd for sina kvalitetsvaror av keramik,
bor en fd dventyrare som har dragit sig tillbaka frin det
dventyrliga livet. Han heter Urban Stenskigge och har
gjort sig kind i Barbia som en framgdngsrik dventyra-
re. Numera bor han i sitt hus och sysslar med radgiv-
ning 4t nybérjardventyrare och vet mycket om vad som
hinder och sker i trakten. Han sysslar ocksd med
begridnsad rumsuthyrning.

Svarighetsgrad: 5

I 6stra delarna av Barbia finns en fruktansvird cyklon
som drar fram 6ver trakten. Cyklonen kallas "De déda
vindarnas cyklon”. Vindarna ér i sig knappast déda,
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men den kallas s darfor att de vindar som finns i
cyklonen aldrig har natt Fadarims tempel och tolkats
déar. Cyklonens vindar biar med sig budskap som forblir
hemliga. Det sédgs att det bor en besvérjare i cyklonen
som styr den med hjilp av magi.

Svarighetsgrad: 8

I svartfolksgrottorna Edretch hidnder underliga saker.
Halvorchmagiker har anlédnt och har kungen i sin
makt. Magikerna ér tre, och vem vet varifran de kom-
mer? Ndgot ar p4 gang 1 det grymma Edretch.

Svarighetsgrad: 10

Det sidgs a{tt. didr den miktiga floden Vatnatras kallor
bérjar och vid gransomradet dar det enorma Nargur
breder ut sig, ligger ett hemlighetsfullt palats av nagot
skimrande ljusblatt material. Det finns inga vindbud-
skap fran det omradet. Fadarims pristinnor menar att
det bara kan bero pa ndgot av tva skil. Antingen finns
inte palatset, eller ocksa beror det pi att det ligger &t
sydost. Ostanvindens information &r oviss, p4 grund av
att manstenen som representerar éstanvinden saknas.

Svarighetsgrad: 11

Fmpjo 6s nélujhbsf 6o tupsnfo

Fmpjo cps j Chbeps.

Fmpjo tuvefsbs Fodzdmpgfejb Jmmvtjpojb.
Fmpjot obno 6s gbmtlu tpn jmmvtjpofo
-Tjsbutjb-

ANMARKNING: Detta ir ett chiffer som ska leda till
s6kandet éfter Siratsia under det falska namnet Eloin
AisiBabor, vilketisin tur leder till akademin. Om man
flyttar textens samtliga bokstiver ett steg &t vinster i
alfabetet far man fram det riitta svaret. (n=m, m=1, 1=k,
osv). Losningen &r:

Eloin dr méktigare &n stormen

Eloin bor i Babor.

Eloin studerar Encyclopedia illusionia.
Eloins namn #r falskt som illusionen,
-Siratsia-

ALTERNATIV LOSNING

Om spelarnainte lyckas 16sa den information de lyckas
komma over genom att studera i Fadarims tempel,
betyder det att de inte hittar till Siratsias fiste, vilket
medfor att de har misslyckats med dventyret. Nar allt
verkar forlorat kan den SL som vill vara barmhartig,
latarollpersonerna besckas av Tefurus Zaggzar — Spe-
gelbesvirjaren. Tefurus dr en gammal vis man som har
mdjlighet att ta reda pd var Siratsias féste finns. Han
vet att hon existerar och kdnner till att hennes forédan-
de planer maste hindras. Han kommer att hjilpa dven-
tyrarna att tareda pa var fiastet kommer att std den dag
dd hennes plan ska borja verkstillas (dvs den plats dar
Skymningsros skapades i De eldsprutande drakarnas
vidder). Siratsia dr miktig och kommer att upptécka
att Tefurus varseblir henne och kommer darfor att
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fortrolla honom. Tefurus &r stark och kommer fortfa-
rande att kunna ge ritt information, men han kommer
ocksd att hinvisa rollpersonerna till en 6desdiger félla
— jittespindeln Ghartovs grotta. Om rollpersonerna
overlever den fruktansvirda spindeln kommerdesnart
att upptécka att det i alla fall finns en viss vinst att
hédmta dar.

Den gamle mannen har ett litet huvud och en liten
spetsig ndsa. Hans ogon dr ljusbld och han ser till det
yttre ut att vara sndll. Han dr inte sdarskilt lang eller
kraftig, tvirtom, han har en smal och spretig kropp och
garmed krokig rygg. Han haren smutsig och sliten kdpa
av ndgon sorts sdckvdv. Hans huvud pryds av tunt vitt
hir. Mannen stodjer sig pa en kort och knotig tréstav.

"Ha, he he he”, skrattar han, "jag vet, jag vet vad ni
soker. Folj mig hem sd skall jag, Tefurus, visa er vad ni
soker, jag kan, jag vet.”

Han kommer att leda rollpersonerna till sitt hem.
(Oavsett var de befinner sigkommer hans hus att ligga
omkring tio kilometers vandringsvidg dérifran.) Under
resan talar han mest for sig sjdlv och svarar inte pa
négra fragor.

Till slut kommer ni fram till ett iglooliknande hus
som skimrarviolett. Innan den underlige mannen Tefu-
rus gar in kastar han av sig sin trasiga sdckvdvskdpa.
Under bir han en annan kdpa som skimrar i samma
violetta nyans som igloohuset. Den dr dekorerad med en
svart runa som liknar ndgon sorts bokstav.

Han forsvinnerinisitt kupolhus. Osdkert stiger ni in
efter honom. I rummet vilar ett mystiskt ljus och en
stimningsfull atmosfir av harmonisk nédrvaro omfam-
nar era sinnen. Orientaliska mattor tdcker viggar och
golv. Pé golvet finns ett knahogt svartmdlat trabord. Pa
bordet finns en rund spegel med en ram av is. Framfor
spegeln har Tefurus satt sig pd knd och verkar fordn-
drad. Han ér allvarlig och han verkar mer nédrvarande
och ser mer kraftfull ut én vad han gjorde forut. Nifoljer
hans exempel att sitta ner. Efter en stund talar Tefurus
med en fyllig och skarp stamma:

"Ni soker det onda morkrets boning, det morker som
stilla sinker sin skugga over vdrlden. Jag har sokt
riddarna sedan min tids begynnelse, och dntligen har
Jjog funnit er.”

Han gor en kort paus och fortsdtter:

"Var onda fiendes palats stdr aldrig pd samma plats
ett helt dygn. Hidxmdstarinnans faste har mdjlighet att
flyttas fran en plats i vdrlden till en annan pd en
obetydligt kort tid.”

Tefurus blickar allt djupare in i spegeln och fortsdt-
ter att tala:

"0Om (kontrollera antal dagar tills Siratsia 4tervin-
der till sitt fistes skapelseplats) kommer hennes fiste,
Skymningsros, att vara beliget pd en speciell plats
ganska langt hdrifran. Jag kan se platsen, det ser ut som
om hundratals drakar har vandrat éver de tdrda vid-
derna. Jag minns att det var hir Skymningsros en gang
skapades. Det dr hit palatset dtervinder en gdng varje
sekel, det dr den sjunde och sista géngen det ska hamna
dir. Vandra fyra dagar nordvdst, och ni finner palat-
set.”

Efter en stund vinder Tefurus blicken fran spegeln.
Den bérjar smdlta langsamt. Tefurus blickar pd er med
sina djupa svarta ogon. Han ler och stdller sig upp.

Under bordet ligger en sick som han plockar upp. Han
virar upp sdckens snorning och plockar fram en tre
decimeter lang silvernyckel med manga snirklar, som
liknar klinguvdxter.

"Denna nyckel oppnar porten till Siratsias fiste
Skymningsros”, sdager Tefurus. "Under er andra resdag
kommer niatt passera en grotta vars 6ppning vetter mot
vdstanvinden. Begeeriniden. Det nifinnerdirkommer
att underlitta ert annars hopplosa foretag.”

Som du mérker har Tefurus férandrats. D4 han sag
in i spegeln varseblev Siratsia honom och fortrollade
honom. (Hans égon foréandrades fran ljusbl4, till svarta,
hans sjil svirtades.) Nyckeln som han ger dem kommer
inte att vara till nytta. Kanske tvirtom. Du kan lata
nédgon spion eller ndgon forhédxad SLP eller rollperson
ldgga beslag pa nyckeln och fly med den. Meningen ér
att de ska jaga denna och forlora tid och energi pa det.
Nyckeltjuven kommer att forséka lura rollpersonerna
och forsoka f4 dem att komma vilse och forlora tid.
Nyckeln kommer att forstoras och/eller ggmmas under
jakten.

SIRATSIAS SPIONER

Som tidigare nimnts vet Siratsia att hennes tid ér ndra
och att hon kan hotas av yttre krafter. Av naturliga skél
ar hon déarfor riadd for att bli stoppad och dédrmed skulle
sjuhundra ars arbete vara till ingen nytta. Fér att
férhindra detta har hon vidtagit vissa atgéirder (utover
hennes faste Skymningsros och sin livsfarliga magi).
Hon har tagit magisk kontroll éver flera varelser som
haller till i trakten och de tjdnar henne som lojala
spioner. Om ndgon av dessa fir reda pé att dventyrarna
forsékerhindrahenne vet ocksd hon om det. T'y spioner-
nas dgon ir Siratsias 6gon. Hon tar snabbt reda pé att
dventyrarna arbetar med Fadarims tempel, och med
hjélp av skrifter dirifrdn lyckas de ta reda p4 informa-
tion om henne. Siratsia ladter Jatterman, kung &Gver
svartfolken i Edretch, anfalla templet. Siratsia sjélv
harknappast tid att personligen ta hand om dventyrar-
na, hon har alldeles for mycket att gora for att bli klar
itid. Férresten ser hon dventyrarna som en liten bricka
i ett stérre spel darfor att hennes verkliga fiender
utgirs av Fadarims tempel och templets skrifter. Sirat-
sia tror inte att dventyrarna nédgonsin kommer att
finna henne och om de mot all formodan skulle gora
detta tvivlar hon pa att de skulle lyckas ta sig in till
hennes rum. Skulle de gira det vet hon att hon sjilv kan
ta hand cm dem. Sju sekler av magisk forskning har
knappast forsdmrat henne.

MOTESPERSONER

Rollpersonerna rér sig ofta i kretsar dér det ér vanligt
med spioner, didrfor dr risken ganska stor att de rdkar
ut for ett spionmote. Spionerna kan vara allt fran intet
uppseendeviickande fattiglappar till framstdende och
miktiga hirskare. De kommer knappast att upptécka
rollpersonernas uppgift om de inte sjidlva gor ndgra
misstag (till exempel talar 6ppet om Siratsia, fragar
spionen sjdlv om henne, etc).

Nir rollpersonerna méter en allmén person, dvs,
nigon varelse som inte har ndgon stérre betydande roll
i dventyret, slar du 1T20. Om resultatet blir 1-3 ar
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personen ifraga en Siratsiaspion. (Om du anser chan-
sen att méta en spion ér orimlig kan du sjilvklart 6ka
eller minska chansen efter omstédndigheterna. Det kan
bli mer spannande om rollpersonerna omges av perso-
ner som tillhér Siratsia, och d& giller det att vara
mycket forsiktiga.

En spion som blir tillfingatagen och tvingasbesvara
en massa fragor dr mycket ovillig att svara. Om perso-
nen tvingas svara vet denne egentligen inte vem som
styr honom, utan bara att det ér en viljestark och
miéktig kraft som ldser hans sinnen. Vidare vet han att
hankommer attbli rikligt belénad av sin hidrskare —en
beléning i form av uppfyllda énskningar. (Siratsias sitt
att beléna sina "arbetare”.) En fangad spion har med
andra ord inte mycket information att komma med,
men &r lojal till Siratsia in i det sista.

KUNG JATTERMAN AV EDRETCH
Jiatterman ér fortrollad av Siratsia dérfor att hon anar
att hon kan ha nytta av en liten armé. For Siratsia ér
Jitterman mycket litt att manipulera och hon ténker
utnyttja honom och hans grymma folk mot Fadarims
tempel. Hon har ldnge planerat ett sddant offensivt
drag mot templet och nir hon av sina spioner far
kénnedom om vad som héller pa att hianda blir hennes
offensiva planer ett konkret faktum. De tre halvorch-
magikerna i Edretch éir utséinda av Siratsia fératthalla
uppsikt éver Jiatterman. Magikerna fungerar ocksa
som spioner. Tack vare Siratsia besitter de viss kun-
skap i1 magi.

TEFURUS ZAGGZAR

Tefurus ar fran bérjan allt annat &n en Siratsiaspion.
Det ér bara s att han delvis blir forhéxad av henne d4
han for dventyrarna avsléjar Skymningsros hemliga
skapelseplats. Tefuras har ingen mental direktkontakt
med Siratsia. Hans bidrag till att hindra dventyrarna
ir att forsoka leda dem till en filla.

SIRATSIA UPPTACKER
ROLLPERSONERNA

Det finns alltsd bara ett sitt som Siratsia kan upptéicka
dventyrarnas efterforskning om henne och deras anti-
verksamhet och det #r med hjéilp av sina spioner. Om
bara dventyrarna tiger nér de ska och talar nér de ska,
kommer endast Moirabia och Urban att vara de som
har stérst chans att avslgja dventyrarna for henne.

Om/néir dventyrarna avsldjas kan Siratsia hindra
dem och framtida besviir genom ndgra olika handlings-
sitt. For det forsta kommer hon att géra négot at
Fadarims tempel. Omedelbart later hon Edretchs svart-
folk dra ut i falttag.

ATTACKEN MOT FADARIMS TEMPEL

Atta nétter efter det att rollpersonerna har avslgjats,
kommer svartfolket fram till templet. Den skréckinja-
gande armén utgérs av ca 220 stridsdugliga orcher, 40
troll, 40 resar och 180 mindre svartfolk som svartalver,
viittar, svartnissar, ete.

1T8 dagarinnan anfallet har vindarna burit med sig
budskap om den kommande attacken och férsvararna
hinner dérfor forbereda sig. Fadarim kommer inte att

kunna rdkna med nagon omedelbar yttre hjilp fran
kejsar Yddris. T'y kejsaren har fullt upp med sina egna
affdrer. Dessutom idr bergen synnerligen ogynnsamma
for det hastridande folket att kriga effektivt i. De ér
vana att strida pA plan mark, och bland bergen ir
svartfolket bade dverldgsna i styrka och antal. Yddris
tanker inte offra krigare och riskera sitt rike genom att
kriga vid en tredje front. Piraterna och Klan Tridor ér
mer én tillrdckliga fiender mot Yddris och kejsardémet.

Fadarims préstinnor har bokstavligen talat vinden
i ryggen, och med hjilp av vindarna kan de effektivt
hindra Edretch att inta templet med storm. Vidare
fungerarvindarna som spioner hos fienden och pa sa vis
genomskadas eventuella komplotter mot templet.
Vindarna stormar 1 virvlar kring templet och skérdar
mellan 1-10 offer per dag, genom att slunga svartfolk
nedfor berget, vilket bekymrar Jétterman och skram-
mer ovrigt svartfolk fran vettet. Prastinnorna ér trina-
de i strid och kommer att férsvara templet s ldnge det
ar mojligt.

Svartfolket sjidlva dr inte vana att beldgra och ir
smatt forvirrade nér de finner sig sjdlva i en avvaktan-
de stiillning. Siratsia har beordrat Jitterman att forgo-
ra templet, alla personer dir och alla skrifter de hittar.
Vidare har hon befallt dem att inte lata ndgon varelse
lamna eller anlidnda till templet.

Beldgringen kan hindra rollpersonernas verksam-
het, eftersom de inte kan komma varken in eller ut. Sla
1T20 for varje dag templet ér beldgrat:

drips
som har héint.)

2 Halva styrkan har trottnat pa belégnngen
och lamnar skédeplatsen

3-13 Laget ar oforéndrat.

14-16  Vindarna avslgjar ett dlskret smyganfall och

genom ingripande av virvlande vindar och
krigande préstinnor hindrars nagon fran att
eﬂ'ektwt smyga in.

18 12 lonnmdrdande halvorcher har lyckats

smyga sig in i templet och ska brianna biblote-
ket och déda rollpersonema
19 . '

20 Siratsia trollar. Strax utanfor den maglska
energiskélden ldgger hon besviirjelsen Vind-
kontroll E15, vilket medfor stilje kring temp-
let. I fortjusning stormar Jédttermans armé
templet for att effektivt forsoka genomfora
Siratsias order...

Om aktivt krig blossar upp mellan svartfolket och
pridstinnorna kan du antingen skapa ett eget lampligt
stridssytem for flera deltagare, eller utnyttja de filt-
slagsregler som finns i Gigantreglerna, men da bor
varje manipel motsvara mellan 5-20 personer, istiéllet
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fér 40 och en faltrunda bor ocksd vara mellan 5-29
minuter, istéllet for en halvtimma. Odestabellen kan
anviindas for de rollpersoner som aktivt bidrari stridig-
heterna, men istéllet for att addera 1 for den djarva
rollpersonen adderas 3, ty i en strid med sa fa inblanda-
de kommer varje individ att tvingas slass mycket mer
och intensivare &n i ett vanligt filtslag.

I 6destabellen motsvarar projektil en 1dngbage eller
att kastspjut med 33% (1-2 pa 1T6) chans att det ir
forgiftat med en giftstyrka pa 8-18. Soldat, underbefil
och officer motsvarar hiar mer eller mindre stridsdugli-
ga orcher.

Om stridsresultatet ger retritt eller flykt for pria-
stinnorna, ldmnar de sin tillfilliga forsvarsposition och
drarsig stegvisinatitemplet tills deinte kan fly langre.
Du bestdmmer om och nér pristinnorna ger upp kam-
pen, Om de ger upp kommer de att forsoka fly, de vet
nidmligen att deras fiender inte visar ndgon néad (vilket
faktiskt stimmer riktigt bra).

Under stridigheterna kommer Sien Nateli och hen-
nes priastinnor att lyssna till rollpersonernas taktiska
idéer och rdd. Kanske kan en kunnig rollperson fa leda
slaget. Sien Nateli later svirden fran rum 16 utnyttjas.
Skriftviikkterskan och hennes tre bokhéllerskor kom-
mer att forséka ridda de viardefullaste skrifterna, och
det skulle vara klokt av de rollpersoner som inte strider
att forsoka rddda sd mycket skrifter om Siratsia de har
mojlighet till.

Skulle Fadarims tempel falla och endast ett fital
skrifter riddas kommer fortsatta efterforskningar att
drabbas av ett rejalt minus (du avgor vilka modifikatio-
ner som ska géras nér rollpersonerna forsoker leta
information). Skulle alla skrifter férstéras dr det bara
att beklaga. Den alternativa nédlgsningen kan forstas
anviindas, eller ocksid kan rollpersonerna studera i
Babors akademiska biblotek. Dir finns ocksa en del
information som den som existerar i templet, men
kanske inte lika nyttig och utférlig som i Fadarims
tempel. Dir #r rollpersonerna ocksd oskyddade for
Siratsias magi och spioner som hon sidkert utnyttjar
mot dem...

SIRATSIAS SPIONER AGERAR

Nér dventyrarnas verksamhet avslgjats kommer de
sikert att uppsokas av en eller flera spioner som utfor
"smutsiga arbeten” At Siratsia. Spionerna agerar efter
eget initiativ och efter bésta féorméaga forsoker de hand-
laihennes anda. Om spionen har méjlighet att informe-
ra andra spioner gor han det. Manga av dem vet att
Urban Stenskigge ocksé #r spion och en bra knytpunkt
och informationskilla fér néitets verksamhet. (Om en
spion blir forhérd &dr det en liten risk att de avslgjar
Urban som spion, medan andra mer smarta forsoker
peka ut Sien Nateli, eller ndgon annan person som
spion, vilket sékert stiller till med vissa svarigheter for
rollpersonerna.)

SIRATSIA INGRIPER

Om Siratsiauppticker atthennesattack mot Fadarims
tempel har misslyckats liksom att hennes spioner
misslyckas med att hindra rollpersonerna fran vidare
efterforskningar, kan hon sjéalv ingripa. Siratsia ir vis
och handlar intelligent. Hon &r uppfostrad till att

iaktta och studera de personer hon konfronteras med
och kommer darfor att forséka na rollpersonerna ge-
nom mental magi for att lista ut hur mycket de vet och
vilka mer som ér inblandade. Néir hon helt och héllet
har listat ut deras mal kan hon sjédlv personligen gira
slut p4 dem med sin magi. Kanske forséker hon skapa
foérvirring i gruppen genom att ta kontroll 6ver ndgon av
dem, som plétsligt gér ndgot avvikande och dumt (till
exempel forséker moérda en annan rollperson, bréinner
kartan eller pulvriserar nigra viktiga dokumet). Om
man spelar "intrigrollspel” (se ovan) kan det medftra
att den misstinksamhet som ofta férekommer dér gor
att rollpersonerna, till Siratsias fortjusning, tar dod pa
varandra.

Om hon har svart att ta reda pa deras inre tankar
(dvs om de fortfarande skyddasi Fadarims tempel, eller
av annan miktig magi) kan hon bestéimma sig for att
personligen méta dem. Hon #r sd pass pa sin vakt och
intelligent att hon omedelbart kan trolla sigtillbaka till
Skymningsros om de skulle uppticka att det var Sirat-
sia som motter dem. Istillet for att personligen méta
dem kan hon sjilvklart giora en illusion av en person
(kanske sig sjidlv) som uppsioker dem for att fraga ut
dem.

SIRATSIA UPPSOKER ROLLPERSONERNA

Det skulle kunna varintressant att 1ata rollpersonerna
konfronteras med Siratsia, utan att de vet om att det ar
hon. Till exempel en kvill d4 de tillbringar natten i det
fria uppstks de av henne, som d4d har klatt sig i en
smutsig kdpa med huva. Hon skulle kunna presentera
sig sjalv som en vandrande nunna. Om rollpersonerna
har ndgraproblem kan hon hjidlpa dem med uppseende-
vickande och miktig magi. Till exempel om nagon éir
allvarligt skadad kan hon hela denne, eller om nagon
har blivit av med nagot fésremél kanske hon trollar
tillbaka det, etc. PA det sittet kan Siratsia férséka
skapa ett fortroende. Hon kan séga att hon erbjuder
sina tjianster at dventyrarna och pa sd vis kan hon
forsoka ta reda pa vad de har for uppgifter, Genom att
prata vidare kanske hon fAr dem p4 sin sida och om det
blir 6ppen diskussion om Siratsia kan hon forsoka fa
rollpersonerna att inse hennes vilvilja. Hon kommer
inte att avsldja sig férrédn de méter henneihennes fiiste.
Om hon blir upptéckt, eller om rollpersonerna attack-
erar henne, dtervinder hon omedelbart till sitt palats.

Det &r inte alls meningen att rollpersonerna ska
rdka ut for en slutsrid mot Siratsia redan nu, det kan
forstora dventyrets atmosfar.

ATT OSKADLIGGORA
SIRATSIA

Genom att atudera information kan rollpersonerna
lista ut att det effektivaste sittet att hindra henne ar
genom att ligga beslag p4 hennes magiska vita formel-
bok, dir besviirjelserna, som ger henne makt och mgj-
lighet att erévra regionen, landet... virlden... finns
nerskrivna.

Man kan tycka att det &r effektivare att doda Sirat-
sia, men det dr det inte av tvé skil. For det forsta
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kanske ndgon annan finner formelboken och bemi-
strar dess magi och ddrmed fortsitter déir Siratsia
slutade. Fér det andra underskattas Siratsia av den
person som talar om att déda henne.

For att ldgga beslag pa formelboken och sedan
forstéra den finns det fyra stora hinder som méste
overvinnas:

* Hitta formelboken.

* Ta den fran Siratsia.

* Icke lata sig falla for bokens magi och frestelser.

¢ Forstoraden parittsédtt (dvs medhjédlp avendrakes
eld).

ANDRA SATT ATT OSKADLIGGORA SIRATSIA
Om rollpersonerna misslyckas att fa tag pa formelbo-
ken, och fortfarande &r vid liv, finns det ett annat sétt
att forhindra Siratsia. Det &r att forstéra den tidlosa
dimensionen dit hon forvisar allting, eller &nnu battre:
forvisa den tidlosa dimensionen till tiden! Det skulle
innebéra att allting som finns dédr skulle komma tillba-
ka till det materiella planet. Det skulle ocksd innebéra
att Siratsias dlder dtervdnder. Hon skulle plétsligt bli
sjuhundra &r dldre. Enbart stoft skulle atersta.

Det kan vara spdnnande att soka sig fram genom
multiversum med hjélp av transferbesviirjelsen, men
ocksd mycket farligt. Man vet aldrig vad det finns for
hemskheter utanfor den kiinda virlden och om det
finns andra varelser dar, liar de vara ganska farliga
eftersom de sédkerligen dr anpassade att 6verleva och
sldss i de underliga miljéer som existerar i astralpla-
nen.

Ett dventyr bland astralplanen 4r ganska hopplést
och farligt, och far utvecklas av den SL som tdnker
pressentera det hidr alternativet for rollpersonerna.
OBS: Dimensionen ligger s ldngt bort frdn tidens
element att tiden stdr still ddr Siratsias tidlésa dimen-
sion ligger. Om man nu rdkar veta var man ska leta ar
detta kanske det svaraste hindret att na dimensionen.

AVENTYRETS
AVSLUTNING

Aventyret kan sluta pa flera olika sétt. De tre vanliga-
ste ér att de lyckas forstora formelboken, lyckas ta den
men inte kan forstora den och/eller ndgon annan tar del
av den vita formelbokens svartkonst och den tredje och
kanske den vanligaste avslutningen dr att rollperso-
nerna misslyckas med uppgiften, vilket kanske inte dr
sd bra.

Det kan hénda att rollpersonerna tror att de har
forstort boken pé ett eller ett annat sétt, men dd harde
misstagit sig, eftersom den endast kan forstoras av en
drakes eld.

AVSLUTNING HOS
DRAKEN ALAD-ARCH

Det #r ként var draken har sin boning, namligen i den
ostra delen av Vindtoppsbergens bergskedja. De vet
ocksd att draken inte dr kdnd for att vara av den
destruktiva typen, som drakar néstan alltid annars ar.
Nir dventyrarna reser till draken kan du lata spelarna
fa eskort av nigra krigarpristinnor fran templet. Om
du vill, kan resan bli mycket farlig fér rollpersonerna.

Detta forutsitter att Siratsia lever, eller, finns det yttre
makter som ocksé vill ligga beslag péd boken? Fienden
kan redan ha kommit upp pd berget och lagt sig i
bakhall fér &ventyrarna och deras félje. Det forutséitter
att fienden kanner till att de ska till Alad-Archs grotta.
Siratsia kan sedan drhundraden ha kiint till draken,
och kan just dérfor ha placerat ut ndgon extra kraftfull
viktare ddr som till och med Alad-Arch maste hjilpa
rollpersonerna att besegra. Siratsia kan ocksé ha infor-
merats av Moirabia i templet, som ocksé f6ljer med
gruppen till draken, forutsatt att hon lever. Eventuellt
kan en strid uppstd mellan dventyrarna och fiender i
bakhall eller vdktare vid grottan eller spioner i féljet.
Kanskekan dventyrarna da fly med formelboken under
stridens tumult, ete.

Alad-Arch fick redan i férhistorisk tid i uppgift att
forstora formelboken. Uppgiften tilldelades honom av
drakarnas storrdd och han kommer att fullfélja sitt
uppdrag.

En annan intressant dndring av dventyret ar att
Alad-Arch inte alls dr sirskilt vianlig. Han har inte
minsta lust att hjédlpa rollpersonerna med att forstora
formelboken, tvirtom, hans uppgift ar istillet att hjil-
pa Siratsia att Aterféra den och d4 mAaste rollpersoner-
na lura draken att hjidlpa dem.

I den hir versionen méste rollpersonerna verkligen
visa att de dr miktiga och erfarna.

"Vem har ndgonsin lyckats lura en av de maktigaste
drakarna?”
Bilbo.

(I det hér fallet kan det bli aktuellt for dig att sla fram
en kraftfull urgammal drake som rollpersonerna kan
forsoka méta sin blygsamma styrka med.)

En tredje version av métet med Alad-Arch ar att en
annan drake, utsdnd av antingen Siratsia eller andra
krafter, anfaller Alad-Arch just som han ska forstéra
formelboken. Den svarta draken ér minst lika kraftfull
som Alad-Arch och dven denna har fatt sin uppgift
sedan urminnes tider och édr dirfér lika malmedveten.
Hér kan en spiannande strid mellan tva drakar utkdm-
pas det onda mot det goda i skepnad av en svart och en
vit drake — eller ér det tvdrtom...?

Hur som helst, nidr rollpersonerna stadr f6r draken
och har samlat sig efter den skakande uppievelsen att
se en drake, och fortfarande vara vid liv, talar den:

"Jag, den gamla draken Alad-Arch, dttling till Bar-
gadur, son till Om-mur-Arch, fader till Gara-Arch,
Imur-Alad (osv), har védntat i langa tider, bdde morka
och ljusa, och mestadels hindelselosa. Antligen har jag
nu besokts av de gdster som jag vdntat pd i... ja, jag vet
inte i hur mdanga tusentals ar. Er ankomst har drakar-
nas storrad kdnt till sedan urminnes tider. Ert drende
dr ddrfor ocksd kdnt, men inte era namn och era person-
ligheter. Jag kdnner heller inte till era egentliga avsik-
ter, men ni ldr vara i den ljusa maktens tjinst.

Den viktigaste fragan: Har ni den vita formelboken
med er?”

Om deinte har det, eller har fel bok med sig, kommer
Alad-Arch att uttrycka sin sorg éver detta och sedan
déda dem, obénhérligen! (Alad-Arch dr smatt trott och
har inget tdlamod ldngre.)
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Omdediremot har med sigden ridtta boken kommer
han attligga den framfor sigoch ber dventyrarna att ga
dtsidan. Han bldser med fruktansvird kraft all eld han
fosrmér frambringa mot formelboken. I drakens foro-
dande gulorange eld férstors Siratsias vita formelbok
och dess svarta magi i en sprakande bldgrén eld. D&
ljuder ett oméinskligt genomskérande skri fran grottan
och sprids vida omkring. Skriet far alla nerver att vrida
sig och sla knutar.

Isenare dar kommer man att pistd att det fruktans-
viirda skriet Annu inte détt, utan ekar stindigt mellan
bergstopparna och med vindarnas tjut.

Alad-Arch pustar ut och blaser en rokring

”Ni vet vdl att ni inte har mer dn dran att vinna.”

SIRATSIAS RIKE

Om nu dventyrarna misslyckasinnebér det att Siratsia
kommer att verkstélla sin plan och visa prov pa sjuhun-
dra 4rs arbete.

Vad nu exakt Siratsias rike medfor ér helt upp till
dig att bestimma. Enligt legenderna kommer hon att
erdvra hela virlden, men inte alltfér séllan 6verdriver
legender, om de ens ar sanna. Vid det hér laget har nog
rollpersonerna lirt sig att en del legender verkligen
talar falskt. Lagom &r att 1ata Siratsia ta makten éver
regionen och kanske till och med landet. Hennes fien-
der forvisar hon till sin tidlésa virld och de kungado-
men som inte respekterar henne eller underkastar sig
henne kommer hon att férvisa sa att ingenting blir
kvar. Genom att visa prov pa sin makt kommer hon att
kunna f4 andra kungar att krypa infor henne.

Det éir inte meningen att dventyret ska forstora din
spelvirld, vilket kan hdnda om Siratsias ambitioner ar
lika miktiga som legenderna fortiljer. (Vilket inte ar
helt omégjligt efter sju seklers studier, som mycket val
kan innebira att hon kan mita sig med halvgudarna.
Faktum iéir att hon siitter sig upp mot gudarna!) Om
dventyrarna misslyckas kan det vara en spédnnande
virld Siratsia skapar, beroende pa vilken sida dventy-
rarna stdr pd. Som ndmns i kapitlet om Den vilvilliga
Siratsia kan det mycket vil betyda att det uppstar en
harmonisk vérld som formas av Siratsia dér alit ont
forvisas till den tidlésa vérlden, ja dér till och med de
onda gudarna forvisas till intet!

Om ni spelar i Ereb Altor, som den hir modulen ir
anpassad till, bér Siratsia inte lyckas med sina planer.
Om dventyrarna misslyckas med sina kommer det att
medféra vissa problem. Du kan bestimma att dventy-
ret spelas i en helt fristdende viirld, en virld som blir
Siratsias om dventyrarna misslyckas. I Ereb bor det
bara handla om ett stycke av Barbia som formas till
Siratsias land dir hennes lagar och ordning rdder. Om
nudetta blir ett forbjudet land av ondska och kaos, eller
om det blir en park ddr harmoni och lugn rader i
samspel med goda varelser och vacker alvskogslik natur
#r helt ndgot som du sjalv far avgora.

Vilket ér nu Siratsias rike?

ANDRA VERSIONER

Man kan #ndra dventyret i det oéndliga. Det kan vara
svart att veta vilken dndring som blir till det basta. I
dventyret finns forslag till olika versioner i anslutning
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till just de platser dér en éndring &r aktuell.

I detta kapitel finns ytterligare nagra forslag till
fordndringar och tilldgg till &ventyret om Siratsias vita
formelbok. Dessa foérdandringar giller dventyret som
helhet. Innan #dventyret spelas méaste du veta vilka
varianterdu vill utnyttja. Dubérlédsaigenom dventyret
forévrigt innan du laser det hér kapitlet.

SIRATSIAS GAST

Man undrar kanske varfor Siratsia trots allt liter sina
nyckelféremdl finnas kvar i féstet Skymningros da
rollpersonerna kommer dit. Att sigaatthoninte vet om
att de kommer kan vara ganska ldngsokt med tanke pd
hur kraftfull hon egentligen ér. Hér ér ett forslag:
Siratsia védntar pa en "gédst”, en "mérkrets prins” som
ska komma efter sjuhundra ar d4 Siratsia dr en fullard
haxmistarinna. Denna mérkrets prins édr nyckelman-
nen, den sista faktorn som éterstdr innan det blir
mdjligt for henne att bérja montera ner virlden och
placera den i hennes tidlésa viirld. Prinsen kan vara
utséind av destruktiva gudar som stér vid hennes sida
och beskyddar henne eftersom de 6vriga gudarna lar
vara mycket vreda d4 hon forstér det de skapat! Sirat-
sia vet bara att denna prins ska komma nigon gang nér
sjuhundra ar forflutit, vilket precishar skett da rollper-
sonerna kommer till fistet. Hon vet d4 att enda séttet
for honom att komma till henne dr med hjilp av nyck-
elfsremdlen. Hon vet alltsa inte hur personen ser ut,
bara det att han ska klara av att komma till henne.
Kanske kan rollpersonerna lura henne att det ar ndgon
av dem som &r nyckelpersonen, men Siratsia skulle
sikerligen inte forsta varfor de skulle vilja ta hennes
formelbok, det ir ju hon som ska anviinda den. Med sina
formagor kommer hon mycket snart att ha genomska-
dat eventuella bedragare och hon skulle nog hdmnas
kvickt och skrimmande!
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4rSiratsiahar studerat dr alltsé en obetydligmangdliv

Jjamfort med alla liv som skulle forintas om mérkret

skulle fa hérja fritt. ‘Frégan éir om Siratsia verkligen

‘har dédat nigon god varelse, Kanske har hon enbart

forvisat sina fiender till deg tidlésa dimensionen och
‘kan "plocka fram” dem dé hennes “paradxs ar fardigbil-

dat. Man kan ocksd anta att det ér Siratsia som i

“hemlighet skrivit legendema om sig sjélv. Dels for att
lura de onda, dels for att ge en pik 4t de goda. Det star
atten liten grupp av ljusets kimpar ska séka kamp mot
Siratsia. Det kan bland annat betyda att Siratsia vill

undvika att skada si mﬁnga som mﬁjhgt, etc

......

nes tornrum kan hon fbrklara att. den varld som rollper—

sonema pass&rade mnan f}e kom ﬁat (d:aﬁwnsm‘gﬁn) ﬁl:;‘

kan daremotridda det goda och vackm frﬁn ondska och
__fénntglse ' -

Nir rollﬁjéféonema Sr-via iJ& att.-en: dm&e skas;!

forinta formelboken kanske de listar ut att drakardren

“symbol for det onda. Det onda forstér det godga_ _ Omg

formelboken forstérs kan SL beskriva féljande.
Ni har lyckats! Anthgen har ni lyckats med den

ﬁﬁsttm oméjliga uppg;ﬁqn Myc%gt har
Ménga ghnger har ni svavat i livsfara. Nu, nar ni

blickar tillbaka pa era liv, kan ni . kdnna er stolta och
nisjda med allt nigjort. Efter er langa Gventyrliga bana,
dé ni borjade med ert allra forsta dventyr, borjat sldss:
- med mdktiga personer, brékat mot kungar, blivit linta-
gare och dragit ut pé falttég, riddat prinsessor frén
drakar, osv (SL:s utdrag ur roﬂpersonemas \tzdlgare»_

dventyr) umimr ni om ni

starkare person én Siratsia, ock ni ﬁdgar er om m"'

ndgonsm igen kommer att mota . ;
Vad var egentligen hennes pianere %d var

uppgzﬂ? Hennes idé om att skapa ett eget parad:s'
 kanske inte var s& dum?. Kimska gkutl&f@m forvisa det
kom... ttink om hon dndd

onda och spara det goda? Téin
_inte var en elak hixmdstarinna? Téank om Suutsms
planergwk nfpd atéﬁirrdc%‘miet o?&cla i etzﬁk’nda hart sla

tslag
gem)m att ﬁimma cIet om:la frdn umversum Hon skuZZe‘:

‘‘‘‘‘‘

: vemodiga. Mommfﬂrsf&rdeﬁmei" ’_attf&ﬂndra;

‘virlden till det bittre, till en virld dar allt fungerade i
Mrmdniskf wmsﬁ@. Kan ndrldm 18in ﬁwen ny
chansattbhcw meddetomia? Vem vet viikaplaner som

ea. 7 yx i o . .
vmm bort génom ondska och lﬂvﬁ?ﬂ? i
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utsaits for.

I:ﬁ)rv;m;;ge undmx:@m Vemn varkan, den vackm
nan? ska%e héiiz bot wlcieﬁ

En mtmssan;tanke ai:t.funaera lmng:
FADARIMS ATERKOMST

En annan version av dventyret ar att rollpersonerna
gor det magjligt att teleportera ut priastinnan Fadarim
frdn hennes "begravningsblock” (se Fadarims gravval).
Fadarim forklarar att hon har vantat pa detta tillfille,
och att hon vet att tillfallet &r inne att tillintetgéra
Siratsia. Genom att ge sig av till Fadarims tempel kan
hon dérifran bekdmpa Siratsia med sin magi. Fadarim
dr dldre dn Siratsia och har faktiskt erévrat en hel del
visdom och magiska férmagor under de sekler som har
passerat med hjidlp av 6stanvindens mansten.

Om denna version anviinds kan dventyret bli myck-
et kort. Fadarim bor vara minst lika méktig som Sirat-
sia, och med enade stormars styrka skulle hon, kanske
med ett miarkbart motstand, ha méjlighet att tillintet-
gora Siratsia och krossa henne med sin magis styrka.
Istdllet kan versionen Fadarims aterkomst vara en
nodlosning om rollpersonerna misslyckas. Fadarims
préastinnor ger inte information om denna mdjlighet
forrdan da rollpersonerna insett att de kommer att, eller
har, misslyckats med uppgiften.

Téank pa att Fadarim kan gora sé att rollpersonerna
endast blir en bricka i ett storre spel. Detta kan bade
vara till férdel och nackdel pé olika sédtt. Nackdelen ar
att dventyret inte blir lika langvarigt och spiannande
for spelarna och deras rollpersoner. For att géra Fada-
rims dterkomst anvandbar, utan att skada dventyret,
kan hon "tas i bruk” for att hélla Siratsia i schack
medan rollpersonerna stjil formelboken. Rollpersoner-
na sjidlva kommer sikerligen att ha problem att sjédlva
kunna besegra Siratsia s att de kan stjila hennes bok,
och darfor dr Fadarims krafter oumbirliga! Kanske
behéver hon inte sjilv félja med (hon hann faktiskt bli
ganska gammal innan hon konserverade sig i kristall-
blocket) utan, som det ndémns ovan, kan hon befinna sig
i templet f6r att utéva sin magi mot Siratsia. Detta gor
att Siratsia dr s upptagen med Fadarim att hon inte
marker att rollpersonerna lyckas smyga sig in i Skym-
ningsros for att stjila formelboken.

For att ha nytta av den hér versionen bér du ha
Fadarims spelvdrden. Detta dr emellertid inte svért.
Du kan sjilv gora beskrivningen av henne genom att ta
Siratsia som utgdngspunkt. Hon bér besitta samma
mojlighet som Siratsia att expandera réackvidden av
sina besvirjelser. Vidare bor hon ha liknande skolvir-
den pa sina besvérjelser som Siratsia, i nigra fall
avsevirt hogre. Som person kan Fadarim beskrivas
som en attiosexaring (+ de 1230 &r som hon befann sig
i kristallblocket och erévrade erfarenheter) som trots
sin dlder utstralar kraft, visdom och magi. Fadarim ér
malmedveten, och tack vare 6stanvindens mansten vet
hon vad som har hént hittills, hon kédnner till Siratsia
och vet att hon har mgjlighet att besegra henne.
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Om den hér versionen anvédnds bor detta stycke
adderas till Kulturkéinnedom i Informationsavsnittet.
Svérighetsgraden iir hog, 18.

”En kraft odlad i stillhet
En trost 1 er ovisshet

En kraft odlad 1 6st
Detta dr vindarnas forna éversta rost

En kraft som bir seger
En seger tillsammans med eder

Den forsta blir d4ven den sista
Vindarnas pristinnor, ta inte miste

Visa henne ut den védg hon kom in
Avlédgsna graven av kristallens skinn

Miktig som enade stormar
Mot hixan attackerar som vilda ormar

Bland berg av kristall finns trost
Dir finns Miéstarinnan fran ost”

GUDARNA OCH SIRATSIA

Det hir kapitlet beror helt pa din uppfattning av din
spelvirlds gudar och hur de framtréder i ditt rollspel.

Kanske tycker du att Siratsia verkar for oméktigatt
sdtta sigupp mot gudarna, faktum dratt hon inte borde
vara det. Hon féddes med mirakulésa magiska krafter
och har haft sjuhundra ar pa sig att utveckla dem.
Kanske later det orimligt att lura gudar, men i Sirat-
sias fall ér detta mojligt med hjilp av intelligens, magi
och tur. Hon har sjélv blivit en sorts halvgudinna! Du
fir efter eget omdéme avgora hur stor Siratsias makt
dr.

Numera brukar gudarna inte gora sig kinda for
folket, utan hoppas péa att folket sjdlvt ska klara sig,
med viss styrning av gudomliga krafter. Siratsia visar
verkligen prov pa initiativférmaga att handla i gudar-
nas stélle.

Om nu Siratsia spelas ond kommer de goda gudar-
na, och framst skapelsegudarna, att sédtta sig emot
henne, vilket betyder att hon fir 6verméktiga motstan-
dare och kommer férmodligen inte att lyckas med sina
planer. For att fA arbeta ifred for de goda gudarna lurar

hon dem och pastdr att hon latsas arbeta med morkrets
herrar for att till slut forrdda dem, men till de goda
gudarnas besvikelse gér hon inte det.

Om Siratsia spelas god kommer hon att halla sitt ord
till de goda gudarna.

Oavsett om Siratsia ér ond eller god har hon sett till
att gudarna héller sig ifrdn henne. BAda parter kom-
mer att tro att Siratsia abeter for deras bista, och i
ogrundad sjilvsikerhet slumrar gudarna i vintan pa
Siratsias drag.

BELONING

Beléningen i det hiir dventyret skiljer sig fran de flesta
andra dventyr som finns. Hir kommer rollpersonerna
inte att belénas med nagon overdriven skatt eller dy-
likt. De kommer dock kanske att kunna behélla de
skatter de lyckas komma éver under aventyrets gang.

De lyckas kanske ridda landet, eller virlden, fran
att hamna i Siratsias héinder. Det ar faktiskt en stor
beloning att fa fortséitta leva.

Fadarims pristinnor har inget annat én sin eviga
tacksamhet att beléna rollpersonerna med, och kejsar
Yddris kommer knappt att tro pd deras sagolika beriit-
telser, men kommeri alla fall att visa dem sin tacksam-
het. Han tinker inte belona dem med nagra skatter
eller liknande. Han menar att om han skulle ge nigot
till rollpersonerna skulle det vara en skymf mot deras
heder, eftersom de ér niistan lika miktiga som kejsaren
sjalv!

Beléningen kommer frimst att vara erfarenhet och
forhoppningsvis ett spinnande och givande éventyr.
Om Siratsia spelas god kommer rollpersonerna, och
deras spelare, att fa en tankestillare, och belénas med
erfarenheten om hur vilvilja och illvilja kan skifta
plats.

HJALTEPOANG, BONUSERFARENHETER
& POANGSATINING

Du far som vanligt sjidlv bestimma dessa saker. Om
rollpersonerna lyckas med éventyret bér de fa en god
portion hjéltepoéing och bonuserfarenhet! Du kan édven
titta pa hur de loste de uppgifter de stélldes infor och ge
poing efter det.

Om man spelar intrigrollspel bor rollpersonerna
tilldelas poéng i gott rollspelande, hur de 16ser uppgif-
ter och om de lyckas slutfora sitt mal.

Var rittvis och ha kul — detta ér rollspel.
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VIKTIGA PLATSER

Féljande kapitel beskriver de omriden som #r intres-
santa att ha detaljbeskrivna d4 man dventyrar i Bar-
bia. Platserna berior framst grunddventyret, men kan
anviindas till de 6vriga #ventyrsuppslagen som be-
skrivs i slutet av modulen. Om dventyrarna inte besé-
ker alla de olika platserna som beskrivs kan de anvin-
das som fristdende dventyr av den SL som s4 énskar.

VINDBERGEN

Bland Vindtoppsbergen finns Fadarims tempel. Temp-
letéir beléiget pd en avbergskedjans allrahégsta toppar.
Tempelberget omges av fyra nistan jdmnhéga berg it
de fyra olika viiderstrecken, och har fatt namn efter
dessa. Fran templet har man givetvis utsikt mot Ostan-
berget, dirfor att templet ligger pa en klipphylla strax
nedanfbr 6stra sidan av bergstoppen. Till skillnad frédn
Nordan- Vistan- och Sunnanbergen skilljs Ostanber-
get fradn Tempelberget av ett hisnade stup som slutar
vid marken nagra kilometer lingre ned. Ostanberget
kédnns s& nédra, men dr dnd4 sa ldngt borta. Nordan-
Ostan-, Sunnan- och Vistanbergen, och Tempelberget
utgir de fem Vindbergen.

VAGAR BLAND VINDBERGEN

Man kan nd Fadarims Tempel via flera farliga och
smala serpentinliknande bergsstigar. P4 dessa stigar
ar det mycket farligt att ta med sig riddjur. Numera
finns det tva vistliga védgar. Den ena dr mycket besvir-
lig och banar viig rakt vister ut. Den andra ér mindre
besviirligoch ligger strax nedanfér bergens sédrabrant,
och anviinds oftare. Det finns bergsstigar norrut, men
de dr om majligt indé oframkomligare och ogynnsam-
ma for de som inte hér bergets fauna till.

Varfor det inte finns nigra stigar som leder till
templet via ostra eller sédrabergssidan beror pa att det
ar alldeles for brant, vilket man mot séder 16st med en
héangbro.

Fran Sunnanbergets nordliga brant stricker sig en
lang hingbro sombanar vig 6ver det svindlande schackt
som skiljer Tempelberget och Sunnanberget at. Hing-
bron serotéickare ut éin vad den egentligen ér, och under
normala omstédndigheter krédvs det att man fumlar pa
SMI-slaget for att man ska trilla ned.

”A” pd kartan 6ver Vindbergen, med Vindtopparnas
omnejd, markerar Fadarims tempel. "B” markerar en
utkiksplats som man kan n4 efter en mer eller mindre
besviirlig bergsklittring. ”C” ér préstinnan Fadarims
grav, vilket vindarnas prastinnor kiinner till. (Mérk att
pristinnorna inte vet att 6stanvindens ménsten finns
hos Fadarim sjélv.) "D” &ér den hisnande hédngbron.

FADARIMS TEMPEL

Vindarnas tempel ligger pa en av Vindtoppsbergens
hogsta toppar med utsikt Gver bergskedjan och éver
vidstriickta slédttland ladngt dér nedanfor. Templet har
en mycket ldng historia. Till synes verkar templet
isolerat fran civilisationen, men egentligen ér det ett

42

centrum for kunskap fran hela véirlden som med vin-
darna fors till templet fran alla vérldens kinda och
okéinda hérn.

Fadarims pristinnor behéller den mesta informa-
tionen for sig sjidlva och bevarar den i sitt imponerande
bibliotek. Det héinder att visa méin och kvinnor kommer
for att besdka templet och lisa sig till kunskap, men
oftast fir de limna platsen med endast en ny erfaren-
het; att Fadarims préstinnor vill behélla sin kunskap
for sig sjdlva. Nagra tror att templet bara ir blott en
saga, medan manga vet att templet existerar nagon-
stans bland de allra hégsta Vindtoppsbergen. Man vet
att prastinnorna vill vara for sig sjédlva och att deras
géstfrihet inte ér sérskilt stor. Det hdnder, men myck-
et, mycket sillan, att ndgon som desperat soker visdom
har fatt sina fragor besvarade.

Prédstinnorna menar att om alla ménniskor skulle
ha vetskap om vindarnas budskap, skulle ocksa alla
miéiniskor kunna tolka vindarna. Nu dr det sé att alla
inte kan gora detta och darfér anser de att de ska
behélla sin kunskap for sig sjilva, tills dess att det visar
sig att kunskapen kan spridas fritt fér vinden.

VINDARNAS PRASTINNOR

I Fadarims tempel finns endast pristinnor, ty endast
kvinnor dr begidvade med kunskapen att framgédngs-
rikt kunna tolka vindarna.

De dr klddda i en sorts korta, vita kldnningar. Runt
midjan bér de ett bilte som ofta héller upp ett slags-
viird, Svérden dr mest till for ceremonier, men faktiskt
dr de trianade i viss stridskonst. De bar mycket vackra
och virdefulla smycken som frémst ar tillverkade av
silver. Prastinnorna menar att silver iterspeglar vin-
dens hemligheter.

Prédstinnorna édr normalt unga flickor som kiint sig
kallade till Fadarims tempel. Kallelsen hérs genom
vindarna. Nér de anlidnder hit genomgar de en ceremo-
ni och under nagra ars tid trinas de i kunskapsfirdig-
heter, stridsfardigheter och i magi, om ndgon besitter
den formigan. Under den hiér tiden tar de hand om
templets grovarbete och andra sysslor. De liir sig discip-
lin, sjdlvbehédrskning och sjélvfértroende. Nér éver-
stepréstinnan (som &r Sien Nateli kring ar 610 eQ)
anser nadgon mogen att bli invigd halls &nnu en ceremo-
ni. For den invigda avsléjas kristallpelarens hemlighe-
ter och d& forst far prastinnan mojlighet att utnyttja
vindarna och kristallpelaren for att erévra den kun-
skap som skrivs ned och arkiveras i biblioteket. En
invigd pristinna kan utmirka sig genom att visa prov
pa kunskaper och fiardigheter inom ett visst omrade.
Overstepristinnan kan ge denna priistinna en titel och
en bestdmd uppgift som har med hennes kunskaper och
fardigheter att gora.

Nér en préstinna bérjar kénna sig gammal fir hon
ldmna orden om hon vill. Pristinnan séker ofta upp sitt
barndomshem och fortsitter ett mer normalt liv, men
kommer for evigt att forundras av vindarna och lyssna
till vindens ljud. En pristinna som dér kremeras och

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



askan sprids for vinden,

En rollperson som vill bli invigd far g4 samma viig
som alla andra. Det vill séiga ett par 4rs hart arbete och
traning som novis for att efter det bliinvigd. En rollper-
son kan redan frdn bérjan slds fram som fadarimpri-
stinna, vilket fungerar ungefir som ett vanligt yrke. De
firdigheter som normalt anvéinds av préstinnorna
nimns nedan, men det finns inget som siger att den
blivande préstinnan inte har trinats i andra fiardighe-
ter under sin tid innan hon bestdmde sig for att bli
pristinna. I templet finns det faktiskt gott om préstin-
nor som éir trinade 1 tjuvfirdigheter och ndgra som ir
tranade att sldss bevidpnade med bage, stAngvapen och
skéld.

Lirdomsfirdigheter: Alla

Stridsfiirdigheter: Frimst Slagsvird, Dra vapen,
Taktik, Judo och Karate.
Kommunikationsfirdigheter: Sjunga & Spela, Tala
sprak, Overtala.

Uppfattningsfirdigheter: Upptécka fara, Lyssna,
Finna dolda ting.

Tjuvfirdigheter: Normalt inga.
Vildmarksfiéirdigheter: Normalt inga.

Kring 4r 610 finns det 30 pristinnor i templet, och Sien
Nateli styr 6ver tjugo invigda och nio noviser. Mdnga av
de invigda har ocksa titlar
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" Herdinna
skiter sysslorna

ATT TOLKA VINDARNA
Tack vare kristallpelaren kan priistinnorna tolka vin-
darnas budskap dé de drar forbi templet. Med hjélp av
pelaren kan man kontrollera vindar och déarfor bestdm-
ma deras styrka och riktning. P4 sd vis kan priistinnor-
na soka information pd vissa platser och kan ocksa
skicka meddelanden med vinden, till de som kan tolka
den.
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Pristinnornas mdéjlighet att avldsa vindarna dr inte
nigon besvirjelse, utan en forméga som gors maojlig vid
kontakt med kristallpelaren eller en kristallamulett. I
Appendix finns dven en ny animistbesvirjelse som
heter TOLKA VINDAR. Besvirjelsen har ungefir
samma mdjligheter och begransningar som kristallpe-
larens avédndare har.

Om man avldser vindens budskap med hjilp av
kristallstaven ér det 75% (+PSY hos avldsaren) sanno-
likhet att budskapet tolkas riatt. Om en préstinna &r
utanfér templet och uppsiks avvindar dr det 50%+PSY
att informationen tolkas korrekt. Om man bir en
amulett av kristallpelarens bla kristall kan en animist
eller alvbudbirare tolka vinden med en chans pa
20%+PSY. En vanlig person som béir en bl4 kristalla-
mulett har en chans p4 sin PSY att kunna tolka vinden
korrekt.

Det kostar PSY att tolka vinden. Varje forsok kostar
ett PSY. Om man forsoker tolka starka vindar, stormar
och tromber 6kas kostnaden med 1-5 PSY, och procent-
chansen minskas med 5-25%. Detta beror pa att de
starka vindarna ir svara att bemistra.

Oforklarligt dr att endast kvinnorbesitter formégan
att framgédngsrikt tolka vindarna. Endast kvinnor har
mojlighet att till fullo utnyttja kristallpelaren. Om en
man forséker har denne en tredjedels chans att lyckas,
och till en kostnad av dubbel PSY.

Budskap som vindarna for med sig kan bide vara
inaktuella som firska nyheter. Vindarna tar med sig
information fran de platser de nar under sin framfart
over kontinenterna. Platser som ligger i 14 och platser
inomhus nés inte av vindarna och dirfor kan ingen
information fradn sddana stéllan spridas. Vinden for
enbart med sig budskap frén sin vindriktning och man
kan endast avldsa budskap fran den riktning vinden
blaser ifrdn. Detta kan emellertid dndras med magi,
sdsom VINDKONTROLL. Det hinder att vindar &n-
drar riktning och dérfoér kan budskap forsenas eller
forbli okdnda. Ofta kolliderar vindar, eller starkare
vindar styr mindre starka. Det medfsr att vindens
meddelanden blir mycket svartolkade.

Vindens budskap #r kryptisk, ibland osamman-
hidngande och ddrmed svartolkad. Vindens budskap
kan vara hopblandat med allt méjligt som den stott pa
under sin framfart. Ofta handlar den om faglar, moln,
slatter, vajande grisédngar dir ljungen sticker fram, om
arstidernas skiftande, lovsdnger om varen d4 blommor
skjuter upp ur det slitna griset som ocksé det fornyas,
om trddens kronor och samtal med urtrdden medan
vinden tisslar och tasslar bland bladen. Det ér inte ofta
man kan nds av intressanta och givande budskap,
sdvida man inte har mgjlighet att kontrollera vindarna,
vilket man kan gora med kristallpelaren. Man kan ta
emot vindar som #r sinda som budskap, och det dr
kanskendgot sikrarebud. Ty det finns magiker, frimst
animister, och en del speciella faglar som ocksd har
mdjlighet att tolka vindarna.

Itemplet finnsfyrakristallamuletter som Sien Nateh
harisitt rum. Om Siratsias vita formelbok spelas éir det
inte omdjligt att Sien Nateli kan ldna ut en eller flera
amuletter till rollpersonerna.

SPIONEN I FADARIMS TEMPEL

En av méanga andra svarigheter dr den Siratsiaspion
som finns i Fadarims tempel. Spionen &r en invigd
préastinna som heter Moirabia (har sin sovplatsirum 12
och 4r en av templets tre bokhéallerskor). Sa fort Moira-
bia far reda p4 att rollpersonerna ér dér for att bekam-
pa Siratsia kommer hon att forséka hindra dem.

Nar rollpersonerna anldnder till templet ar det
endast Sien Nateli och Skriftvikterskan som kénner
till dventyrarnas egentliga uppgift. Templets 6vriga
prastinnor vet bara att @ventyrarna dr hér for att
utrdtta ett mycket viktigt arbete, och har dérfor till-
géng till templets resurser. Aven om rollpersonerna
inte avslgjar sin uppgift 6ppet, kommer pristinnorna
ganska snart att kunna lista ut varfor de &ar hir.
Vindarna déljer inga hemligheter. Moirabia ar nyfik-
nareén andra att tareda pa vilken uppgiften dr och hon
har ocksé storre chans att ta reda pa detta genom sin
eget uppgift, som dr att leta fram skrifter i biblioteket.

Om Moirabia inser rollpersonernas uppgift kommer
hon pé ett eller flera av foljande sitt att forsoka hindra
deras efterforskningar:

¢ Gomma eller forstéra skrifter som dr virdefulla for
dem.

* Skramma dem genom att hota, eller till och med
att doda nagon i Siratsias namn, utan att sjilv avslgja
sig.

* Doda de som besitter lirdomskunskaper och som
lyckats erévra virdefull information om Siratsia.

Effekten av eventuella ogynsamma hindelser i
Fadarims tempel kommer att tas pa allvar av Sien
Nateli. De 6vriga pristinnornablir upprorda om ndgon
dédas. Alla tycks vara pa sin vakt och ordvixling sker
i ringa skala. Misstinksamheten mot rollpersonerna
(och eventuella SLP) ér stor.

Moirabia kommer att anstringa sig for fA det att se
ut som om skulden 4r ndgon annans. Hon #r ganska
skicklig i tjuvfdardigheter och det &r férmodligen inte
svart for henne att ggmma mordvapen, giftrester, nyck-
lar, etc, hos andra personer som hon har utsett till
olyckliga offer. Om Moirabia blir anklagad fortsétter
hon att agera sjdlvsiikert, kdnslokallt och skjuter skul-
den pa andra. Om hon fér tillfille téinker hon fly. I sista
hand strider hon, men &r hennes liv hotat ger hon upp.

Om Moirabia till slut tvingas erkénna dr hon inidet
sista sjdlvsiker och spydig. Om négon ldgger SKIN-
GRA E5 (eller HELIGHET E5) bryts hennes forhéx-
ning. Hon blir fri fran slaveriet under Siratsia. Det
enda hon minns dr att det var en miktig kraft som
styrde hennes vilja. Hon minns det mesta som efter en
drom och vet inte att det ér Siratsia som ligger bakom.

Vid sddan hér tillfdllen brukar SLP i dventyrar-
gruppen ofta drabbas av spelarnas misstinksamhet.
Moirabia kommer ocks4 att férsoka fa sddana personer
misstankta. Hon vet att det knappast &r ndgon stérre
idé att forsoka fa rollpersonerna misstédnkta, ty de &r
kinda och méktiga personer.

Moirabia har ingen mental direktkontakt med sin
hérskarinna férrdn hon fér ett tillfille att limna temp-
let och dess skyddande magiska energiskold som hin-
drar all magi att passeraindgondera riktningen. Efter
att Moirabia har lyckats stilla till med svarigheter for
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dventyrarna tdanker hon ge sig av for att kontakta sin
hidrskarinna Siratsia.

Om Fadarims tempel blir beldgrat av svartfolk fran
Edretch kommer Moirabia att utnyttja tillfidllet att
utéva vissa "smutsiga arbeten och trick” gentemot
dventyrarna.

FADARIMS TEMPEL

1 PORTHUS
Efter att ha passerat den forsta porten mdste man géa
upp for en bred trappa som leder till en ny lika mdktig
port. Taket sluttar uppdt och dr format till ett sldtt valv,
direkt uthugget ur templets vildiga granitblock. Pad
viggarna finns smd skottgluggar.

Finna dolda ting: | huvudhéjd pa den inre porten
finns tva sma skottgluggar, som fran insidan 4r stidng-
da av metalluckor.

SL: Nér templet byggdes var det meningen att det
dessutom skulle avindas som en fistning. Porthuset
har tvd portar. Om fienden lyckades forcera forsta
porten var det meningen att Fadarims manskap skulle
kunna skjuta pa inkridktarna med projektilvapen.
Nuftrtiden trdnar inte Fadarims pristinnor skytte,
och har dérfor inte ndgon stérre anvindning av skott-
gluggarna. Det finns dock ndgra gamla projektilvapen
kvar i forrdden, rum 31.

2 VINDARNAS TEMPEL

Det hdr dr Vindarnas tempel. Ni stdr infor en enorm
kristallpelare som glimmar svagt. Den djupmdérka bla
kristallen paminner om en klar himmel. Blicken foljer
pelaren mot det vdldiga, hoga kupoltaket. Hogt, hogt
daruppe finnsen Gttakantig oppning ddr pelaren slutar
och dir [juset kan na den. Tempelsalen dr helt rund och
byggdigrd granit. Allt hdrinne, utom kristallpelaren dr
antingen ljusgratt av den naturliga graniten, eller vitt.
Alla andra farger skar sig mot den harmoniska fdargba-
lansen. Tempelsalens golv har reliefer och inristade
runor och symboler, som for den oinvigde inte betyder
nagot. Runt tempelsalens golv finns en pelargang, som
man ndr om man gar uppfor de trappsteg som omger
golvet likt en arena. Fran pelargdngen kan man na flera
dppningar och dorrar av bade granit och ek. Over
pelargangen finns ytterligare en kolonnad som hor till
vdningen ovanfor. Halvvdgs ldngs med hkupoltaket
genomskdrs den som ett delat dgg. Den évre delen av
kupolen halls upp av kraftiga pelare. Ibland framkallas
tjutande ljud dé vinden viner mellan pelarraderna och
in i templet. Vinden brukar dra med sig sondertrasade
moln, som likt dimma sdnker sig i salen. Det hander att
man inte ser kristallstavens topp dad en stormvind jagar
ndgot tjockt moln genom arkaden. En tidlos och fridsam
stimning rdader hdr. Tystnaden genomljuds av den
virvlande vinden ddr utanfor, men hir inne dr det stilla
och fridfullt.

Finna dolda ting: Ndgraav golvets runor bestar av
klar kristall. Ndgon med skarp blick kan ldgga sig ned
pé golvet och kika genom kristallen, och anar dar ett
stort svart djup. Nagonstans dérnere gloder det svagt
blatt (se 28). En dvirg, eller ndgon annan med mérker-
seende, kan se ganska tydligt hur det finns en underjor-
disk sjé6 som kristallpelaren forsvinnerned i, ungefir 25
meter lingre ned.

SL: Templet anvinds till pristinnornas ceremo-
nier. Kristallstaven kan kontrollera traktens vindar,
avlasavindarnasbudskap och later prastinnornata del
av vindarnas information. Vindarna utanfor templet
haller inte nagon bestimd riktning, ty vindarna nar
Fadarim fran alla vdderstreck.

3 TRAPPOR
Bakom den rubusta granitdirren finns det trappor dt
bade hoger och vanster. Den hiogra leder ned, och den
vdnstra upp. Dorren kan ldsas och reglas frdn insidan.

Finna dolda ting: | viiggen mittemot dérren finns
en hemlig dorr som leder utanfor templet.

SL: Loénndorren ér en flyktvig om templet skulle
stormas. Det har hiint att den har anvénts som in- och
utvidg for hemliga gister och hemliga budbirare.
Numera ér den nédstan bortglomd av templets préstin-
nor. Trapporna ir placerade ldngt bort fridn entrépor-
ten av strategiska skil. Om eventuella fiender skulle
lyckas forcera porthusets bada portar, skulle manska-
pet 6verge tempelsalen for att dra sig upp till kolonna-
den pa vaningen ovanfor. Med projektilvapen skulle
fienden hallasischack i tempelsalen. Av detta skél har
de mindre visentliga salarna lagts just runt tempelsa-
len. Det ér inte lika stor forlust att limna bonings- och
ldrosalarna 4t fienden, som det ér att ldmna till exem-
pel biblioteket. Visserligen ér det illa att ldmna tempel-
salen, men vad spelar det egentligen for roll? Det ér
kristallpelaren som ér det viktigaste, och det dr knap-
past niagon som tar den under armen och gir sin ivig,

4-5 NOVISERNAS SOVSAL
Bakom en tradorr finns en stensal som dr formad likt en
krokt rektangel. Hdr finns fem siangar som dr biaddade
med vita sdnglinnen. Ett tvdttskdp och ndgra utsirade
ekskdp star langs med vdggarna.

SL: Detta édr sovsalar for templets noviser. Det var
tinkt att noviserna skulle sova niirmast porten darfor
att det var noviser som fran bérjan innehade vakttjan-
sterna. Ordens préastinnor skulle inte bara vara lirda,
utan skulle desutom kunna strida. Man menade att
noviserna skulle bo néra porten for att snabbt kunna
komma i strid vid en attack. Nu for tiden har Fadarim
inga sérskilda fiender, och noviserna bor dér av tradi-
tion. I rum 4 bor fyra, och i rum 5 bor fem noviser.

6 TRANINGSSAL

Den relativt fyrkantiga salen innehaller en del enkla
gymnastikredskap. Frdn taket hdanger ndgra rep, vid ett
horn star ett par bockar och en studsmatta av djurhud.
Mitt pa salens golv finns en 4x4 meter stor kvadrat av
trd. Kvadratens malning dr sliten, men den forestdller
en svart och en vit drake som kdmpar bland molnen.
Léangs med kortvdggen till hoger finns ett vapenstall,
diir det finns ett halvt dussin slagsvird av varierande
kvalitet.

SL: Det hir ar templets triningssal. I den mélade
kvadraten av tri trinar man fiktning med slagsvird.

7-10 GASTRUM
Ett litet rum med tva bdddar, ett litet bord med en stol.
Det finns dven tva stora skdap. Dérren kan ldsas och
reglas.
SL: Besokare far bo hér. Det finns fyra giéistrum, 6,
7,9 och 10. Om du beslutar att Almiak och Juggo ska
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folja med och hjdlpa dventyrarna, bor de i nagot av
rummen.

11-12 SOVSAL
En stor sovsal som innehdller tio baddade stingar. Hdar
finns ocksa olika forvaringsskdp och en tvdttskank.
SL: I vardera sovsalen bor tio av templets pristin-
nor.

13 LAS/SKRIVSAL
Hirfinnsflera binkaroch skrivpulpeteravtrd. Viggar-
na dr tidckta av bokhyller, dir det finns en del bocker,
skriftrullar, skrivdon och en del marklig utrustning.

SL: Dagtid brukar det alltid finnas folk har. Hit far
man ta bécker fradn biblioteket for att studera. De
bocker som finns hér dr de som anviinds just nu. Nagra
av pristinnorna sitter och arbetar med sina egna skrif-
ter. Utrustningen bestdr av skrivhjidlpmedel och mate-
matiska hjilpmedel. Den som vill skriva en bok for att
ldra ut firdigheter kan géra det om férfattaren har 4
eller meri Lisa/skriva. Boken fér ett begrinsningsviir-
de péa forfattarens FV i den fardighet han tar upp. Den
som vill studera i boken och har ett FV som 6verstiger
bokens begransningsvérde har ingen nytta av att ldsa
den, eftersom den d& bara innehdller sAdant som han
redan kinner till. Var vecka slar studenten lika ménga
grundegenskapsslag som forfattarens INT-grupp. Varje
lyckat slag bjuder som vanligt pd ett erfarenhetspoing.
Man kan studera en bok i lika ménga veckor som
begrénsningsvirdets gruppvirde (al]ltsa forfattarens
fardighet placerad i gruppvirdestabellen i Expertre-
glerna). Fér forfattaren tar det lika médnga manaderatt
skriva boken som begriansningsviirdet/2.

Exempel: Tjuven Sered kommer till Fadarim och
hittar en giftkunskapsbok med begrénsningsviirde 14.
Sered har redan 16 giftkunskap och haringen nytta av
boken. Diremot hittar han en likedrogsbok som han
vill studera istéllet. Begrdansningsvirdet dr 9, och sjilv
harhan FV 7ifiardigheten. Den som skrivit boken hade
INT-grupp 4. Eftersom begrédnsningsvérdet dr 9, kan
Sered studera boken under tvé intensiva veckor. Under
denna period kan han ha erévrat 8 erfarenhetspoéng pa
fardigheten, om han lyckas med alla egenskapskasten.
Nér Sered uppnir FV 9, har han inte lingre néigon
gladje av 6verblivna erfarenhetspoéng. Han kan inte fa
ett hogre FV dn bokens begrinsningsvirde.

14-15 TYST RUM

Det fyrkantiga rummets viggar déljs av vackra gobe-
linger i vitt, gratt och ljusblatt. Motiven dar moln och
vindar som likt riktiga moln kan forestdlla det mesta
med lite formgivande fantasi. Det finns en liten glugg i
viggen ddr man kan se ut mot himlen. Pa golvet ligger
en tjock farskinsmatta. Pa golvet finns ocksd ett lagt
stenaltare och rokelsekar.

SL: Detta &r ett meditationsrum for de som 6nskar
dra sig tillbaka, for att i ensamhet kunna grubbla och
begrunda. Dérren kan reglas fran insidan.

16 MOTTAGNINGSRUM
Ni kommer in en ljusgra stensal. Lings med vdggarna
finns smad valvformade nischer ddr det star brinnande
oljelampor som kastar vackra men osikra skuggor i
rummet. Fran det hoga taket hinger tvd stora kristall-
kronor, och kronornas prismor ger ifran sig reflexer i
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regnbdgens alla fiirger. P& golvet ligger en stor, vit och
mjuk matta, som bestdr av flera hopsydda farskinn. P4
mattan star ett lagt, svart bord av jade. Bredvid bordet
finns ndgra ldga, men dnda tillsynes bekvima stolar.
Vid den bortre viggen finns en enorm éppen spis. Over
den hdinger tva smidigt utformade slagsvird korsade.
Ljuset reflekteras i svdrdens silverblanka och kalla
klingor. Svirdfdstenas knopp bestdr av en rund, bla
kristall. Till vanster om den Oppna spisen finns ett
hornskdp av trd. Skdpet dr utformat pd ett sitt som gor
det vackert men brackligt.

SL: Hit leds de bestkande for att samtala, eller vad
det nu dr de besékande har pa hjiartat. I hornsképet
finnsett parflaskor fint vitt vin, och ndgra vinbégare av
silver, allt smitt med stor hantverksskicklighet. Det
finns néstan alltid en eld i den 6ppna spisen under
vintern. De tvad svédrden &dr mycket vackra och éven
mycket heliga for templets prastinnor. Om svérden
anviinds pé ratt sitt dr de mycket kraftfulla. Om man
har préstinnornas tillatelse och vindarnas stéd, och
anvinder svdrden for att bistd det goda, uppnar man
oanade effekter. Dessutom méste det vara utomhus,
det méste blasa och det méaste vara dagtid. Da bjuder
svirden pa foljande mojligheter: FORTROLLA VAPEN
E5, VIRVELSKOLD E4 och VINDKONTROLL ES.
Svirden kommer att lata bédraren regenerera 1KP/SR
om hon blivit skadad. Alla som sldss for sviirdsbéararen,
och befinner sig inom 100 m radie kommer att ha +51
CL och tillfogar 1T4 extra i skada. Alla onda varelser
inom rédckvidden har -5 i CL och forlorar alltid initiati-
vet. Om man utnyttjar svirdet som dirigent i filtslag
kommer dirigenten att ha +5 i defensiv krigsmagi.
Dessutom kommer den manipel som svérdsbiraren
lederatthakonstant FANATISM (dvsfordubblat strids-
viirde). Eftersom Fadarims préstinnor bade kan slass
med sviird och utnyttja magi, utgor de en effektiv och
farlig manipel! Endast kvinnor har makt att utnyttja
svirdens formégor.

17 SIEN NATELIS SOVRUM
I det hidr rummet finns en vitmdlad sdng med vit
sdnghimmel och vita singlinnen. Hdr finns ett utsirat,
mérkt triskdp, ett skrivbord med ndgra lddor, och en
karmstol. Fran taket och ldngs med vidggen hdnger
tunna slijor av vitt tyg. Pa skrivbordet finns bldck och
en vit fjaderpenna.

SL: Hir bor priastinnornas ledare, Sien Nateli. I sitt
skrivbord forvarar hon fyra amuletter av samma bla
material som den bla kristallpelaren (se Att tolka
vindarna for mer om dessa). Hir finns ocksa en lista
dver de nuvarande pristinnorna i Fadarim och deras
meriter. Aldre listor 6ver priistinnor fran gangna tider
finns bevarade i biblioteket. Dolt i en 1dst 14da (Sien
Nateli har nyckeln) finns en knippa nycklar. Detta ér
nycklar till alla templets lds. I ett benetui finns en
reservnyckel till bibliotekets dérrar. Det &r bara Sien
Nateli som kédnner till reservnyckeln.

18 KOK
Hir finns skdp med kiksutrustning, en éppen spis och
stora kittlar. Ndra taket héinger kiottstycken och brid, pd
golvet star sdckar med rovor, och tunnor med annan
mat och dryck. Bredvid spisen finns en vedkista.
SL: Pristinnorna turas om att laga mat efter ett
schema.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



19 MATSAL
En stor sal som innehdaller flera matsalsbord, stolar och
binkar. En dppen spis dér placerad bredvid en tradorr.
SL:Pristinnorna éiter tvd gdnger om dagen; morgon
9:00 och middag 14:00. Kviillstid finns bréd och dryck
tillgdngligt for nattliga giister i matsalen.

20 HEMLIG UTGANG
SL: Fran biblioteket finns en lucka i golvet, se 22.
Dirifran leder en stege genom pelaren som &r ihdlig.
Vid marken finns en skickligt dold dérr, -5 p4 Finna
dolda ting. Man kommer ut pd ungefiir samma stille
som fradn den hemliga dérren fran trapporna 3.

21 OVRE KOLONNADGANGEN

Runt kupolen striacker sig valvgdngen som en ldktare. I
varje viderstreck finns en stendorr i den yttre viggen.
Vid den vistra dorren kommer trappan frdan de ligre
vdningarna upp, och ddrifrdn fortsdtter en annan trap-
pauppdt. Den inre viggen utgors av en pelarrad, och gor
det mijligt att se tempelsalen, vars golv ligger hela dtta
meter nedanfor.

SL: Dérrarna ér lasta, och det dr Skriftvikterskan
som har nyckeln. Sien Nateli har en reservnyckel som
ingen annan kénner till.

22-25 BIBLIOTEKET

Innanfor den massiva granitdirren finns en valugdng,
vars viggar doljs av bokhyllor som stricker sig dnda
upp till taket. Narmare 50.000 urdldriga bicker star
hemlighetsfullt tysta pd sina hyllor, ett oerhirt antal!
Arhundradens visdom finns nedtecknad p& dessa bok-
sidor. Manga bocker har inte rorts sedan de for forsta
gangen placerades pd sina platser. Det dr en storslagen
kinsla att veta att hdr finns nedtecknat allt som drvdrt
att veta, men dndd verkar allt sa stilla, tyst och orort.
Tdnk om bockerna kunde tala. Tank om var bok oavbru-
tetviskade, och néir den predikat firdigt om sitt innehdll
borjar den om igen, om och om igen. Om det var sa, hur
manga mdrkliga berdttelser skulle man da fa& hora
medan man gick omkring i det cirkelformade bibliote-
ket? Hur mdanga roster skulle horas viskande omkring
en medan man vandrade i det slutna biblioteket? For
evigt skulle man kunna vandra omkring i ett bibliotek
som aldrig tar slut, en cirkel dr odndlig, lika odndlig
som den kunskap som vdntar i de hopslagna bockerna.
Nu dr det inte sd att bockerna sjdlva talar, men dnda
kinns det som om de alla vadjar och ber om att f& bli
ldsta. Nagra sticker ut ldngre dnandra. De langtar efter
att fa sin visdom ldst och kénd...

Finna dolda ting: I bibliotekssektor 22 finns en
hemlig lucka i golvet, som leder ner genom den ihaliga
pelaren till 20. Luckan ér svar att hitta, -5 pa Finna
doldating. Den hemliga gAngen dr néstan bortglémd av
priastinnorna.

SL: Det hér dr Fadarims bibliotek. Det dr endast
Skriftvikterskan och hennes tre bokhéllare som kén-
ner till béckernas ordning nagorlunda vil. Dérrarna
mellan de fyra bibliotekssektionerna brukar under
normala omstéindigheter héllas oldsta. Skrifterna som
forekommer dr manga, och det mesta man énskar lisa
om finns i biblioteket. Har finns skrifter om alla kiinda
och okénda fardigheter, sprak, magi, kultur, historia
och mycket, mycket mer. En del skénlitteratur fore-

kommer, och dven Atskilliga legender och sédgner. Fér-
digheter och magi kan trénas upp om man léser ur
dessa bicker, se Lis/skrivsal 13. Béckerna hir har ett
begrdnsningsvidrde pd 4T6, och forfattarna har en
varierande INT-grupp pa 1T3+1 (se sal 13).

Nédrmare hilften av béckerna har nertecknats i
templet av pristinnorna. Var och en har under gynn-
samma tider hunnit med ett par bocker om Aret. De
ovriga bockerna har inforskaffats fran olika hall, fram-
forallt frAn besékare som har lamnat bécker i giva.

26 A-B VAKTPOST
Ett litet fyrkantigt vaktrum av sten. En brant stentrap-
pa leder neddt. I de tre andra viggarna finns skottglug-
gar.

SL:Normaltbrukar man inte ha vaktposter utsatta.
Om besk viintas, eller om det pagér krigsoroligheter
har man vakter. DA bestkare anlinder till templet
tillfrdgas de av vakten. De som inte har skil att besiéka
Fadarims tempel forvisas. De som vakten inte litar pd
far néja sig med att se templet fran utsidan.

27 TERASSGANG
Lings basen pa tempelsalstakets utsida finns en terass-
gang med hog mur pa yttersidan som utgor ett effektivt
brostvdrn. Fran kanten dr det tjugo meter ner.

Molnen ligger normalt p4é samma hiojd som templet
dar byggt pa. Har har man utsikt mot den intensivt
klarbld himlen och éver en mjuk vit matta av ulliga
moln. Hdar och var skjuter snotdckta bergstoppar upp
och blixtrar likt silver i de starka solstrdalarna. Solen
ligger som ett brinnande klot pa molnen vid horisonten.

Pa natten kan man obehindrat se himlens myriader
stjarnor tindra som en svart diamantbestrodd abotten.
For den som inte kan flyga dr det lika svart att na
stjéirnorna pd himlen, som det dr for den som vill nd
diamaterna pd dbotten och inte kan simma.

Stdandigt omsluter vindarna templet och framkallar
vinande tjut i valvformationerna. Ibland ser det ut som
om vindarna tar synliga skepnader ndr molnen slits
sonder mellan dem och molntrasorna kastas med i de
lekande virvlarna.

Vinden leker med hdret och sliter i kliderna. Hit
kommer vindar fran nér och fjarran och ni undrar vilka
bud de bir med sig till kristallpelaren dir innanfor.

SL: Om molnen ligger hégre &n normalt, ellerom det
for ovanlighetens skull dr klart véider har man samma
storslagna utsikt som fran rum 34.

28 KRISTALLPELARENS FOT
Overblick fran spiraltrappan.

Istidllet for grdasten skiftar trappans material till
kritvit marmor och trappan blir ldngstrdckt och lutar
inte lika brant som tidigare. Plotsligt finns det inget
utom en stor 6ppen rymd kring den vita, tvd meter breda
trappan som fortsdtter att slingra sig neddt i en vid
spiral. Nedanfor trappan hors ett porlande ljud och
man anar en underjordisk sjo. Fran det kalla kristallk-
lara vattnet strdcker sig den bla kristallstaven och ar
knappt mdrkbart sjilvlysande i blatt. Om man vinder
blicken fran kristallstavens fot langt didr nedanfor och
tittar upp mot det stalaktittickta taket fér man en
obehaglig svindelkinsla och man far anstrdanga sig for
att inte tappa balansen. Takets stalaktiter dr ldnga och
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vassa, men mellan dessa finns nagra mycket sma glug-
gar som sldpper in ljus som forsynt ser ut som stjarnljus
i den stora svarta rymden som omger er. Gluggarna dr
av helt solid genomskinlig kristall. P4 vaningen ovanfor
utgor kristallgluggarna en del av tempelsalens otaliga
runor och monster.

Overblick fran den cirkuléra bron.

Nir spiraltrappan har slingrat sig ned ett helt varv
forenar den sig med en cirkelrund bro av samma vita
material. Bron dr ndgot over tvd meter bred, utan
rdcken och hdnger fyra och en halv meter dver det
kristallklara vattnet ddar nedanfor. Bron omger kristall-
pelaren i mitten av salen. Redan den del av kristallpe-
laren som majestitiskt skiét upp fran tempelsalen var
imponerande nog och dd anade man inte att den var
ndstan lika lang dven under mark. Vid dess fot ser man
hur den forenar sig med det gra urberget. Den bla
kristallen tunnas ut till gratt som péd en firgskala. Strax
ovan vattenytan finns fyra utmejslade nischer. Varje
nisch vetter at var sitt vaderstreck, och alla utom den
ostra innehdller envit, svagt silvergnistrande, oval sten.
Ndr man lyckas flytta blicken fran den storslagna
pelaren upptéicker man att man befinner sig i en kolos-
sal grottsal. Det dr mycket svdrt, men tittar man mycket
noga kan man svagt ana den naturliga grottans viaggar
som omger salen. Ndar ni tittar ner i det svarta, till synes
bottenlosa vattnet sldr det er plotsligt att ni har hort
talas om kristallviktaren som en gdng skapades av
samma material som pelaren av den miktiga prdstin-
nan Fadarim. En gang itiden blev den nerknuffad iden
bottenlosa underjordiska sjon, men det sdgs att den
dagen dd Fadarims tempel och kristallpelaren verkli-
gen dr hotat av ndgon fara kommer den bld kristallvik-
taren att stiga upp ur vattnet for att gora sin plikt. Ar det
ndgot av bld kristall som skymtar ddr nere i det bicks-
varta djupet, eller dr det bara en reflex fran den svagt
blalysande kristallpelaren? Ett porlande ljud hirs fran
salens alla riktningar och det verkar som om sjon har
infloden vid alla viggarna.

Fran cirkelbron finns en bagbro av ljusgrd granit
som leder in i en grotia.

Varelser: Kristallviiktaren finns faktiskt p4 sjéns
botten och kommer att stiga upp ur vattnet om templet
och pelaren hotas av undergéng. Kristallviktaren ér
méktig och farlig mot sina fiender och utgér ett svart
hinder for den eller de som forsoker rasera pelaren.

SL: Hir finns faktiskt en hel del att upptécka.

Vattnet rinner ned efter den oregelbundna grottvig-
gen och rinner mycket ldngsamt ut genom en underjor-
disk kanal som ligger precis under grottéppningen dit
den bagformade granitbron leder.

Vid kristallpelarens fot finns tydliga tecken efter det
material Fadarim brét for att skapa kristallviktaren.

Om man bér en ljuskilla av nagot slag kommer den
attreflekterasikristallpelaren vilket kommer att synas
som svarupptdckta, forvringda ljusfenomen i den del
av kristallpelaren som syns i tempelsalen.

Stdr man en ldngre tid hir nere vinjer sig 6gonen
(for en manniska) vid morkret. Den personen kommer
attiakkta ett underligt naturfenomen. Viggarna kring
salen liknar bergstoppar och bergskedjor och det glit-
trande vattnet som rinner efter viggarna reflekterar
kristallens bla sken och ger den illusionen av att likna
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himlen. Gluggarna i taket hégt ovanfor liknar tindran-
de stjarnor. Det finns de som under manga timmar har
begrundat fenomenet och forsékt lésa dess gata, men
én sa ldnge har ingen nétt ndgot ndmnviirt resultat i
sina efterforskningar. Fenomenet ér och forblir en oldst
gita som samtidigt dr en fréjd for 6ga och sinne. Man
vet att om man tdnder eldar hér inne kan man fa
vattnet att glittra gult, rott och orange och liknar da en
gyllene solnedgang. Detta har gett mérkliga effekter i
form av ljusfenomen i kristallpelarens évre halva.

En av de fyra manstenarna dr mycket riktigt borta,
och ingen vet var den finns, vilket bara dr att beklaga,
menar pristinnorna. Ty 6stvindarna dr mycket svar-
tydda och ibland obegripliga. Det hiinder att sunnan-,
véstan- och nordanvindarna bér med sig bud om dsten-
vinden och dérfor ar inte Fadarims pristinnor helt
oinformerade om ésterlandet. Dock har det hint att
vissa bud fran 6st varit mycket egendomliga och ofta
forsenade, men ibland ér buden fran framtiden. Vidare
kanner man till att i 6st finns det en tromb som ér helt
fristdende fran Fadarim och ingen vet vilka hemlighe-
ter den bar i sitt skote. Tromben kallas for Dédens 6ga,
dels darfor att dess information alltid halls sparrad dar
och dels dérfor att den ar dr mycket stark och har
orsakat stor forédelse dir den har dragit fram.

Om man springereller strider pd spiraltrappan eller
bron maste man lyckas med ett normalt smidighets-
slag, eller trilla ner. Ett svirt smidighetsslag kravs om
man blir triffad av ett vapen, etc.

29 GROTTSAL

Frdn den hir grottsalen finns det fyra utvdgar. En stor
oppning leder tillbaka till den béagformade granitbron,
en annan stor oppning leder rakt fram medan en tredje
oppning, som dr ndgot mindre, leder till hoger. Till
vdnster finns en stdngd slitpolerad stendirr. Ingdangen
fran bron, den vistra, flankeras av tvd brunnshal
Bredvid halen ligger en spann fastbunden vid ett langt
rep.
SL: Héalen anvénds till fér att himta firskvatten
fran kanalen som rinner in, rakt under salen. Dérren ir
normalt oldst. Den éar last om det finns ndgra fangari
rum 30.

30 FANGRUM
Efter att passerat stendorren och stigit nedfor nagra
enstaka trappsteg befinner nierien naturlig grotta som
dr knappt tva meter i tak. Har finns fyra jirngaller med
lds. Bakom varje galler finns en tom, ndstan rund,
naturlig grottsal.
SL: Normalt finns hér inga fingar. Fingvaktaren
och Sien Nateli har nycklarna hit.

31 FORRAD

SL: Bakom de lasta stendorrarna finns mat, verktyg
och annat material som férekommer i ett vilutrustat
forrdd. Ett av forrdden innehdller tre armborst, ett
dussin langbagar och pilar till dessa. Hir finns ocksa
négra extra slagsvird, dolkar, ett tiotal skéldar med en
forenklad bild av Fadarims tempel som skéldmirke,
fyra hillebarder och till slut ett dussin ladnga stérar med
klykor lingst fram. Dessa vapen ir till for att peta
undan stegar som rests mot templets viggar under
beldgringsforsok.
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32 BADHUS

Grottsalen har fem meter till tak, efter det att man har
galt ned for ndgra trappsteg. Hir finns tvé badkarslik-
nande stenstrukturer som direkt leder ner till den kanal
som rinner ut fran kristallpelarens sal. Hér star ocksd
tvd skréickinjagande, tillsynes livsfarliga maskiner som
anvinds for adngbastubad. Under dem finns eldhirdar
som drtill foratt koka det vatten som ger dnga. Pé andra
sidan rummet borjar en smal trappa som i helt rak
riktning leder upp mot dagsljuset, eller ndgot liknande.

SL: Prastinnorna ér renliga av sig och ér ofta héar
och badar.

33 VEDKAMMARE
Det lilla avvikande grottrummet dr fyllt av upphuggna
vedstycken. Hdr finns tvd vedyxor, en slipsten, ndgra
kilar och en huggkubbe.

34 UTSIKTSPLATS
Efter att ha gatt upp for den langstrickta, tvdhundra
meter ldnga, flata trappan ndr ni fram till ett litet rum
utan ndgra utgdangar, forutom tre fonstergluggar som
vetter mot norr, oster och séder.

Utsikten dr hdpnadsvdckande. Molntdicket ligger
som ett tak strax éver den inbyggda balkongen dir ni
star. Ni ser ut och upptdcker att balkongen hingerpd en
lodrit bergvigg omkring ndgon kilometer éver den
bergiga ytan, ndgonstans ddr nedanfor. Strax under
balkongen kastar sig ett vattenfall ut och vattnet faller
fritt hela vigen ner. Hérifran har man en vidstréckt
utsikt over Vindtoppsbergens miktiga bergskedja. Man
kan ocksd se ut over slittlandet, och didr ser man
Ghenflodens viistliga lopp slingra sig mellan bergen och
till slut samla sig till en mdktig flod. Fran den har
synvinkeln ldater det lojligt att kalla Ghenfloden miktig.
Med tanke pé den pampiga utsikten var det absolut vért
den modosamma fdarden uppfor trappan.

SL: Under normala viderférhallanden ligger mol-
nen precis dver balkongen, om det nu finns ndgra moln
alls. Det hidnder att molnen ligger ldgre och d& ar
utsikten ungefar som fran terassen 27.
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BABOR

I avsnittet om Barbia finns en utférlig historisk och
politisk beskrivning av Babor. Har nedan kompletteras
detta av en enkel beskrivning av staden som den ser ut
ca &r 610 eO.

Om rollpersonerna spelar grundiaventyret finns det
ett skal till att de soker sig hit. Det éir om de lockats hit
av skrifter i Fadarims tempel och vill f4 information om
Eloin Ais (Siratsia) och boken Encyclopedia Illusionia.
De som frigar efter boken kommer att héinvisas till
Babors akademiska bibliotek. De som fragar efter
namnet kommer att hidnvisas till den akademiska
bokféringsavdelningen.

OVERBLICK
Om man kommer fran slittlandet stricker sig Babors
hogsta spiror och torn upp éver horisonten och blixtrar
isolljuset. Enlila dng av ljungbreder ut fran staden och
langt ut pa landsbygden. Négra enstaka vigar, i daligt
skick, ringlar fram genom den lila ljungmattan likt en
brun orm,

Staden #r byggd till stérsta delen av granit. Husen
verkar mer eller mindre byggda pd varandra, dir de
finaste och rikaste har sina hus allra hégst upp. Stads-
bilden domineras av ett hogt palats som stricker sina
gyllene spiror hogt ovan alla andra spiror och torn.
Trots utrymmesbristen finns det ett par bredare ave-
nyer som stricker sig genom staden. De dldsta gatorna
drndstan helt 6verbyggda avhus med tunnlari. Tanker
man fdrdas via de viigarna kommer man inte att se
mycket av staden. Madnga mystiska grinder vindlar sig
fram mellan husen. En del gator ér byggda i luften pa
pelare och broar. Det ir inte alldeles ovanligt med
katastrofer dd vagnar vilter, byggnader och gator ra-
sar samman och folk trillar nedfér de serpentinlika
viagarna. Kort sagt éir det mycket trangt i Babor. Staden
tar inte upp sé stor yta, men skulle varje hus stillas pa
en egen bit mark med litet utrymme runt om skulle
staden tdcka upp minst fem gdnger sa stor yta. Vid dess
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vistra del ligger hamnen. Den 4r ganska sarbar om det
skulle bli krig, vilket det for tillfdllet 4r. Just nu ligger
stora krigsgaldrer inne for att forsvara hamnen mot
Ardibuktens pirater.

I STADEN

Nagon som reser hit bor kdnna till staden, hyra en
guide eller ta risken och ge sigin pa egen hand. For att
avgora vad som hédnder ndr man vandrar omkring kan
tabellen nedan anvindas. Var timme &r det 35% chans
att det hinder nidgot. Om man har en guide 4r det
endast 15% chans/timme.

120 THANDELSE . .
15  Rollpersonerna gér vilse i 1T4 timmar. -
6-7 En ficktjuv forsoker stjila fran rollpersoner-

=3

' Réﬁpef'soﬁérﬁ'a befinner

n smal bro

g
dar de mits av en barstol. Bron dr for smal for
méten. I bédrstolen sitter en av de rikare kép-
manshusens képmin. Birarna och képman-
nens livvakter vagrar att ge vika for rollperso-

ens pirater ‘anfaller
Piraterna slas tillbaka efter 1T6 dagar.

Rollpersonerna hamnar ivéigen for kejsar
Yddris ndr han reser till/fran sitt palats. Han

har 2-10 livvakter i sitt folje. o
il %%;“2
ollpersonerna ser en kopman fran ett av de

rikare handelshusen rdnas _

Gruppen med rollpersoner delas upp och
tappar bort varandra. Det 4r mycket svart att
hitta varandra om man inte frdn bérjan be-
stimt sig for att motas pa nagot speciellt
stdlle om nigot siddant hir skulle hinda

" Fritt for SL att hitta pa.

BABORS BUTIKER
I staden finns det gott om butiker. Hidr handlar man
med varor fran néir och fjdrran och det mesta man kan
tinka sig finns att f4 tag pa. Importerade produkter
héller i regel ett hogre pris, om det inte 4r hard konk-
urrens. Exportvaror kan man ibland komma dver till
mindre an halva normala priset!

Soker man efter ndgon specifik plats fir man rikna
med att det kan ta en stund att hitta, iven om man
skulle kunna fa tag pd en karta, d4 staden dr minst sagt
rorig att hitta i.
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BABORS GUIDER

Guider kan man hyra vid stadsporten. Dekostar 5-7km
i timmen och ar utrustade med ett latt vapen, men
ingen rustning. En guide har stadskénnedom i Babor
pa FV 8-23 (3T6+5). Om rollpersonerna vill ni ett visst
stiille 1 Babor slar SL for guidens stadskdnnedom. Ett
framgangsrikt resultat innebir att guden visat rollper-
sonerna till platsen pa 2T'6x10 minuter. Ett misslyckat
resultat innebdr att guiden har 6dslat 2T6x10 minuter.
For det mesta brukar en guide som misslyckas med att
hitta ritt, inte avslgja det for sin kund, utan tar betalt
aven for den bortkastade tiden.

BABORS AKADEMISKA BOKFORINGSAVDELNING
Har bokfors allt av intresse. Det finns listor éver inva-
nare bevarade sedan Babor forst byggdes. Om nagon
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fragar efter ett namn drgjer det 1T4 dagar tills ndgot
svar kan ges. Det kostar 15 sm/arbetsdag. (Tiden kan
forkortas genom mutor.) Om rollpersonerna fragar om
Eloin blir svaret att det endast har funnits en som hette
sd. Hon hette Ais i efternamn, bodde hos Firon Se’De-
rod, som var bokh&llare 4ren 333-351 eO i det akademi-
ska biblioteket. Det stir att Eloin ofta hjilpte Firon
med arbetet dér. Vidare beskrivs kvinnan som mycket
listig och vacker. I en liten anmiirkning 1 bokforings-
marginalen star det att hon inte var énskvird av vissa
inflytesrika mén, pd grund av hennes okdnda ursprung
och hennes framgdngsrika manipulerings- och 6vertal-
ningsformaga.

BABORS INTERNATIONELLA AKADEMISKA
BIBLIOTEK
Tills for bara ndgra dr sedan var biblioteket stdngt for
allmédnheten. Numerakannéstan vem som helstkomma
in och studera dess skrifter. Det finns skrifter om allt
majligt.

Det finns till och med en encyclopedi for varje magi-
skola, men dessa ligger undangomda och halvt bort-
glémda i en kista ldngst in i ett forrdd. Sist i den dldre
upplagan av Encyclopedia Illusionia (fir ej ldimna bi-
blioteket och ldnas inte ut ens for ldsning pa plats om
inte bibliotekarien mutas eller évertalas) ligger ett
gammalt tackbrev skrivet av Eloin. Det lyder sa hér:

Tack for lanet, Firon Se Derod

Tack for er goda gastfrihet. Jag dr oerhort tacksam for
att jag haft din personliga tillatelse att studera denna
oumbdrliga bok. Duanar inte vilken hjalp kunskaperna
dr som jag har erovrat. Under min vistelse hdar har jag
fatt insyn i det falskas verkliga natur, som till och med
overtriffar den verkligaste klippan: om du forstdr vad
Jag menar. En falsk grund kan bli stabilare in den mest
Jordfasta klippa.

Jag reser nu mot Vatnatras kallor for att uppsoka ro
i mitt luftslott. Jag lovar att gottgora dina tjinster, om
dn det kan drija en tid. Men den som vintar pd nagot
gott...

9/9 ar 347 eO Undertecknat; Eloin Ais

SL: For de som soker Siratsia dr denna information av
viirde, eftersom ett chiffer 1 Fadarims tempel talar om
att Siratsia levde under det falska namnet Eloin. Bre-
vet bevisar att Siratsia levde efter slaget vid E1-Glamor
och forklarar att hennes hem 1 grund och botten &r en
illusion och att hon reser till Vatnatras kallor, vilket
kan fora dventyrarna till illusionsfédstet Dejavu. Har
rollpersonerna en tidigare handskriven underskrift av
Siratsias egen hand, kan man med Finna dolda ting
uppticka avgirande likheter mellan de bada under-
skrifternas handstilar.

LJUNGA ANG

Virdshuset Ljunga dng. Sa star det skrivet pa en skylt
over den éppna dérren, som leder in till ett trevinings
virdshus. Fjdrran i vister reser sig spirorna i Babor,
landets huvudstad, upp ur ljungen som vixer Gverallt
1alla riktningar sd langt 6gat kan se. En dammig vig
leder i 4st-vistlig riktning. Sorl hors fran den 6ppna
dérren, och d4 man tittar in ser man underliga mén och
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besynnerliga varelser gista vidrden Umblar Se'ers
viardshus. Virdshuset har ett bra ldge utefter landsva-
gen. Umblar Se’er 4r kéand for att vara mycket rik och
ganska sniken. Han har konkurrerat ut andra som har
forsokt sig pA samma bransch i trakten.

Du kan kdnna dig fri att sjilv gbra en karta 6ver
viardshuset Ljunga dng, om du tror att det 4r nodvén-
digt.

Virdshusets bottenvaning utgérs av ett stort all-
mént rum, en mindre matsal, en utskidnkningsdisk, ett
kok, tvdttrum, forrad och stall. Mellersta vdningen
innehdller en stor och tvd mindre sovsalar, och tre
femmannarum. P4 6verviningen har Umblar Se’er sitt
privata rum, tjinstefolkets sovsal och tio uthyrnings-
rum.

Umblar Se'er har 473 gm, 2396 sm och 4013 km
forvarade i en sédck under en 16s brédda i sitt rum.

Personalen utgors av tre muskulésa utkastare, fem
kurtisaner, tre servitriser, tvd kockar och Umblar Se’er
sjélv.

GASTER
Eftersom Ljunga dng ér traktens enda viardshus ar det
alltid gott om folk. Gdsterna utgors av kringvandrande
kopmén, utbygdsjédgare, gycklare, soldater, trubadu-
rer,nomader, karavanvakter, etc. Dukan sjédlvbestdam-
ma vilka som finns hir dé rollpersonerna eventuellt
anldnder. Det 4r mycket stor chans att Siratsia har
spioner i vardshuset. Urban Stenskigge har ocksa sett
till att det vanligen finns en eller flera lonnmordare har
som kan utféra smutsiga jobb 4t honom eller Siratsia.

Till Ljunga dng hdnder det att laglésa fran Babor tar
tillféllig tillfykt. Det vet stadsmilisen om och har nor-
malt en eller flera civila soldater i tjdnst i viardshuset.

Det finns alltid erfarna utbygdsjéigare som kinner
terrdngen utan och innan. Dessa kan vara till stor hjilp
for rollpersoner som snabbt vill firdas i vildmarken.
Men, vigar de lita pa en hyrd vigvisare?

En sddan tar betalt per dagi mynt eller anviandbara
foremal som #r svéra att fa tag i. Om man hyr en
vigvisare minskar restiderna i1 vildmarken med 10-
25%.

Urban Se’er hatar brakmakare. De som brakar blir
omedelbart utslingda av utkastarna (dessa bér rust-
ning och vapen, ty de &dr vana att handskas med farliga
brakmakare).

OM NADION OCH LIKON
Om nagon fragar om prisjdgarna Likon och Nadion,
svarar vissa giister att de aldrig har sett dem, andra
tiger.

Den 20/5 (610 e0O) anldnde en riddare i svart till
Ljunga éng och samtalade med de bada prisjiagarna.
Riddaren talade om att Urban Stenskégge hade viktig
information om Siratsia att berétta. De reste omedel-
bart till Alder, och gick rakt i fiallan. Det var ndmligen
sé att Siratsias spioner hade upptéckt dem och Urban
beslutade sig for att ta hand om dem direkt. De fick
slutligen enkel biljett till Edretch...

Lemina, en av husets gladjeflickor, var tillsammans
med Likon, och hérde konversationen med riddaren.
Omrollpersonernatalar med forforerskan berattar hon
féljande:

Likon och Nadion uppsoktes av en riddare i svart.
Han visade aldrig sitt ansikte, utan gomde sig bakom
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det svarta visiret. Han talade med en metallisk och
befallande stimma och berdttade for dem att det fanns
en man vid namn Urban Stenskigge, som bodde i byn
Alder. Urban var ndgon som rorde sig i samma kretsar
som Likon och Nadion, och viste ndgot betydelsefullt om
ndgon hdxmdstarinna. Likon tog farvil och reste iviig
mot Alder tillsammans med Nadion och riddaren.

Lemina vet inte mycket mer. Nimner rollpersoner-
na namnet Siratsia, kommer hon att kénna igen det
som namnet pd hdxmaéstarinnan som riddaren pratade
om, och som prisjdgarna sékte efter. Lemina vetinte att
Nadion och Likon var prisjégare och vet ingenting mer
som kan vara till nytta for rollpersonenerna.

EL-GLAMOR

Detta var Siratsias forsta riktiga citadell. Det byggdes
av sten som en normal borg. Ddhon attackerades férsta
géngen, ar 345 eO, forstordes den. Siratsia lyckades fly
undan, men de flesta av hennes tjinare och soldater
gick under. Samtliga stupade begravdes i en gravkam-
mare som forseglades med ett guldlock och vilsignades
av Babors och Fadarims préster och prastinnor. Grav-
kammaren fick namnet De dédas brunn. Ungefir tre ar
senare byggde hon sitt nuvarande fiéiste Skymningsros.

RUINENS UTSIDA

Ruinen dr helt jamnad med marken, En lird man, eller
ndgon med byggnadsfardigheter, kan se att hir har
funnits tre stérre torn med murar som band dem
samman. Det kan inte ha varit mycket till borggird
mellan de tjocka murarna. Med ett lyckat Finna dolda
ting-kast kan man upptécka ett lock av guld som ligger
under nagra gamla briadbitar och stenblock. Det ér inte
svart att réja undan skripet, och nar man har gjort det
blottar man locket som avskiljer De dédas brunn fran
marknivan.

1 LUCKAN
Dad ni rijt undan skripet, blottar ni en rund lucka av
massivt guld. Pd luckan stdr pd fornspréak:

Hir finns inget att hamta

I sjuhundra ar i stangnad och hingnad

ska detta ej bli skdndat

Hdr finns inget att hamta

En och alla kommer att gd under, det dr ingen som
behagar att skimta

I sjuhundra dr av vila och uppladdning

blir kraften en fruktansvird urladdning

Hadr finns inget att hamta

Upptiicka fara: Ni kidnner en viss oro infor vad som
finns under luckan, kanske bér man inte tareda pé det.
Luckan verkar utstrila helighet.

Varelser: Sa fort luckan éppnas flyger tre spskge-
stalter ut ur skuggorna. De flyger upp mot himlen och
tonar bort i solljuset och blir osynliga som genomskin-
liga skuggor. (Trots att rollpersonerna &r beredda,
méste de gora ett latt INT-slag for att slippa sld pa
skricktabellen.) Varelserna vill inte braka och det gr
inte att ge dem ndgon form av skada, utom med svirdet
Bardado. En riktigt snabb rollperson som bir Bardado
kan attackera en skuggestalt och forstora denna. Glém
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inte de negativa effekterna med svirdet (se Dejavu).

Skatter: Luckan &r av guld. Vird 8700 gm. Viger
35 BEP.

SL: Under den éppna luckan finns en spindelvivsk-
lédd trappa som leder ner i mérkret. (Den tycks vara
vivd av normalstora giftspindlar.) Luckan ér forsedd
med ett sigill med nagon slags HELIGHET som forhin-
drar alla sorters odéda att passera ut ur gravkamma-
ren. D4 luckan oppnas bryts sigillet och de odéda
invdnarna kan stappla ut ur gravarna, déribland den
forskrédcklige Garam™uzach (se hans malsittning i
SLP-beskrivningen).

2 STORA GRAVKAMMAREN

Ni kommer nertill ett stinkande och dystert rum. Det ir
kolsvart och er nytinda ljuskalla lyser upp en ansenlig
mdngd spindelndt i detta stenrum. Golvet ér tickt av ett
mycket unket, kallt och smutsigt vatten. Det ar knappt,
men mittemot er kan ni p& andra sidan salen se tvd
svarta, mérka gangar som fortsdtter mot oanade faror
dt vdster.

Upptécka fara: Det grumliga vattnet déljer nagot
otrevligt...

SL:Redan hiar kommer Garam’Tuzach (se ram 5 och
varelsebeskrivningen) att utse sitt offer. Det bésta och
det mest rittvisa sittet att vilja offer &r att sla en
tdrning.

Offret kommer att kdnna sigilla till mods och ma lite
illa (just s& pass att rollpersonen far -1 p4 alla fardighe-
ter, till dess att denne har ldmnat gravkammaren eller
dodat Garam'Tuzach). Om det utsedda offret kommer
ut, vdgrar denne att gi ner pa nytt. Om personen trots
allt overtalas att folja med ner har han/hon -2 p43 alla
fardigheter.

Om rollpersonerna bérjar traska ut i det halvmeter-
djupa vattnet kommer de att méta en mindre trevlig
syn. Urgamla lik, som inte har ruttnat helt, flyter upp
till ytan. Lyckas man inte med ett normalt INT-kast
kommer man att behova sla pa skriacktabellen. De som
lyckades med Upptécka fara tidigare far tvé chanser pa
INT-kastet.

3 FORKAMMARE
Ni kommer in i ett litet rum som har lagt i tak (1,8
meter). Golvet utgors av hart packad jord. Viggar och
tak dar byggda av grastensblock, Mitt emot er, tre meter
ldngre bort, finns en 6ppning tillen ny gang som svinger
4t oster.

SL: Sa fort ndgon tar ett steg pa golvet kommer en
rost pa jori med dov stimma att ljuda, olika i olika rum.

I rum 3a later det

Vem védgar stiga pd vdra, godhetens tjinares, gra-
var?

Om rollpersonerna svarar: Vi som ska besegra mor-
kret och era fiender, kommer de att fi passera obehin-
drat.

Om svaret ar negerande, inte pAminner alls om
detta eller om svaret innehdller namnet "Siratsia”,
kommer otrevliga saker att ske, se nedan.

I rum 3b lyder frigan s4 hir:

Vem vdgar att stiga pd vdra, Siratsias trognas,
gravar?

Om rollpersonerna svarar: Vi som ska upprétthélla
Siratsias makt, eller ndgot liknande, fir de passera.
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Om svaret motstrider detta kommer nedanstdende
att ske.

Plotsligt hor ni ett dovt mullrande som dskan ldngt
borta. Allt verkar lugnt och ni tror att det var rdtt talat
som nigjorde tills jordgolvet plotsligt borjar spricka och
upp genom det kommer knotiga borttynade fingrar,
hinder, armar, ben, ja levande doda stiger upp framfor
er. De dr fem till antalet. De dr vdrre dtgangna dn vad
skelett i allmédnhet brukar vara. De tycks vilja anfalla
med sina knotiga hdnder.

Varje gdng man triffar skeletten ar chansen
60%+vapnets FV att man hugger avden triaffade kropps-
delen. SA snart man har huggit av 4tminstone tre
kroppsdelar dor det animerade skelettliket. HAll reda
pd hur manga kroppsdelar som tappas. Om rollperso-
nerna passerar hir ndgon mer gaing kommer de gamla
liken och kroppsdelarna att vdaxa upp till en ny genom-
rutten varelse. Alla dessa ruttna skelettvarelser har 7
1FV med sina hdnder. Nar de traffar tillfogar de offret
1T8 i skada, branner handen in i offrets sjal och det
stackars offret forlorar ett PSY-poiéing permanent.

4 GRAVKAMMARE
Dessa smda kammare innehdller 10-20 lik vardera. De
ligger i trakistor pd hyllor. Hdar luktar det vidrigt.

Skatter: 3T10 gm/kammare.

SL: Dessa kammare innehédller madnga, men inte
alla, av de sexhundra stupade stridsoffren. Manga av
dem #r inmurade i kamrarnas vdggar. De som slar
Finna dolda ting pd gingens viggar, golv eller tak
kommer att finna inristade namn pa lésa stenblock.

5 GARAM'TUZACHS KAMMARE

Ni kommer fram till en inslagen tradorr. Bakom den
finns en stor moérk sal. I salen finns ett svart marmoral-
tare som &r en meter hogt, en och en halv meter langt,
och en meter brett. Vid altaret stir en svart skuggestalt
ikdpa. Hans 6gon gloder kallt av ondska och illvilja. I
hiinderna héaller han ett tvdhandssvird som han sto-
djer sig pa.

Finna dolda ting: I altaret finns ett litet lonnfack
(-5).

Skatter: I lonnfacket finns tre firgade stenar, en
rod, en gron och en bla. De dr varda 355 gm/styck. Har
ligger ocksd ett 650 &r gammalt pergament 1 ett vitt
porslinsetui (vért 180 gm). Bakom dessa foremél upp-
tas resten av lénnfackets utrymme av ett svartsotat
ménniskokranium som véager 2 BEP. Det har blivit en
koloni for sm& spindlar. Om man putsar upp det mérker
man att skallens material utgors av vit, ndstan genom-
skinlig, kristall. Denna skatt &r ndstan helt ovarderlig!
I skallen (nédr man har rensat den pa spindelboningen)
skramlar tva slipade diamanter som latt skakas ut.
Diamanterna ér dven de mésterverk och dr virda runt
8000 gm/st. Diamanterna passar som 6gon it skallen.
P4 pergamentet stir foljande pa fornsprak:

De som stupade under striden dog forhoppningsvis
inte forgdves. T'y vi hoppas att hdxan foll i striden av
kejsar Les mdktiga svdrd. Vid detta altare dr hennes
kropp begravd. Vordade Gudar, vi ber stindigt om att
hennes ande vilar i frid. Var barmhdirtiga mot oss som
dvdljes hir och ldt henne vila i frid. Om hon dndock
lever, tack vare sin svartkonst, beder vi dag och natt att
hon inte ska dterkomma med sitt kaos.

I kejsarens namn, och under hans prdsters och
Fadarims prdstinnors vdlsignelser, md de dodas andar
vila i frid, pd det att ej morkrets djupa skugga én en
gang md vila éver oss.

Varelser: Vilnaden Garam™Tuzach, se SLP-beskriv-
ningarna.

SL: Hir kommer Garam’Tuzach att uttala sitt ut-
sedda offersnamn. Han kommer att locka p4 offret med
sitt knotiga finger och peka pa altaret precis som om
offret frivilligt skulle ldgga sig dar. Om offret lyckas sla
raddningskast, (PSY mot PSY) och vigrar att ldgga sig
pa altaret kommer Garam™Tuzach att anfalla. (Obs!
Han tar endast skada av sviirdet fran det forsta falska
fastet och av helig magi och halv skada av kéldmagi.
Ovrig magi ar han immun mot.) Garam™Tuzach kom-
mer i férsta hand att se till att hans utsedde dér, helst
pa altaret, sedan kommer han att anfalla alla andra
levande. Han kommunicerar med telepati, och forkla-
rar for sitt offer att det ska lidgga sig pa altaret.

Om offret frivilligt gor det (eller lockas till det),
kommer GaramTuzach att sticka sitt svdrd genom
offrets strupe. Annars kommer han att déda offret i
strid. D4 offret dédas pé altaret 6kas GaramTuzachs
PSY med lika mycket som det déda offrets PSY, men gj
permanent. Dessa PSY-podng kan han inte atervinna
om de férbrukas.

Under stridens gdng kommer rollpersonerna, ge-
nom telepati, att kunna kidnna den fruktansvérda val-
nadens klagan. Hans klagen handlar om forvéxlingar,
en dod under fel persons namn, skiindning, himnd.

Om rollpersonerna far méjlighet att kommunicera
med Garam™Tuzach och fragar honom vad det &r han
pratar om, eller vilken forviaxling och himnd han talar
om, etc, kommer han att svara att det édr Siratsia han
soker hamnd pa. Han foérklarar hur hon utnyttjade
hans kropp som en zombiekopia av henne sjilv. Istéllet
for att kejsar Les dédade Siratsia var det Garam’Tu-
zachs kropp som driiptes. Garam™Tuzach menaratthan
inte kan vila i frid med den skammen utan maéste
hidmnas. Om rollpersonerna trovirdigt forklarar for
honom att de tdnker besegra Siratsia finns det kanske
en chans att han later rollpersonerna lamna gravkam-
maren med liven i behdll, men kom ihag — bara kan-
ske...

Med sin telepati kan han genomskdda eventuella
légner och komplotter.

Han hatar allt levande och tdnker inte sla sig ihop
med rollpersonerna. (Om de misslyckas med dventyret
finns det en mé&jlighet att Garam'Tuzach lyckas och pa
sd vis hindrar Siratsia frAn att ta 6ver en storre eller
mindre del av den kdnda spelvéarlden.)

Om offret dodas pa altaret eller pA nagot vis kommer
i kontakt med det, eller med kraniet som finns i 16nn-
facket, kan den déde rollpersonens spelare avgéra om
rollpersonens sjil ska sviiva in i kristallkraniet och ta
det i besittning eller inte. Att detta &r mgjligt skall den
dédes spelare informeras om och den diédas sjal ska bli
medveten om det. Sjélen lever dd kvar i kraniet. Den
kan tidnka och tala. Den kan ocks# kasta besvérjelser,
men med -5 i CL darfor att den inte kan utféra nagra
gester. Ritualer kan inte utforas alls. Sjdlen kan fort-
séitta dventyret tillsammans med de andra. Det kan
biras av ndgon eller forses med besvirjelsen FLYGA.
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Man kan bara komma in i citadellet ge-
nom dubbelporten. Om man férscker "trolla”
sigin mérker man att viaggar, tak och golv ir
immuna mot magi — &dven magi som inte
direkt paverkar viggarna, sdsom TELEPOR-
TERA, stots bort och forblir verkningslés.
Att forsoka sla sig in med fysiskt vald ar
ocksd meningslast.

1 SVARDET BARDADOS
SKATTKAMMARE
Bakomlonndérren (Finna dolda ting -5) finns
ett rektanguldrt rum. Rummet innehalleren
byrd med fyra tomma lador. Mitt framfor
doérren finns ett lik uppsatt pa viggen med
ett slagsvird genom bristet. Rummets vig-
gar tycks édven de vara gjorda i det mystiska
bladskimrande materialet. Slagsvirdet gar

tydligen genom viggen ocksa!

Varelser: Sarvadas. Han vaknar till liv
om svérdet avlagnas fran honom, och han
skadas endast av det vapnet.

Skatter: Slagsviirdet Bardados. Det har
forméagan att skada ododa andar. Detta

magiska slagsvird har FORTROLLA VA.-
PEN E2 vid de forsta attackerna eller pare-

ringarna, innan man bérjar slass mot en
odéd. For varje traff mot en odod, sinks FV
for anvindaren med 1. Detta svird ér trots

Offrets ande kan ocksd se om de tva diamanterna
placeras i 6gonhéalorna i skallen. Den behéver inte dta
eller sova. Sjidlen dr mycket forsvagad pa grund av
forlusten av alla PSY-poing dd kroppen dédades pa
altaret. Den kommer darfor endast att Aterhéimta 1T4
PSY-poing om dagen tills de dr helt aterstillda. Daref-
ter Aterhdmtas podngen pa normalt vis. Skallen tal 10
KP, och absorberar 4 skadepodng. Alla som attackerar
den far +3 i CL att triffa, om den ligger stilla. Denna
bonus giller inte om huvudet biirs av ndgon. Om skal-
len svivar (med hjilp av LYFT, FLYGA, etc) far en
fiende istéllet -3 i CL pa attacken. Det kanske till och
med kan vara en fordel att bo i skallen. En krigare
kommer antagligen att bli besviken, men en magiker
kan sidkert utnyttja det till sin fordel!

ILLUSIONSFASTET DEJAVU

Hit kanske rollpersonerna lockas av vissa rykten. Det
finns utbygdsjiagare i trakten som vet att fistet finns,
men som inte besiker det. Barbarerna saknar inte
respekt for det okédnda, vilket de flesta dventyrare gor.
Om man foljer Vatnatra uppstroms kan man se den
mystiska byggnaden ligga pa en brant, vid sidan om
Nargurs nordliga skogsbryn.

Fastet Dejavu ar stort och hexagonformat. P4 taket
finns ett hogt torn. Fastet byggdes i ett underligt,
blaskimrande material. Om négon lyckas med besvir-
jelsen IDENTIFIKATION visar det sig att materialet
ar LUFT. Det existerar inte! Samma upptickt gérs om
nagon lyckas med ett perfekt eller ett sarskilt Upptacka
fara-kast.
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allt till stor nytta. Mot spéken maste béraren

sla PSY mot PSY pd motstidndstabellen. Ett fummelre-
sultat innebér att bidraren "forsvinner” till en tidlss
vérld, dar offret bara kan ridddas av spéket sjilvt, om
det har lust. Ett misslyckande innebér att béraren
forlorar 1T6 PSY, som aterhdmtas pd normalt vis. Ett
lyckat motstandsslag innebir att spoket tar skada som
dras direkt fran dess PSY. Om motstidndsslaget blir
perfekt kommer spoket att forvisas till sin virld. Svir-
det vdger 3 BEP, dess BV é&r 18, och skadan ar
1T12+F6RTROLLA VAPEN E2.

Fértrollningen forsérjs av NEXUS. Sarvadas vak-
narupp om sviirdet dras loss ur honom. Han kan endast
skadas av Bardados.

Pa svidrdets flammiga stdlklinga finns runor pa
fornspraket:

Andekrossaren, Andelossaren

SL: Ingen kédnner till varfor detta svird har hamnat
hér. Det kar emellertid varit borta sedan Morkertiden
da det gick forlorat under mystiska omsténdigheter.
Det skapades i den tidsalder d4 man forst ldrde sig att
smida stil. Metallen 4r smidd hos dvdrgarna i den
férsta stdlugnen som ndgonsin gjordes.

2 LJUSSALEN
Bakom de tva stora dubbelportarna finns en stor, mork
och svart sal. Bakom dventyrarna stéings porten lang-
samt. Sedan rader totalt morker. Ljuskillor ger inte
ifran sig nagot som helst ljus. Inte heller mérkerseende
ser nédgot i detta magiska morker. Endast en dvirg,
eller ndgon med fiardigheten grottkdnnedom kan kiin-
na pa sig att salen ér hexagonformad, dock betydligt
mindre én vad den ér fran utsidan. Efter en kort stund
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viixer stora ljusklot ut ur de sex viggarna. De ériolika
firger och syns trots morkret. De svdvar omkring 1
rummet en stund, innan de 1,5 meter stora kloten
forsvinner genom den norra viggen. Varje gdng nagon
boll forsvinner kommer det en ny fran niagon annan
vigg.

SL: Om en person "hoppar in” i ett ljusklot kommer
denne att svdva runt och kédnna sig som i en sdpbubbla
for att en stund senare sviva genom norra viaggen och
till synes forsvinna sparlost. Ljuskloten innehéller
besvirjelsen LJUSVAG, som for sina passagerare till
en liten plattform pa en hog pelare. Det finns ingen
skyddskant. For att 6ka spanningen bland spelarna da
ett klot med dventyrare till synes férsvinner, sa tala
bara om det som verkar ske for spelarna och skriv pa en
lapp vad som verkligen héinder till den som skéter
rollpersonen som forsvann. Dir kan det sta att han
vaknar upp i ett litet rum. Han kénner sig som om han
hade vaknat tidigt pA morgonen (lite omtocknad). Skicka
ut spelaren. DA de som vill glida genom véggen via
kloten har gjort det fortsédtter dventyret.

3 PLATTFORMEN

Fiirden slutari ett runt rum som har hogt till tak, ca sex
meter. HarifrAn kan man se ut! Det ar stora hoga
gotiska fonster i den vita blaskimrande viggen. Man
befinner sig i sjdlva tornets topp. Fran utsidan sag
fonstren ut som Atta stora plattor som smyckar tornets
utsida. Man kan gé rakt igenom dessa fonster om man
vill. Fallskadan blir da 9T6. P4 en piedestal ligger en
lapp av ett blAskimrande material. Texten ar magiskt
glodande och d&r ndrmarebestdmt runor som latt tyds sa
hir av vem som helst:

Ynkansvéidrde amatér! Har Du inte formaga nog att
genomskdda att detta stéille inte existerar? Det dr en
illusion alltsammans. I och med att Du, arma kryp,
ldser det hdr, skingras allt, och forsvinner infor Dig.

Ma Ditt fall bli Dig en lirdom!

SIRATSIA

Nir vil rollpersonerna har ldst detta, forsvinner
fastet runt omkring och de inser plétsligt att de befin-
ner sig pé en plattform tolv meter 6ver marken. Platt-
formen ir lika stor som "rummet” var. Om ndgon
forsoker kléttra ut genom ett fonster eller luta sig mot
en vigg innan de hinner lisa vad som star pa lappen,
kommer denne att ramla ut och tar 9T6 i skada. Roll-
personer med akrobatiska firdigheter tar halv skada.
De som inte hann falla 6ver kanten borde nu inse att
detta var ett falskt fiiste och de kommer nog att 6nska
att de finner bittre lycka pd det andra stidlle som
prisjdagarna pekade ut — sa snart de har lyckats ta sig
ner!. Dessa 9T6 kan vara ett mycket hart slag for
rollpersonerna. Om ingen av dem har nagon helande
drog eller besvirjelse kvar kan fallet bli avgjort kri-
tiskt. NAvil, de overlevande inser snart att detta var ett
villospar. Det enda de kan ha nytta av att veta ér att
Siratsia har méjlighet att skapa det hon vill. Vidare kan
rollpersonerna ha nytta av pergamentet som Siratsia
har skrivit under med sin egen handstil. Om under-
skriften jamfors med Eloin Ais underskrift finner man
genomgéende likheter. Pergamentet ar alltsad ingen
illusion.

BYN ALDER

Alder ér en lugn och harmonisk by. Den bestks dock
ibland av underliga typer som séker sig till Urban
Stenskidgge. De som kidnner honom beréttar att han
alltid besoks av mystiska friamlingar, sdsom magiker,
alver, folk i déljande kdpor, riddare i helrustningar, etc.
Nagon kanske ndmner, om spelarna fragar, att det
finns de som aldrig lammnar Urbans hus efter att ha
bestkt honom.

Alder ar kint for sin kvalitetskeramik. Byn ligger
bredvid Lerdn som bjuder pa en mycket stark lera.
Skickliga krukmakare har sékt sig hit och slagit sig till
ro. Nagra gdnger om dret skickas stora lass med krukor
till andra delar av virlden ddr marknadsplatser finns.

Eftersom rollpersonerna troligen inte kommer att
tillbringa ndgon ldngre tid med att soka upp Urban
Stenskigge ér byn inte utritad pad ndgon sarskild karta.
For att lata dventyret flyta enklast kan du tala om for
spelarna att deras rollpersoner direkt ser byns viirds-
hus i slutet av huvudgatan, som omges av vanliga
byhus. Mot viister kan man se bergiga omraden. At
samma hall syns ett hus som ligger pa en brant utefter
vigen som slingrar sig genom den kuperade nejden.
Alla i byn vet att det &r dar Urban Stenskégge bor och
talar om det om de blir fragade.

VARDSHUSET KLATTRANDE MUSEN
Virden heter Andumik. Hir samlas byns mén pa kvil-
larna. Fruarna letar forst hir efter sina gubbar. Pa
dagarna finns hir bara nigra enstaka flugor och kan-
ske nagon enstaka vandrare. Virdshuset anviéinds ocksa
som radhus. Nir rollpersonerna kommer hit finns det
inga rum kvar. Alla tror att det ska bli daligt viider och
en del gister sover flera stycken i samma rum. De
vigrar att limna ifrdn sig sina rum, och de tiinker
heller inte sova ute. Om rollpersonerna envisas och
forsdker betala en mingd slantar for ett rum betraktas
de som korkade. (Du kan bestimma att en grupp rika
dventyrare eller képmén har hyrt rummen och inte ar
i behov av pengar.) Byns invanare 1 6vrigt &r mycket
misstdnksamma emot framlingar och viigrar att ha
gister. Erbjuder rollpersonerna viirdesaker for att fa
sova hos ndgon okar bara misstinksammheten hos
folket. De hiinvisas med andra ord till Urban Stenskég-
ge, som faktiskt brukar hyra ut rum at framlingar.

Av byborna kan man fA reda pa att han har tva rum
att hyra ut. Ofta kommer det dit mystiskt folk. Urban
arinte siarskilt omtyckt héiri Alder, men de flesta haller
god min. Folk anser att han ér en egen typ med under-
liga kontakter och vill inte giirna tala sd& mycket om
honom.

BATSMANS HUS
Nere vid Lerans strand bor en annan underligman. Det
4ar Batsman, som han normalt kallas. Bitsman heter
egentligen Omtur. Han har en mycket kraftig kropps-
byggnad och hans ansikte éir dvervuxet av skigg. Han
bjuder eventuella géster pa 6l och ir alltid pa virdshu-
set pA kviillarna och festar. Han tycks ha gott om
pengar. Det pastds att hans hund Snoker kan vidra
guld. Det éir ocksa sant. Omtur har funnit en skattgém-
ma lingre upp lings Leran. I skattgémman finns 3000
gm kvar. Skatten tillhorde en gdng ett troll som for en
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mycket lang tid sedan plundrade trakten. Trollet star
forstenat langre upp lings Leran, dar det 6veraskades
av solen d4 det somnade vid sitt metsps. Omtur har
ocksa en vit katt vid namn Barsem.

BONDGARDAR
En normal bondgérd innehaller man, fru, 1T4 barn, en
driang och en piga, samt 45% mor- eller farforildrar.
Ladan innehéller redskap, ho, halm och djur: 1T6 Kor,
en tjur, 2T6+1 far och 65% #dven en hist. Bonderna vill
absolut inte sélja sina djur. Kanske for tredubbla pri-
ser...

URBAN STENSKAGGE

Stenskégge ér en kraftig medeldlders man med ett
tjockt tovigt gratt skigg. Han dr en framstdende dven-
tyrare som nu har dragit sig tillbaka och sysslar med
hemlig verksamhet och radgivning it oerfarna dventy-
rare. Han brukar ocksa hyra ut rum. Numera har han
fortrollats av Siratsia, och det beror pa att Stenskigge
ar en aktiv kontaktman i trakten och ér valinformerad
om vad som hiéinder och sker. Siratsia har utsett Urban
Stenskégge till kontaktman for hennes egna spioner.
Det édrinte ovanligt att han besoks av dessa for nyheter.
Siratsia har beordrat Stenskigge att doda eller fanga
alla som har ndgon fientlig avsikt mot henne.

Eftersom hon har har mental kontakt med sina
spioner kommer hon att informeras ifall Urban avsléjar
rollpersonerna.

Urban édr mycket fortjust i Siratsia och helt forblan-
dad av hennes magi och utstralning. Darfor kommer
han att se till att Siratsias fiender oskadligors.

Om rollpersonerna uppséker honom kommer han
att bjuda in dem i sitt hus, tala med dem och skryta om
sina ungdomsstrapatser. Han hyser vissa misstankar
omatt de kan ha med Siratsia att géra, eftersom han for
en tid sedan undanréjde tvd av hennes fiender —
Nadion och Likon. Urban véantar sig darfor efterfoljare.
Omhan lyckasavsléjaattrollpersonerna drintressera-
de av Siratsia tinker han latsas som om han aldrig har
hért talas om varken Siratsia eller ndgra prisjiagare.
Vidare tinker han ta dem tillfanga och sinda efter en
patrull svartfolk fran Edretch som kan ta hand om dem.
De rakar da ut for samma 6de som Nadion och Likon.
Om Urban inte lyckas fanga eller déda dem, kommer
svartfolket att forsoka spara upp dem. Om Urban blir
tillfaingatagen och hotad till livet kommer han att
avsléja att han sinde de bada prisjagarna till Edretch
med en trupp svartfolk for att 1ata dem ga ett grymt
mote till moétes. Liksom ovriga spioner kdnner han inte
till ndgot om Siratsia. Han vet bara att det finns en
annan vilja som styr hans agerande. Prisjigarna var
hirden 23 maj och togs till fanga da. Tva dagar déarefter
sandes de till Edretch. Dér sattes dei fangelsehdla 21a,
vilket Urban givetvis inte kédnner till.

Urban édventyrade under sin ungdom tillsammans
med Gehard Blodsgjute. Urban kinner till Gehards
son, men bara till namnet, inte till utseendet. Han vet
ocksé att Gehards djupa bitterhet beror pa den dngest
han hyser infér den son, Azzarad, som han 6vergav med
sin mor nir sonen bara var fyra ar gammal, for att
forséka bli kejsare éver Barbia. Han lyckades med
detta, men blev mycket grym. Urban vet att om Gehard
fortfarande &r vid liv &r han férmodligen sur, elak och
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egocentrisk som en drake. "Men, han har vil redan
fortart sig sjdlv med sina onda tankar.” Urban vet inte
att det dr Gehard som leder Tridor Klan, men han har

sina aningar...
1 HAILL

2 ALLRUM
Matsal med stolar, bord och en 6ppen spis.

3 KOK

4 URBANS PRIVATA RUM

Urbans sovrum innehdller en séng, en stol och et
arbetsbord. Bakom lénndérren (-3 pad Finna dolda ting
finns Urbans personliga utrustning sedan dventyraré
ren. Utrustningen anvinder han om han sjilv tvingas
strida for att finga rollpersonerna. Ett slagsvird E3,
NEXUS (E4 mot ménniskor) sprutar gnistor tre ggr
dag och tillfogar 1T6 extra i skada, en dirk vars egg ir
fortrollad sa att den konstant fungerar som om ett gift
med styrka 18 fanns pa bladet, en skiéld med symbolen
RADSLA El, en firstirkt ringbrynja, en 6ppen hjilm,
ett armband med ANTIMAGI E10 (tdcker ett omrade
av tio meters radie) fungerar tre ggr/dag, forsorjt av
NEXUS.Ienkista finns 1951 gm, 8754 sm, 3260 km och
juveler till ett virde av 712 gm.

5 KRIGARNAS RUM
Pa senare tid har Urban hyrt atta krigare for att liattare
kunna verkstilla de uppgifter han far som spion. Kri-
garna anvinder han sjidlvklart om han forséker ta
nagon till finga.

6 & 7 UTHYRNINGSRUM
Urban Stenskégge sysslar med viss hotellverksamhet.
Rum 6 har en lénndérr till krigarnas rum (-9 p4 Finna
dolda ting). Om Urban far rollpersonerna att sova dver,
later han dem utnyttja det rummet.

SVARTFOLKSGROTTORNA |
EDRETCH

Svartfolksgrottorna ligger i ett stort berg ute 1 den
kuperade terringen och kallas Edretch. Vid sidan om
svartfolksgrottornas berg ligger tva hoga kullar som ar
mycket lika varandra. Dessa berg anvinds endast
sporadiskt av svartfolken som utkiksplats. Edretchs
berg ar kargt och utan nigra synliga méarkvirdigheter
utom den serpentinvig som gar runt berget tva van
innen den slutar vid grottornas huvudentré (plats 18]
P4 bergets topp finns ett stenhus (plats 4) vilket man
bara upptidcker om man kldttrar upp.

SVARTFOLKSGROTTORNAS HISTORIA
Liksom alla svartfolks historier édr dven denna blodig
och grym I kronologin for Barbia finns viktiga hindel
ser som beror Edretch noterade for den som onskar ta
del av dera.

Vad som bér ndmnas dr att svartnissen Jéatterman
bér titeln som konung av Edretch. Siratsia har fortrol
lat Jédtterman och utnyttjar honom som spion. Vidare
tanker Siratsia utnyttja honom och hans armé om hen
skulle bli tvungen att strida mot négon stérre makt.
Siratsia planerar en attack mot Fadarim med hjilp av
svartfolket (se avsnittet Siratsia upptéacker rollperso-
nerna). Jiatterman kan behalla sin makt i Edretch tack
vare tre halvorchmagiker som har sédnts ut av Siratsia.
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SVARTFOLKENS FORHALLANDE TILL
ANDRA RASER
Under tiden fore Gargadaz (fére 487 eQ) var folket
mycket fientligt mot alla andra raser, &ven mot andra
stammar av deras egen ras, som de ocksa krigade mot.
Ar487 0 blev ménga invénare i Edretch besvikna da
(argadaz, en utbéling, tog makten. Gargadaz syssel-
satte alla sd hart att det aldrig erbjods tillrdackligt med
tid eller tillfille att organisera ett uppror i stor skala.

Efter 487 €O blev Edretch med tiden 6ppnare gente-
mot andra raser, och framfor allt for andra stammar av
svartfolksliktet. Gargadaz bjod in folk frdn omkrin-
gliggande nejder, mest for att vinna fértroende och for
att utan vild fa folket pa sin sida. Edretchs giistsal
(nivd +1, plats 3) som éppnades d4 Gargadaz tog mak-
ten, blev som ett vardshus fér vandrare.

Numera, under Jéttermans tid, har fientligheten
mot andra raser blivit en sjidlvklarhet. Det kan hinda
att man fir stanna dver nagon natt eller s, om man
betalar vil med gavor till Jatterman. Men man kan
fréga sig vad en gist skulle ha for motiv att bo hér i de
tiderd4 svartfolket behandlar en utbsling med fientligt
forakt.

PLATSER I EDRECHT

De flesta av gdngarna dr naturliga och har funnits
sedan urminnes tider. Nigra f4 har kommit till under
senare tid. Inne i gingarna luktar det obehagligt. Néra
trollens bostider stinker det om mdgjligt vérre én vid
andra platser. De flesta gdngarna dr fem meter breda
ochungefir likahéga. Sidogadngar och dylikt &r ungefar
tre meter breda och tre meter hioga. Belysning finns
knappast — det behévs inte eftersom néstan alla bland
svartfolken har mérkersyn. Ibland bar invédnarna fack-
lor och ndgon gang kan man finna tidnda facklor i
bostdderna.

Platsbeskrivningarna ér enkelt uppbyggda. Om det
behivs fler detaljer far SL improvisera. For niva -1, -2
och -3 finns det inga kartor. Anvind tabellen Gver
Slumpgéangar i Appendix.

NIVA +1

1 SOVSAL
Hér sover 35 av ledarens skickligaste krigare. Under
tidigare ar var det folk av olika raser, men efter ca ar
490 e0 har det mest varit orcher och ett tiotal troll.

2 PRASTERNAS SAL
Fore 487 var det en tom och enslig sal. Nu bor hiir de tre
halvorchmagikerna Utangaz, Gyzel och Kirilir.

3 GASTSAL

Gargadaz ansag att det behévdes en sal for géster. Till
detta andamal valdes denna som tidigare var ett stort
sovgemak for grottornas invanare. SL far avgéra om
det finns nigra gister har for tillfdllet. Det kan vara
budbidrare fran andra svartfolksstammar eller van-
drande svartfolk som inte tillhor ndgon annan svart-
folksorganisation.

4 LANGA SCHAKTET
Detta 4r en ldng trappa som leder hundra meter upp
genom berget och slutar vid dess topp. Dér finns ett
stenhus med tio orcher och femton svartalver. Héir har
tva resar befilet. Stenhuset anvidnds som utkiksplats
och for att bevaka svartfolkens berg med omnejd.

5 KOK
Har har atta svartalvskvinnor sin arbetsplats.

6 FORRUM
Detta ar ett forrum till tronsalen. Sjuorcher och en rese
vakar hér. De hir orcherna dr mycket erfarna krigare.
Pa dagarna finns héar dven 1T10+1 svartalver.

7 TRONSALEN

Hir finns en stentron pa en ldg upphéjningigolvet. Har
sitter ledaren, Edretchs konung, och tdnker dver sina
bekymmer (d4 han inte roar sig eller gér ndgon nytta).
Inorra viggen finns en flyktviig som leder ut pa bergets
norra sida, 200 meter 6ver marken nedan. Utifrdn ir
det ndstan omdjligt att hitta denna hemliga dérr. Héar
finns Jattermans personliga livvakter, dtta orcher och
tva troll. De dr mycket kraftiga och skickliga i strid.

8 HAREMET
Hir finns plats for 3-10 av den nuvarande kungens
hustrur. De dr i regel av samma ras som kungen sjélv.

9 KUNGENS PRIVATA RUM

10 SKATTKAMMAREN

Detta dr forvaringsplats for alla skatter som ledaren
och andra har samlat ihop genom tiderna. Hér finns
mycket att himta, om man nu lyckas na rikedomarna.
Skatterna bestar mestadels av glittrande foremal och
mynt. Mdnga av de foreméal som var magiska har redan
forbrukats, slarvats bort eller kastas bort avridsla. Tre
falluckor med vissade pdlar lingst ned, ett kraftigt
fillgaller samt tva kraftiga stenportar hindrar en fran
att komma 4t skatten. Fdllorna édr gamla och déarfor ar
det 25% chans att de inte fungerar. Portarna ér lasta
och Jitterman bir pa sig nycklarna. Skatternas totala
vérde ror sig om en sadér 9.000-10.000 gm.

11 ELITMANNEN
Hér bor ledarens ndrmaste rddmaén och eliten bland
soldaterna. Elitgruppen utgérs av tjugo orcher, tre
troll, tvd resar och fem halvorcher. Eliten ir oftast
upptagen med att skydda Jétterman.

12 DE UTSTOTTAS RUM
Hit har en liten grupp utstiétta sokt sin tillflykt. Det ar
tre orcher, ett troll, sju svartnissar och fem svartalver.

13 DE NYA GRUVORNA
Efter 4r 500 eO bérjade man leta efter metaller och da
kom dessa gruvor till.

NIVA 0

14 STORGROTTAN

Hér bor en hel del folk, 160 vanliga stridsdugliga
orcher, 50 kvinnliga orcher, femton troll, fyra resar och
tre orchkaptener. I grottan ér det alltid liv och rérelse.
Det finns ocksa en stentron At ledaren da han ér hér.
Hir kan fester paga. Otiéicka fester dd manga slavar
offras och andra otickheter kan ing4. Chansen ér 40%
att Jiatterman #r hir tillsammans med de flesta av
livvakterna.

15 SLAVGROTTORNA
Har finns bortat 30-50 slavar. 10-18 skrackinjagande
orcher vakar éver platsen. Dessa slavar anviinds till
diverse arbeten.
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16 SMEDJAN
Hir finns tretton arbetande orcher och ca 21-26 slavar
som gor de farligaste arbetena som att krypa under
nigon av de fyra masungnarna for att skyffla bort slagg
och plocka fram saker som orcherna "rdkar” tappa pa
farliga och svaratkomliga platser.

17 VARGARNAS BONINGAR
Arton ulvar och trettio vargar lever hir. De anvinds
ofta i strid och bakh4ll, och &ven i1 spidrningsarbeten. I
samlad trupp, bestdende av ca femton vargar, har de
90% chans att finna och f6lja upp spér. De trivs bra ihop
med orcherna och det dr ovanligt att vargarna férséker
rymma.
18 STORA PORTALEN

Detta ér stora entrén till dessa hemska grottor. Har
finns alltid ett tjugotal vakande och stridsdugliga or-
cher. I en kedja fran taket mitt i salen hénger en stor
bronsklocka. Fran klockan gar ett ldngt rep ner till
golvet. I detta drar orcherna for att sld larm. Klockan
hérs i stora delar av komplexet. Har har kapten Bebek
befil, en skraimmande och respektingivande figur.

19: BONINGSGROTTA
Hir bor femton stridsdugliga orcher, tjugo kvinnor och
femton orchvalpar. Har finns ocksa ett dussin icke
stridsdugliga orcher.

20 BERGSVAGEN

Fran bergets fot kommer en ldng bergsviig som slutar
hir uppe vid entrén. Vagen 4r mycket stabil och det ar
mycket, mycket svart att forsoka forstora den. Den
kantas av en meterhdg mur av 16sa stenblock. Dessa
anvindsistrid for att knuffas ner pd eventuella inkrik-
tare som befinner sig vid bergets fot eller dr pa vig
uppfor bergvdggarna.

21 CELLER
Hir finns manga celler. Fran den 25/5 till och med den
25/74r 610 eO finns de eftersékta prisjdgarnaiden cell
som dr markerad med "A” (svartfolket avrittar dem
den 25/7). De bevakas av 5-10 orcher och en rese som
befinner i samma rum.

NIVAERNA -1,-2 OCH -3
Anvind Slumpgangstabellen i Appendix och sld fram
giangarna med hjilp av tirning,

FANGAR I EDRETCH

Om rollpersonerna anlédnder till Edretch genom att ha
gatti Urbans falla (se Byn Alder) kommer de att kastas
inicell 21a tillsammans med prisjigarna. Resan hit
kommer de endast att ha fragmentariska minnen av,
och det &r mycket svart att minnas hur man ska hitta
ut harifrdn. Hela védgen mot cellen har rollpersonerna
blivit piskade och sparkade, medan orcherna och trol-
len har sjungit bloddrypande sanger.

Rollpersonerna bér kunna fly fran Edretch. Om de
lyckas fly édrdet tinkt att de ska fa kéinna sigjagade och
forféljda medan de letar sig ut ur grottorna. Jarnskod-
da orcherstovlar ska stdndigt smattra bakom dem och
deras lungor ska brinna av utmattning. (Om Nadion
och Likon rymmer kan du se till att de dodas, sa att du
slipper bry dig om tva extra SLP. Alternativt om nigon
rollperson déreller har dédats tidigare under dventyret

kan den olycklige spelaren bli lyckliggjord genom att ta
en av prisjidgarnas roller och fortsiatta @ventyret med
denne.)

Utrustningen ldggs normalt i cellen bredvid, men
den utrustning som du tror att Edretchs individer har
lagt beslag pa kan strykas. (Ett utmarkt tillfdlle for dig
att ta bort foremal som du anser opassande for rollper-
sonerna.) Om de kommer ut tomhénta bér de stéta pa
ndgon kringvandrande kpman, etc.

SPINDELN GHARTOVS
GROTTA

Ghartov idr en ganska gammal spindel som har bott i
den hir grottan under de senaste tva seklen. Hon har
tvad ungar som ocksd bor i grottan. Ar 357 eO stal
spindeln en hemlig mithriltransport fran dvargarna.
Dvirgarna i Nidabergen, som vintade pa transporten,
blev mycket vreda over detta. Ingen vet vad som egent-
ligen hénde och ingen vet var gruvan har sitt lige,
vilket medfor att dvdrgarna inte har kunnat séinda ut
nagon expedition som framgangsrikt skulle kunnahitta
gruvan. Och dven om gruvan hittas kommer man sé-
kert misstédnka att dvidrgarna har blivit tagna av un-
derjordens fasor, eftersom deras gruvor numera tjéanar
som bostdder 4t monstruésa varelser. Dvirgarna
kommer att rikligt belona den som éterfor den férlorade
skatten (se rum 5).

Nu kan man fraga sig varfor rollpersonerna ska hit.
Det finns tre saker som kan leda rollpersonerna till den
dodligt farliga Ghartov. For det férsta kan Tefurus
Zaggsar lura rollpersonerna hit om de spelar grunda-
ventyret. F6r det andra kan rollpersonerna rdka upp-
tdacka grottan néir de dr ute och reser, och bestimmer sig
kanske for att utforska den. For det tredje kan grottan
forknippas med dventyret Den férsvunna mithriltrans-
porten. (Se avsnittet om andra dventyr i Barbia.)

SPINDELGROTTAN
1 INGANGEN: Grottan utvidgas nagot. Stanken av
attika dr mycket patringande, det dr knappt att man
star ut med den. Gangen fortsdtter djupare in i berget,
men dess vaggar, tak och golv dr tickta av en tjock
klibbig vdv, som dryper av en vit trogflytande vitska.

Finnadolda ting: Tradarna érférsedda med ménga
sma taggar.

SL: Om man forsoker ta sig igenom nétet riskerar
man att fastna. Om man férsoker ta sig igenom mycket
forsiktigt méste rollpersonen klara av att sld under
eller lika med sin SMI. Ett misslyckat resultat innebir
att offret fastnar. Om man forsoker ta sig igenom lite
snabbare méste man klara ett svart SMI-kast, och om
man rusar igenom maste man sld under sin normala
smidighetsgrupp. Man kan ocksad hugga sig genom
nétet. DA maste man lyckas med ett normalt SMI-kast
och ett attackslag med sitt vapen for att undgd att
fastna. Om man fastnar slar SL 1T10. Om viérdet
overstiger absorbtionsfsrmagan hos offrets rustning
maste han lyckas med ett rdddningskast mot ett gift
med styrka 20. Ett misslyckat resultat innebar att
offret paralyseras efter en SR, och forlorar ett kropps-
podng/SR under arton SR.
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2a & 2b BOSTADSKAMRARNA: En liten stinkan-
de rund kammare som bebos av en stor hotfull spindel.

Varelser: I vardera salen bor en ung jéttespindel
som med stor glddje attackerar inkriktare. Spindlar-
nas egenskaper finns i Appendix.

3 VATTENSALEN: Vistra delen av kammarens
golv upptas av en vattenpol. Vattnet strommar fran
springor i sodra viggen och rinner ut genom den norra.

SL: Vattnet dr friskt eftersom det byts ut hela tiden.

4 GHARTOVS KAMMARE: Kammaren dr stérre
dn de andra ni har varit i, men den geretttrangt intryck
ddrfor att den upptas av en jattespindel! Kanske har ni
redan forestillt er att det skulle finnas en jdttespindel
hdr, men denna overtrdffar verkligen alla forvdantning-
ar! Detta kolossala odjur stirrar med sina égon pd er,
dess kdft klapprar och dreglar vitt gift. Benen dr bered-
da till sprang...

Varelser: Detta ér spindeln Ghartov. Alla som ser
henne maste sli pa Overraskningstabellen (se Appen-
dix), om de inte lyckas med ett svart INT-slag. Ghartov
attackerar utan nad, men hon ldmnar inte grottorna
om hon inte maste. Liksom andra varelser beskrivs hon
nidrmare i varelsekapitlet i Appendix.

SL:Kammarens viggar ticks av spindelvidv. Det
kan vara svart att hitta 6ppningen till skattkammaren,
rum 5.

5 RUMMET BAKOM DRAPERIET: Dolt bakom
spindelvdv finns ett rum vars golv ticks av mynt, mith-
riltackor och en hjdlm. Ert [jussken ndr inte upp sd att
man kan se rummets tak.

Finna dolda ting: Taket, sjutton meter ldngre upp,
buktar indt. Rollpersonerna kommer formodligen att
tro att detta dr en fdalla, men sd &r det inte. Det ar
grottans normala form.

Skatter: 830 gm, 7 mithriltackor vidrda 3.500 gm/
styck och tva pergamentrullar. Den ena har besvirjel-
sen JORDSTGT E3, och den andra ser ut att ha en
SKINGRA E5. Det senare pergamentet dr behiftat
med ett fel. Den som tillverkade pergamentet méste ha
fumlat da han/hon skrev det. I stillet for att skingra
forlorar ldsaren 1T6 PSY och forstirker besvirjelsen
som skulle skingras med 5 effektgrader. SL avgor den
exakta effekten. Observera att ldsaren riskerar att
forinta sin sjdl om hans PSY blir ldgre én ett. Bland
skatterna finns en hjalm som ir tillverkad av silver och
har snirkliga guldinligg. Silvret och guldet har blivit
matt, ndstan svart, av tidens tand. Man kan se en
inskription om man lyckas med ett Finna dolda ting-
kast. Inskriptionen lyder: Genomskdadaren.

Béraren av hjalmen genomskadar alla normala illu-
sioner om visiret ar nedfillt. Detta kan vara till pro-
blem vid Siratsias faste Skymningsros. Biraren av
hjdlmen kommer att inse att det &r ndgot konstigt med
fastet men forstar inte riktigt vad, eftersom det bara
finns genom att Siratsia har lagt en kraftfull besvérjel-
se. Hyalmen absorberar 7 utan visir, och 8 med visiret
nerfillt. Vidare kostar det 1 PSY/SR att ha visiret

nedfillt och genom detta ha mojlighet att genomskada
illusioner

Om négon vidrér mithriltackorna kommer dvérgs-
poket Arranar att materialiseras och berittar da foljan-
de:

For over tvahundra ar sedan forde jag, och mina

vinner, denna vdardefulla mithriltransport éver landet
mot Nidabergens dvdrgsmeder. Under resan blev vi
anfallna av den fordémda besten Ghartov. Andra dvdr-
gar tror att vi tog allt mithril for oss sjilva och reste till
enannandel av varden. Jag, Arranar, och mina vinner
hoppas att ni i sinom tid for dessa klenodertill Nidaber-
gens dvdrgar. Vi onskar att skatten hamnar ddr. Inte
forrdn den dagen randas kan jag och mina vinner vila
i frid. Hjdlp oss!
Arranar menar inte att &ventyrarna ska fora mithril-
tackorna till Nidabergens dvirgar omedelbart, bara att
de lovar att det ska ske, ndgon gang. Om éventyrarna
forkastar hans ord nu eller senare, kommer Arranar
och hans sex dvéargspokvidnner att attackera dventy-
rarna med skréckattacker, for att pa sa vis fa dem att
minnas dem och hjilpa dem.
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TERENDILS HUS

Terendils hus ligger svarfunnet vid skogen Grenors
véstra bryn. Grenor ligger i Klan Tridors omrade, och
omen patrull frdn Klan Tridor dyker upp méste rollper-
sonerna ha en mycket god férklaring till varfor de
uppehadller sig i trakten. Om de inte har det finns det
risk att de dédas pé platsen, eller fors till Klan Tridors
lager for forhor. Rollpersonerna misstédnks for spioneri.

Om rollpersonerna spelar grundidventyret Siratsias
vita formelbok &r det frimst Keldars (anden efter
Siratsias far) information, som finns noterad i Fada-
rims tempel som leder rollpersonerna hit (se Informa-
tion fridn Fadarim).

I dventyrets bakgrundshistoria finns en del givande
information som berér huset. Hiar levde den ganska
kraftfulle magikern Terendil och hir uppfostrade han
Siratsia. Terendil var gammal och dog s sméningom.
Siratsia begravde honom och gav sig av ut i virlden.
Sedan dess har hon besokt huset ndgon enstaka géng
for att finna ro. Numera star det tomt och héller pa att
forfalla, och har blivit bostad for ett antal figlar, flad-
dermdss, rattor, mm.

HUSET UTIFRAN

Huset dr byggt av stenblock, har en ovanlig form. Till
storre delen dr det vervuxet av klinguvéxter och buska-
ge, och det som en gang var en vacker och vdlskott
tradgdrd ar numera fullstindigt évervuxen och padmin-
ner mest om ett vildvuxet snar.

Finna dolda ting: Det finns en grav i tradgarden.
Den ar tackt av allehanda ogris. En gravsten finns rest
vid huvudénden. Dér stér:

Precis nedanfér finns en vit ros planterad. Rosen ser
vdlméende ut, trots dess ogynsamma lidge. Ndgon med
botaniska fardigheter konstaterar att rosen egentligen
borde vara dod. Ett framgéngsrikt Botanik-slag gor det
uppenbart att rosen inte lever av vanligt vatten, utan
har bevattnats med sorgetdrar som fatt den att leva.
SL:Igraven ligger resterna av den en gdng miktige
Terendil. Inga skatter finns i graven. Rosen plantera-
des och begrits av Siratsia. Om den plockas kommer
den snart att d6 om den inte vArdas omsorgsfullt och far
vatten. Skdndaren lyckas med ett extremt svirt PSY-
slag (alver och animister; svart PSY-slag). Ett miss-
lyckande innebér att offrets 6de sammanfogas med
rosens. Det vill sdiga, om rosen dér, dér rollpersonen
genom forlust av sin sjél (forlust av PSY). Detta gar till
pa foljande sitt. Rosen maste stindigt ha vatten, och
krdver minst 1T6 timmars fullstindig uppmérksam-
het av rollpersonen, eller s& borjar den att sloka och
rollpersonen forlorar ett PSY. Var dag maste rollperso-
nen lyckas med ett Botanik-slag. Fummel innebér att
man har skadat rosen riktigt ordentligt och rollperso-
nen forlorar 1T6 PSY, didrav ett permanent. Ett miss-
lyckande innebér att rollpersonen forlorar ett PSY och
rosen slokar. Ett lyckat resultat innebir att laget ar

oforédndrat och rosen (och didrmed rollpersonen) lever
vidare. Om man lyckas sld mot differensen aterfar
rollpersonen ett av de PSY som har forlorats pd grund
av rosen. Ett sdrskilt resultat innebér att man aterfar
tva PSY och ett perfekt resultatinnebér att man Aterfar
alla PSY som man har férlorat. Om man far ett perfekt
resultat och man éinnu inte har férlorat ndgra PSY ékar
man PSY permanent med ett podng. Endast ett Bota-
nik-slag ér tilldtet/dag. PSY-forlusten genom rosen kan
ENDAST ét,erhamtas genom att férséka behandla ro-
sen béttre, dvs lyckas perfekt, sirskilt (eller lyckas sl
mot diﬁ'erensen) med Botanik. Om rollpersonen férlo-
rar alla sina PSY har badde rosen och rollpersonen
vissnat.

HUSET INIFRAN

Huset 4r byggt av huggna grastensblock, som fran
insidan dr sammanfogade med murbruk. Fénsterglug-
garna ar forsedda med glasrutor (de flesta rutorna ér
numera trasiga). Gluggarna ar alldeles for sméa att
kldttra in genom for ndgon med STO 7, eller mer. Alla
dorrar 6ppnas indt i rummet och ér tillverkade av ek.
Det dr 2,5 meter till taket av jimnt utslidtat murbruk.
Golvet &r omsorgsfullt belagt med tjocka 1,5x1,5 meter
stora plattor. Frin bédde viggar och golv har vixter
bérjat tringa upp och som har itit sig igenom murbru-
ket. Fukten frdn vixterna har fatt det mesta av inred-
ningen att ruttna och mogla.

Huset dr ganska speciellt. Dérrarna fungerar som
teleporteringsportar, vars magi styrs av energikristal-
lenirum 7. Varje dérr har en bokstav. Om rollpersoner-
na passerar genom en dorr ska du anvinda tabellen
nedan for att avgira vilken dérr rollpersonerna kom-
mer in genom.

FRAN
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Rollpersonerna kommer givetvis inte att mérka att
dérrarna ér teleporteringsportar. Det far de sjdlvalista
ut nér de uppticker att de inte alls Atervinder till den
plats de rdknat med nédr de gdr genom den dérr som
ledde rollpersonerna till platsen. Genom dérren kom-
mer de att se det omréde som porten skickar ivig
personen till. Detta medfor att en person som har gitt
igenom en dérr ensam, och viander sig om inte kommer
att se de personer som vidntade p4 andra sidan dérren,
men som givetvis ser personen som gick in! Detta kan
stilla till problem for rollpersonerna — och spelarna.

VARELSER I TERENDILS HUS

Huset har stétt forfallet en tid och har genom detta
blivit bostad At ett antal olika djur. Invanarna utgérs
mest av obetydligainsekter och sméadjur, men det finns
en del djur som kan bjuda p4 intressanta moéten. Var
gang en rollperson kommer in i ett rum kan du rulla
1T6. Om virdet blir 1 eller 2, vdljer du en hidndelse fran
tabellen nedan genom att sla 1T10, eller hittar pa ett
eget mote.

4 En f‘lno'(;l'(' rattor rusar mot r"ollpsefson.ema. Dé
anfaller under 1T6+1 SR.
6, &

Négra smafaglar (typ
nabbt forbi och distraherar rollpersonerna.
De anfaller inte.

H En

ett spindelnit som klibbar fast sigi rollperso-
nens ansikte. Nétets skapare, en giftspindel,
rdkar trilla innanfor rollpersonens rustning
och klider...

1 ENTREHALL
Ytterdorren ar last, men dérren slas latt in darfor att
den har ruttnat genom aren.

Rummet dr unket, och genom fonstren har klingudx-
ter tagit sig in. Pd golvet liggeren hallmatta som en gdng
var vdrdefull och fin. Nu dr den sondertrasad av vaxter
och mossa. P& viggarna finns krokar att hinga upp
ytterklidernapd. Ndgra ruttnatrabitariett horn haren
gang varit ett skap.

Finna dolda ting: Bland sképets trdarester kan
man hitta lamningar av skor och klider.

Skatter: Bland klddresterna finns sexton gm och en
rostig nyckel. Med nyckeln kan man ldsa dérrarna till
Terendils rum.

2 VARDAGSRUM
Det hiir rummet ar ganska vilbevarat, och inte sarskilt
unket. Nagra mabler som stdr placerade som i ett
vardagsrum finns hdr inne. Moblerna dr alldeles for
gamla for att hdlla att sitta pd.

3 KOK
Koket drilla angripet av mossa och klinguéxter som har
villt in genom det norra fonstret. Koket innehdller
ndgra gamla triskdp, en oppen spis som dr pd grinsen
till att falla ihop, ett vilt bord, mm.

Finna dolda ting: Bérjar ndgon rota och leta i och
kring den 6ppna spisen édr det 20% chans att den rasar.
Den som inte lyckas med ett normalt SMIl-slag tar
2T6+2 i skada nér den och en del av taket kring den
rasar sammarn.

Skatter: Skdpen innehaller mest en méngd oan-
vidndbar koksutrustning, men det finns faktiskt fyra
vilbehdllna glas som &r vilslipade och harmoniskt
formade. Vidrda tio gm styck pd marknaden.

4 MATSAL

Salens utformning pdminner om en matsal, ddrfor att
ett stort och kraftigt ekbord (numera ligger det pa golvet
ddrforatt benen har gett vika) dr den mest dominerande
maobeln har inne. Niar bordet rasade krossades manga
av matsal%stolarna under ekbordets tyngd. Pa viggar-
na hdngerirester av det som en géng var tavlor. Rummet
ar angripet av ogrds av olika slag, samt mossa och
mogel. Viaggarnas murbruk har slippt. Det finns flera
fagelbon i de vidggsprickor som har uppstdtt.

5 TERENDILS SOVGEMAK
Detta har uppenbarligen varit ett sovrum. Det dr mioble-
rat med en sdng, ett bord, en stol och en hylla. Pé golvet
har det legat en matta, éver singen har det funnits en
sanghimmel, i sdngen har det funnits sdngklider och
framfor fonstren har det hangt gardiner. Alltsammans
var av sammamdorkbla stjirnménstradetyg, som numera
dr sondertrasade rester. Frdn skuggorna under sdngen
kommer en illsint och monstruds best sakta utkrdlan-

Finna dolda ting: Det nordviistra hérnet av rum-
met tycks, for lange sedan, ha utsatts for en kraftig
explosion. Vaggarna har svirtats avnagot okédnt mate-
rial och murbruket har flagnat av. Hir ligger en vilt
piedestal," med négra glasskdrvor spridda omkring.
Piedestalen har brutits av, men tidigare satt den fast i
golvet.

Varelser: En mycket storvuxen och ilsken lokatt
som desperat forsoker hitta ut. Den skrickinjagande
varelsen dédar allt den kommer at.

Skatter: Bland braten finns en del flaskor med
innehdll som uppenbarligen har forstorts av tidens
gang. Det finns dessutom lite ovidkommande skrifter
som mestadels har forstérts av fukt, mogel och mossa.
En del stycken &r ldsbara, och ndgra av dessa kan vara
av virde for de rollpersoner som spelar grundiventy-
ret.

(Daterat 115 fO)

Aret var niistan till inda och jag, Terendil Besvérjaren,
har nog sett mina bdsta ér. Frdn mitt hus vid Grenors
skogsbryn' sdg jag en rokpelare fran slittlandet, vilket
inte dr vanligt. Jag slogs av nyfikenhet och gav mig av
till rokpelarens fot, vilket visade sig vara ett slagfilt,
resterna efter en obarmhdrtig massaker. Det var Kela-
ders stam som var nergjord till stoftet. Jag sdg de déda
i tdltens aska, jag sag hur deras ansikten uttryckte sorg
och fortvivlan. Detta sag jag, och ndr jag vinde blicken
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mot horisonten syntes dnnu de jublande banemdinnen
forsvinna mot solnedgdngen. Med hjirtat tyngt av sorg
var jag pd vig att ldmna filtet, men trots min av dldern
forsimrade horsel hirde jag barnaskrik. Bland ruiner-
na hade ett barn pa ett ar ldmnats Gt sitt bittra 6da av
de barbariska nomaderna. Kanske hade barnet lim-
nats for att do, dirfor att det var en flicka. Mitt hjéirta
var gammalt och sorgset, och jag kinde mig manad att
lata flickan bverleva, och ddrfor tog jag hand om henne.

(Daterat 111 fO)

Dé barbarerna limnade henne at sitt éde visste de inte
vad det var for en person de hade ldmnat vid livet. Jag
kaninte pdstd att det var ett misstag att jag tog hand om
henne. Ndr jag dntligen hade lart mig tygla hennes
Jirnstarka vilja visade hon prov pa krafter utover mitt
forstand. Jag beslot att uppfostra henne som min lar-
ling, och gav henne namnet Siratsia; Arkepristinna.

(Daterat 101 fO)

En skonhet med vass tunga och forédande krafter. Jag
lar henne av min visdom, och uppfostrar henne efter
mitt sdtt att tinka. Mda hennes temperament falla ndgot,
st att hon fartid att tdnka innan hon utfor en handling.
Hennes vilja dr starkare en stormen. Jag forsoker lira
henne att kontrollera stormen.

(Daterat 93 fO)

Tro mig, hon lever upp till sitt namn! Jag har inget mer
att lira henne. Hon kan mer dn vad jag kan, och vad jag
nagonsin kommer att kunna dromma om.

(Daterat 91 fO)

Aldern, tiden, déden. Evighetens evigaste hinder. Det
harjagdrabbats av. Slutet érnédra, ma minldrling, som
under senare tid varit mig en ldrare, utnyttja sina
mojligheter pa rétt sitt, och pa rdtt sida. Hon kan 6ppna
mojligheternas normalt forseglade portar. Jag édr gam-
mal och slutet dr ndra, men jag vet att jag intet har att
frukta.

SL: P4 den omkullvilta piedestalen fanns en gang
en kristallkula med SYN E2, e NEXUS. Siratsia ansag
att kristallkulan horde till huset och limnade den d&
hon flyttade. Nér lokatten kom in i rummet sig den sig
sjélvikristallkulan och kénde sig pa sé vis hdnad. Den
blev s vred att den slog omkull piedestalen, och dér-
med dstadkom den en explosion nér kristallkulan slogs
sonder.

Rullarna skrevs av Terendil sjilv, vilket finns note-
rat. Avnaturlig anledning star detinte till exempel 115
fO pa sjdlva pergamentet, ty man visste inte att Odo
skulle anldnda och att man skulle bérja ridkna tiden pa
det sdtt som gors nu. Men for den som behérskar
Astrologi eller Rdkning #dr det mycket litt att ridkna
fram det &r datumet motsvarar enligt modern tiderik-
ning. Det som &r viktigt for rollpersonerna 4r att man
kan ridkna ut Siratsias dlder med hjélp av detta. Nu ar
det 610 eO, vilket gor att det gir att rdkna ut att
Siratsia dr 726 ar (hon foddes 4r 116 fO och hittades av
Terendil 4&r 115 fO). Siratsias dlder &dr viktig att veta om
man ska kunna rikna ut vilken dag hon tinker verk-
stilla sin plan om att erévra regionen, eller virlden
(beroende pé vilka chanser som yppar sig). Mer om

detta, se kapitlet om Information frdn Fadarim och da
framst legenderna.

6 SIRATSIAS RUM
Rummet saknarallt utom en sing, en hylla och ett skép.
Det syns tydligt att rummet stidades ordentligt innan
det ldimnades.
SL: Nir Siratsia flyttade tog hon med sig allt som
var av virde for henne.

7 TERENDILS KAMMARE
Rummet dr fullstindig tomt, bortsett fran den vanliga
mossan och maoglet.

Finnadolda ting: I det sydéstrahérnet av rummet
ligger en knytnivsstor réd kristallbit. Kristallbiten ar
omsorgsfullt slipad och skimrar svagt i morkrétt. For
den magisktinriktade kdinns den pa ndgot sétt levande,
som en magisk killa!

Skatter: Kristallstenen iir mycket riktigt en ma-
gisk killa, forknippad med de magiska teleporterings-
dorrarna som gor det mojligt att forflytta sig fran rum
till rum. Dess enda funktion &r att bistd dérrarna med
energi, och om den forstérs fungerar inte dérrarna
ldngre. Detta medfor att man ér ldst i det rum man
befinnersigi. Dérrarnafungerarinte omkristallstenen
avldgsnas fran Terendils hus. Den kan anvédndas av en
magiker som en energikilla, vilket gor att nér trollkar-
len lagger en besviirjelse kostar det ett PSY mindre
(dock kostar det minst ett PSY for besvirjaren). For var
femte effektgrad minskas kostnaden i PSY med ytter-
ligare ett podng. Om kristallen sammanfogas med ett
magiskt foremal (maste smidas fast, eller pd annat sétt
"tvingas” ihop) fungerar stenen som en NEXUS E5 4t
foremalets besvirjelse(r).

SL: Rummet innehasll tidigare en hel mingd magi-
ska ting och virdefull forskningsutrustning. Néar Sirat-
sia flyttade tog hon med sig det mesta av féremalen.
Kristallstenen ldamnade hon fér att de magiska dérrar-
na ska fungera. (Hon var och ér sjilv tillriickligt miktig
for att inte ha ndgon nytta av stenen som extra energi-
kélla.)

PRASTINNAN FADARIMS
GRAVVALV

Ostanbergets topp (C) &r viloplats &t pristinnan Fada-
rim (se kronologin ar 611 fO och ar 545 fO). Fadarims
prastinnor vet att hon ligger begravd didr, men har
aldrig gatt in av respekt for henne. Ingen pristinna
anser sig tillrdckligt "helig” for att fa tillstdnd att
betridda Fadarims grav, utan att det ska kallas skind-
ning. Omrollpersonerna vill underscka graven, och har
mycket gcda skal till detta (till exempel for hitta Ostan-
vindens mansten) kan Sien Nateli tillita en eller flera
av rollpersonerna att stiga pa. Sien Nateli och ceremo-
nivikterskan Andinora foljer med den eller de rollper-
soner som har utsetts till att bescka gravvalvet.

Om rollpersonerna spelar grundédventyret och Si-
ratsiaspionen Moirabia fortfarande dr aktivi Fadarims
tempel, kommer hon att se till att de andra priistinnor-
naitempletborjar protestera motbesiéket till Fadarims
grav. Hon vill fa fram att ingen hittills har ként sig
tillrackligt "ren” for att fa beséka graven, och én ska
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ingen gora detta. Hon menar ocksa att om Fadarim tog
med sig Ostanstenen till sin gravplats hade hon sikert
goda skl till detta.

Om rollpersonerna beger sigtill gravvalvet forsoker
Moirabia ta sig ut ur Fadarims tempel for att kunna fa
mental kontakt med Siratsia och varna henne fér roll-
personerna. (Moirabia kaninte fi kontakt med Siratsia
inne i templet pd grund av den magiska energiskald
som beskyddar det.) Om hon lyckas varna kanske
Siratsia skickar ivdg en “mottagningskommitté” till
gravvalvet...(Dubestimmervilka avskyvirda varelser
denna kommitté kan besta av. Tdank dock pa att varel-
serna maste ha mgjlighet att né gravvalvet fore rollper-
sonerna. Detta gors lidtt av flygande varelser, eller
varelser som har burits dit av flygfin, etc.)

Om det dr forsta gdngen Moirabia har mégjlighet att
beriatta om rollpersonerna for Siratsia (och om ingen
annan spion har fortiljt om dem) kommer Siratsia att
vidta vissa dtgiirder. Se kapitlet om Siratsia upptécker
rollpersonerna.

RESAN TILL GRAVVALVET

Resan blir smiértfriast om rollpersonerna kommer pa
ett sdtt att forflytta sig 6ver schaktet med hjélp av magi
eller annan flygkraft.

Kanske méste de forst tasigneridalen nedanfor, for
att didrifran forsska ta sig upp till bergstoppen. Detta
kan ta en eller flera farofyllda dagar. Om rollpersoner-
na anser sig ha tid pé sig kan man givetvis kldttra upp
via bergets ostsida, som inte dr lika harresande brant
som vastsidan.

GRAVVALVET

Ungefir tvAhundra meter nedanfor Ostanbergets sno-
tdackta topp, dir en smal vindlande klipphylla slutar,
finns en grottéppning som blockeras av en stor sten-
bumling. Oppningen ligger pa bergets stsida.

Bergstoppen dr ndstan omdjlig att bestiga, och ett
forsok att ta sig upp de sista tvdhundra metrarna ér
domt att misslyckas. Om man kommer hit p4 natten ser
man ett svagt blekt sken som har sitt centrum pa
bergets topp. (Fran Fadarims tempel ser skenet ut som
en lysande stjdrna, ndgot som har vickt en viss beun-
dran, och dven en viss undran hos de astrologikunniga.
Manga astrologer tror att det &r en stjdrna som endast
syns frdn Fadarims tempel (vilket dr sant) och den
kallas déirfor for Fadarims stjdrna, eller Ostans stjar-
na. Det ingen vet ér att det &r Ostanvindens méansten
som utgor denna stjidrna.)

1 INGANG

Det kridvs ndgra starka mén med en total styrka av 35,
for att kunna flytta stenblocket. Om det flyttas maste
alla som hjélpt till lyckas med ett svart STY-kast. Om
en eller fler misslyckas trillar stenblocket ner for berget
och splittras mot ndgra harda klippor, ndgon kilometer
lingre ned. Nir blocket har avlidgsnats ér det bara att
klidttra in i den morka uppatsluttande grottgdngen.
Nagra meter ldngre in borjar bergviggarna overgd i ett
klart kristallmaterial.

2 FALLA
Géngen bgjer kraftigt uppat och det 4r néstintill omaj-
ligt att klidttra vidare. Viaggarna utgors fortfarande av
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kristall som liknar ofdrgat glas och &dr glashalt. Tittar
man uppét ser man en repsteges slut inom rdackhéll for
en normalstor ménniska. Repstegen néar ytterligare
fem meter till det som 4r gdngens slut och schaktets tak
(ocksa detg av det klara kristallmaterialet). Repstegen
ar ordentligt fastsatt i taket i tva robusta jarnringar.
Utsitts repstegen for en tyngd éver 50 kg rasar schak-
tets kristalltak in och orsakar 2T6+5 i skada p& de som
befinner sig i schaktet. Den som fortfarande ér vid
medvetande och misslyckas med ett svart SMI-kast
foljer med stenbumlingarna genom grottsppningen och
slungas ut 6ver kanten, for ett fritt fall pa en sadar 1000
meter innan offrets luftfard slutar mot de harda klip-
porna diir nere. Rollpersonernabér fi en liten chans att
f& tag i kanten eller nidgon klippavsats pa vigen ned.
Om Sien Nateli 4r med rollpersonerna och faller ut éver
kanten kommer hon att trolla lite. Innan hon slar i
marken kommer hon att lata en luftkudde i form av
vindar hindra fallet s4 att hon endast tar ndgon ensta-
kaT61skada. Hon kan gora detta fér en person till som
fallerut. P4 grund av eventuell tidsbrist kan 6verlevan-
de offer forsoka ta sig tillbaka till Fadarims tempel,
istéllet foratt forsoka kldttra upp den kilometer som de
foll.

3 KRISTALLSAL

Narman har utldst och kommit forbi den dédsforaktan-
de fdllan kommer man in i en storslagen grotta, som ar
sa forvirrande att endast en dvidrgahjidrna har mgjlig-
het att forstd sig pa grottans struktur, andra blir bara
forvirrade. Hela bergstoppen bestdr av fullstindigt
glasklar kristall som man obehindrat kan se igenom.
Runda grottgdngar letar sig fram éverallt genom krist-
allen, och gor det mdgjligt att se ett slut, omkring
tvdhundra meter lingre upp. Slutet utgérs av en rund
oppen krater (10x10m i diameter) som vetter ut mot
himlen. Det 4r mycket svart att hitta ridtt vig genom
grottsystemet till utgdngen, eftersom man inte kan se
grottorna d4 materialet dr genomskinligt. Var tredje
timme sldr personen i gruppen som har hogst i Grotto-
rientering/2, eller (Finna dolda ting+Upptéicka fara)/4,
ett fardighetsslag. Om personen lyckas hittar denne
vagen ut.:En dvirg far sld var timme. Om gruppen
splittras upp far en person ur varje grupp sli ett
tarningsslag.

(Istdllet for att spelarna ska bli uttrdkade av att i
flera timmar springa omkringi ett ganska trist grottsy-
stem anvidnds tdrningsslagen som beskrivs ovan. P4
det sittet kommer spelarna att f4 méjlighet att tédnka
sig hur storslaget grottsystemet ér, och genom att tala
om hur ménga timmar som férflyter fir de ocksa maj-
lighet att tinka sighur trist och tidsberévande omréadet
Ar.)

MOTEN I KRISTALLGROTTORNA
Bland dessa kristallgrottor finns det ndgra vittar. Var
timme rollpersonernabefinnersighér ér det 20% chans
att 2T6 viittar dyker upp och lidgger mirke till dem.
Tank pa att vdattarna har lika svart att komma 4t
rollpersonerna, som rollpersonerna har att hitta ut.
Vattarna har FV 10 pa grottorientering. Om de kom-
mer 4t rollpersonerna kommer de forst att forsoka fa
det att se ut somom en kristallvigg skiljer vittarna och
rollpersonerna t. Nar rollpersonerna tror att de passe-

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



rar dem med en kristallviigg emellan anfaller de med
jverraskning. Véttarna har sina bostéder vid Ostan-
bergets nordliga fot (ddr finns 40 st), och bessker
kristallgrottan ibland darfor att de anser att den &r
imponerande. De blir mycket forargade da de upptéck-
erattnigra andra varelser har upptickt deras hemlig-
het.

FADARIMS GRAVPLATS

Nir rollpersonerna éntligen har lyckats leta sig ut ur
kristallabyrinten kommer de ut i en 10x10m bred, och
tjugo meter djup, krater. Kratern utgér bergets topp. I
kristallkratern finns ett upprest, perfekt skapat rét-
block av den tidigare patréffade glasklara kristallen.
Riitblocket utgér kraterns centrum. I kristallblocket
finns prastinnan Fadarim ingjuten och péa sé vis kon-
serverad. Det ér ett under hur hon tog sig in i blocket,
ty inga gjutmiirken eller sprickor finns. Kristallen ér
ett solitt block. Gatan dr egentligen enkel. Fadarim
teleporterade sig sjdlviniblocket, diarfor att hon kénde
atthon inte alls behévde leva den tid hon hade kvar, ty
det var Morkertiden som radde, och inga vindar bar
lingre ndgra givande budskap. Fadarim blev 86 ar
gammal, vilket syns. Hon har utslaget vitt, langt har,
hon biir en vit klining och déver det bédr hon manga
smycken av guld och silver. I ritblocket striacker hon
upp armarna och tittar uppéit. Precis ett trettiotal
meter ovanfor blocket svivar en ménsten (likadan som
de tre som finns vid den bl4 kristallpelarens fot). Du
gissade ritt! Detta dr Ostanvindens mansten.

Kristallblocket konserverar Fadarim, och det haller
henne faktiskt pa sidtt och vis vid liv! Det &r med hennes
kraft manstenen halls svivande, och det &r ocksa den
enda kraft hon kan dstadkomma under de omsténdig-
heter hon befinner sig i. Om besviirjelsen TELEPOR-
TERA inte krivde beréring av sitt offer, skulle det
kanske g att TELEPORTERA ut Fadarim ur kristall-
blocket, och kanske skulle hon kunna éverleva denna
underliga behandling. Och vem vet, kanske Fadarim
in en gang blir éversteprédstinna éver Fadarims tem-
pel... (Se Fadarims &terkomst under rubriken Andra
versioner av dventyret Siartsias vita formelbok).

Ménstenen kan man 14tt komma &t genom att man
lyckas skingra den besvirjelse som héller stenen flyg-
ande. Fadarims besvirjelse dr en FLYGA E1.

MOTEN I KRATERN

Nér Fadarim kom hit for att begrava sig band hon ett
dskmoln till kratern. Askmolnet ér egentligen ett stort
moln som komprimerades av Fadarim till den ringa
storleken av ca 5x5x5 m. Molnet angriper allt levande
som trider in i kratern, men det kan dock jagas pa
flykten av en VADERKONTROLL vars effektgrad
gvervinner dskmolnets. Det gir givetvis att SKINGRA
det. Molnet ar av effektgrad 8, och har mgjlighet att
skjuta blixtar, regna och skymma sikten genom att
omsluta sitt/sina offer. (Se Appendix.)

ALAD-ARCHS GROTTA

Det stirsta besviret med det héir avsnittet ar att na
sjiilva grottan och Alad-Arch sjélv. Sjélva drakgrottan
drinte sarskilt komplicerad.
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Grottan dr beldgen ungefir mitt pa ett av de hoga
Vindtoppsbergen. Att komma At den kriver ett antal
Klittra-slag, om man inte ér drake forstas. De som vill
né grottan, och ar begdvade med flygférmaga kan vara
lyckliga, tills de stéter pa grottans invdnare — draken
Alad-Arch! Data fér draken finns i Appendix. Bestens
uppgift och mening i det hdr dventyret beskrivs i
avsnittet om Avslutning hos Alad-Arch.

Man kan tycka att Alad-Arch 4r of6rsiktig darfor att
han enbart har en ingangtill sin grotta. Men vad skulle
kunna hindra en drake av den enorma storlek och kraft
som Alad-Arch har att ta sig ut den védg han 6nskar,
oavsett om dér finns en gang eller inte?

1 ENTRE
Redan ingéngen vittnar om att grottan tjdnar som ett
hem &t en kolossal best. Modet stéirks knappast av att
en strimma svaveldoftande rok stiger fran grottans
mynning.
2 GROTTA

Den rundade grottan idr bred och rymlig. Grottviggar-
na dr slitna och tycks vilslipade. Den ér s pass bred att
man kan téinka sig att till och med tvA drakar skulle
kunna métas i gdngen, utan att stéta i varandra med
vingspetsarna. (Nar det sedan visar sig att invdnaren
sjélv dr sd oerhért stor atthan knappt far platsigdngen
kan man foérstd varfor viggarna ér rejilt nerslitna.)
Grottan stricker sig ungefir en kilometer in mot berg-
ets centrum.

3 DRAKGROTTAN

Salen ir kort sagt stor. Den dr sd enorm att till och med
en dvirg med morkersyn har svart att ana grottans
andra sida. Det dr svart att forestdlla sig hur enormt
stor grottan egentligen dr. Mdnga kan inte ens i sin
vildaste fantasi forestilla sig ett sddant fullstindigt
tomrum samlat under marken pd ett och samma stdalle.
Ar det ett tomrum med viggar omkring? Knappast ett
tomt rum. Salen domineras av en obeskrivligt stor
drake. Dei» dr sé stor att man inte kan forstd hurden kan
ta sig ut genom grottan som man kom in genom. Den
vidunderliga Draken kan definitivt inte flyga ut. Nar
den striicker pd sina imponerande vingar ndr den éver
till vardera sidan av det urholkade berget. Draken
ruvar pden skatt som tiacker salens golv och glittrar som
ett odndligt fdlt av gyllensid. Den respektingivande
draken dr Alad-Arch!

4 VATTENHAL

Fér de som nédvindigtvis tdnker forséka smyga sig pa
Alad-Arch finns det ett vattenhél i salen som kan vara
avintresse. For en médnniska ér vattenhdlet snarare en
sjo, men en drake kan lédtt forvandla den till &nga.

Det som gor vattenhdlet intressant ér den grotta
som finns under sjon. Grottan formar ett vattenlds och
gor det mdgjligt for den simkunnige att ta sig fran
vattenldset och in i sjon. Végen in gir genom en liten
hemlig grotta som har sin mynning pa bergets ostsida,
ungefidr en kilometer ovanfér huvudentrén. Vattnet
har tillfloden av farskvatten som nér sjon via smé
underjordiska bickar, vars kiillor ligger vid bergets
topp. Alad-Arch kdnner inte till vattenhilets vattenlas
och dess hemliga grotta.
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5 HEMLIG INGANG
Alad-Arch kanner till ingdngen, men vet inte vart den
leder. Han tror inte att den mynnar ut i hans grottsal,
och allra minst under hans eget vattenhal!

DE DODA VINDARNAS
CYKLON

De Ddda vindarnas cyklon édr en forédande virvelvind
som héller till 6ster om Fadarims tempel. Den brukar
ibland dyka upp pé Barbias vidder och siéitter skrick i
bygdens folk. Cyklonen bestdr av vindar som inte
kommer att nd Fadarims tempel, ddrfor att de stéindigt
blises runt, runt i virvelvinden. Det #r darfér den
kallas de Déda vindarnas cyklon, och ingen vet vilka
budskap som déljer sig i vinden. Cyklonen skapades i
oster diarfor att Fadarims tempel har daligkontroll ver
ostanvindarna sa linge Ostanvindens méansten érborta
fran Fadarims tempel. Den dagen stenen Aterfors till
templet kommer §stanvinden inte lidngre att vara lika
svartolkad och hemlighetsfull. Dock kommer det att
drgja flera decennier innan Fadarims prastinnor for-
maér att bryta ner den méktiga cyklonen med dess déda
vindar. En dag kommer dven cyklonens vindar att
kunna tolkas.

Det séigs att en miktig besvirjare lever 1 cyklonen,
och som vill hilla sig undan Fadarims vetenskap. Det
ar ocksa sant, men det dr inte den besvirjarinna som
rollpersonerna férmodligen vill beséka om de spelar
grundiventyret Siratsias vita formelbok. Dock kanske
denne magiker har nigot av viirde att fértdlja for
rollpersonerna.

TROLLKAREN TYCLOFON

Om rollpersonerna lyckas komma &t cyklonens cen-

trum kommer de dér att f mojlighet att méta trollkar-

len Tyclofon.

Tyclofon anser sig sjdlv som vindarnas manlige
besvirjare, och #r inte sdrskilt uppmuntrad av att det
endast dr préistinnor som har majlighet att framgéngs-
rikt tolka vindarna i Fadarims tempel.

Detta har gjort honom mycket bitter. Sjalv besitter
hanfirdighetiatt tolkade vindar som han lyckas fdnga
med sin cyklon. Han tolkar vindarna pa liknande sitt
som Fadarims pristinnor, trots att han inte har ndgon
kristallpelare till hjdalp. Vindarna omger honom och
hans hem i cyklonen och han behéver bara sticka in
handen 1 "viaggen” av luftstrémmar for att ldsa av
budskapen. Tyclofon dr ganska vred pa de som besoker
honom och forssker frdn bérjan enbart forséka jaga
rollpersonerna frén sitt hem. Tyclofon ska spelas som
en ogistvanlig och mycket sjdlvsdker herre. Han har
ingetatt frukta, tycker han. Hans virvelvind dren av de
kraftfullaste tyfoner som existerar, han omges av ett
hov av luftsylfer och har vinden och luftens element i
sin hand. Det finns tvd bekymmer. Det forsta &r en ung
dam — Siratsia! Ty de Déda vindarna &r inte déda for
Tyclofon, utan har av dessa hért talas om Siratsias
méjlighet att skapa en ny tid. Det andra som bekymrar
honom ar om Ostanvindens mansten hittas och aterfors
till Fadarims tempel. Tyclofon vet ocksé att manstenen
finns i (eller mer exakt; 6ver) Fadarims grav, for detta

har han hért av vindarna.
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Tyclofon &r sjdlv ganska gammal och om #ventyre
spelas med den version som innhéller Fadarims ater
komst kanske Tyclofon later sig évertalas av henne
som i hans 6gon 4r en skénhet. Tillsammans blir Fada
rim och Tyclofon ett méktigt par. Fadarim vet att ha
med en latt handrérelse kan filla Tyclofon och f& honon
att krila i stoftet, men hon vet ocks3 att ett giftermil
vindarnas tecken skulle vara revolutionerande. Béd
man och kvinna skulle tolka vindarna tillsammans.

TYCLOFONS HJALP

Naévil, om rollpersonerna évertygar Tyclofon om att ds
forséker bekidmpa Siratsia kan han géra rollpersoner
natva stora tjdnster. Han kanberiitta, om rollpersoner
na anser det nddviandigt, var Ostanvindens méansten
finns, pa det vilkor att hans hem, de Déda vindarnas
cyclon, inte bryts ned av Fadarims pristinnor. Den
andra tjidnsten dr riktad direkt mot Siratsia. Det dre
gyllene guldstav, tvd meter lang, och dess runda forn
ar forskénad med snirkliga guldrankor som klttrar
lings med staven likt kléngvéxter. Toppen av staven
utgors av en slipad diamant, som &r "ren som vinden',
menar Tyclofon. Staven ér ett magiskt foremal som kan
komma rollpersonerna viil till pass (FORTROLLA
VAPEN E3, ej NEXUS, BV: 20, skada: 2T4 (+3), LADD-
NING E4 (20 PSY)). Staven har den speciella formaga
att kunna skjuta ivig sma virvelvindar fran sin top.
Virvelvindarna gér att malet méste sl4 mot sin ST0
med 1T20, eller trilla omkull. Virvlarna skjutsivigson
koner, med spetsen mot malet. Trots att spetsen ére
virvelvind orsakar den 1T6+2 i skada. ”Vinden &r hir
som diamanten”, menar Tyclofon. Staven har ytterlige
re en formaga, en sorts SYN. I kristallen kan man, on
man har tur, se den plats dir Siratsias fiste Skym
ningsros en gang skapades. Man ser platsen endaston
en vind direkt bliser frdn fistets fédelseplats i d
Eldsprutande drakarnas vidder och mot den som hélle
i staven. Darfor fungerar den endast utomhus och di
vinden blaser i ratt riktning (avgér vindriktningen med
en tirning). Det kostar 1 PSY/3 SR att se i diamanter
Néir man ser omrédet i diamanten blir stavbérare
varse om den exakta riktningen till platsen (fungery
pa samma sitt som VARSEBLIVNING).

Tyclofon gjorde staven for ungefér tvAhundrafemti
ar sedan (han har lyckats uppné en alder av omkriy
trehundra ar med hjilp av den oumbirliga besvirje
sen LIVSFORLANGNING). Skilet till att han gjord:
staven dr att han en ging, 4r 348 €O, strax efter st
Siratsia skapade Skymningsros, bestkte de Eldspn:
tande drakarnas vidder och av en slump upptickt:
Skymningsros dér det 14g. Tyclofon, som p4 den tiden
var ung och of6rsiktig, férsokte bestka Siratsia. Ho
avvisade honom omedelbart fran omradet, och svoratt
om han nédgonsin skulle visa sig igen skulle hon setil
att han utplédnades. Siratsia trollade bort” en bit av
marken framfor honom, och Tyclofon drog bort medsin
virvelvind. Nir han upptickte att fistet inte uppfatta
des av vindarna forstod han att det var en illusion. Fir
att hitta tillbaka till platsen tillverkade han staven som
skulle visa viagen till den plats dar féistet skapades. Han
blev forvirrad nidr han senare upptickte att fistel
Skymningsros forsvann fran sin plats.

Om rollpersonerna fir reda pa stavens mojlighetatt
"se” och visa védgen till Siratsias fastes skapelseplats,
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och av Tyclofon far reda pa fiistets namn och dessutom
har lyckats fi reda pa de legender som handlar om det
kommer rollpersonerna sikert att forstd hur de ska
hitta Siratsia den dag d4 Skymningsros tervénder till
skapelseplatsen. Tyclofon &r inte medveten om fistets
formaga att kunna forflytta sig. Detta far rollpersoner-
na komma pé genom att att studera Fadarimtemplets
legender.

BESKRIVNING AV CYKLONEN
Cyklonen drar slumpmaissigt fram éver trakten (tillhér
slumpmissiga méten). Cyklonen kan ocksa stékas upp
med VARSEBLIVNING, eller genom att man ger sig av
oster ut och soker efter den. Bygdens befolkning vet om
den har passerat eller setts, och genom att félja dess
spér skadetinte vara omdjligt att hitta den (du kan med
slumpens hjélp avgora cyklonens position om rollperso-
nerna soker efter den).

Enda sittet att nd magi-
kern Tyclofon &r att lata sig

aldrig gar i moln. P4 filtet ser man flera andra luftsyl-
fer fara omkringi form av stormvindar som om de lekte
tafatt med varandra.

Hela filtet vrider sig lAngsamt 4t samma h4ll som
vindarna i tyfonen snurrar.

Besidkare som Tyclofon tar emot kastas upp pa moln-
filtet. Den som lyckas med ett normalt PSY-slag kan
utan problem promenera omkring pd molnféltet, den
som misslyckas sjunker genom som om det var djup sné
och far en chans till. Lyckas det den andra gédngen kan
den personen med viss moda hélla sigkvar pA molnbéd-
den. Om han daremot misslyckas den andra géngen
trillar personen ned. Utan Tyclofons hjiilp, eller nagon
annan med magiska kunskaper, dr den personen déds-
démd. Om Tyclofon ogillar sina besékare kan han litt
bryta den besvirjelse som 6verhuvud taget gor det maj-
ligt for besskare att hélla sig kvar pa molnen.

"sugas upp och slukas” av
cyclonen. P4 sd vis snurrar
man tillsammans med storm-
virvlarna mot dess topp. Un-
der vigen upp hér man osam-
manhingande viskningar om
det forflutna som vindarna
fortdljer om. Tyclofon ser efter
vilka som sugs med av virveln
och "bjuder in dem till sig”.
Cyklonens topp é&r trehun-
dra meter i diameter och ut-
gors av ett stort éppet félt av
moln. Molnféltet omges av ett
tiotal meter héga védggar som
utgérs av virvlande vindar.
Cyklonens molnfalt ligger lika
hégt upp som molnen, och
déarfor ar himlen klarbla och
solen skiner starkt. P4 moln-
filtet har Tyclofon en tron av
iskristaller dir han sitter och
begrundar vérlden och férsé-
ker tolka vindarna. Han ar
gammal och tunt vitharig, med
langt vitt skdgg som har sam-
ma klara vita farg som som-
marmolnen. Hans 6gon érvisa
och lika klarbld som den him-
mel som #r 6ver honom. Han
r iklidd en svart toga med
rida, koppargldnsande brode-
rier. Fran tronen utgér en réd
matta som ligger pa de vita
buktiga molnen som formar
filtet. Bredvid tronen star tva
luftsylfer som materialiserat
sig i form av tva starka miin.
Dehéller varsitt skaft med ett
stort blad ute i #nden. Med
dessa blad skuggar de Tyclo-
fon s att han inte ska brén-
nas av den skinande solen, som
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Léngre bort i mérkret, i det stilla dimlika regnet star
Siratsias palats. Det star dir likt en svart kupformad
sten i det sterila sldittlandskapet. Palatset tdacks av
otaliga tinnar och torn som strécker sig mot den dim-
holjda himlen. Plétsligt lyses himlavalvet upp av en bld,
skarp blixt foljd av en dskknall. Morkret sluter sig
snabbt igen. Ett hart slagregn borjar smattra i den
livlosa svart- och brunmelerade sanden. Sma strommar
av regnvatten rinner hotfullt fram mellan de helt kala
och blita berghdllarna. Regnet rinner langs med era
mantlar och kdpor. Vitan trianger snabbt igenom era
annars torra och trygga klader och rustningar. Det
finns inte en chans att komma undan regnet i detta
oppna odelandskap. Tanken pd ett torrt och varmt
virdshus med fest och 6l far fram som en tankevdg, men
framfor er vantar ett farligt och viktigt aventyr. Tanke-
vagen slas tillbaka och koncentreras pd uppdraget.
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Kommer ndagon av dina vdnner att stupa genom Sirat-
sias krafter, kommer nagon overhuvudtaget att éverle-
va? Frdgorna idr skrammande. Det dr mycket troligt,
kanske alltfor sannolikt att farhdgorna besannas.

Ni édr genomblita och kalla. Inne i palatset finns
sdkert vdrme, en éppen eld och torra kldder, men det ar
langt ifrdan en trygg plats. Det kan kdannas dnda hit.
Trots alla tidigare, och kommande, motgdangar mdste ni
fortsditta pa ert viktiga uppdrag, och ni kdnner att ni
ndarmar er slutmdlet.

En blixt i fjarran lyser upp det vdildiga utsmyckade
fastet.

De otaliga tinnarna och tornen tycks ha vuxit sig
dnnu storre, och ju ndrmare ni kommer desto hotfullare
och dodsforaktande ser det ut att det vara.

Detta, mina vinner, detta dr Skymmningsros...



OM SKYMNINGSROS

Hela palatset ligger pa en stor kulle som precis ricker
tillatt halla det uppe. Fyra torn med lokkupoler stricker
sig ldngt upp mot den molntidckta himlen. Ett femte
torn, som dr det bredaste och hogsta, stréicker sig fran
huvudbyggnadens mitt, upp mot den laddade skyn.
Huvudbyggnaden dr rund med ett kupoltak och dr
geometriskt smyckad med mindre tinnar och torn. En
lerig viig leder fram till 6stra viggen dar en stor, vackert
utsnidad, dubbelport pryder porthuset. Utover alla
tinnar och torn dr palatset rikligt utsmyckat med utsi-
rade, snirkliga triasniderier som likt en ogenomtringlig
rosenbuske kldr vdggarna. Regnvattnet forsar efter
besmyckningen, som dr svéirtad och eroderad av drhun-
draden av gassande sol, strilande vatten och pinande
vindar. Tidens tand har satt djupa spar, spdr som har
mycket att berdtta frdn manga olika platser i virlden.
Men de smyckade viggarna tiger. Stdngda, utsirade
fonsterluckor vittnar om dolda fonster.

Runt omkring citadellet ligger en stor forkolnad
ddesldtt som verkar ha varit underlag for tusen eldspru-
tande drakar pd vandringsstrat. Sa langt 6gat ndr sver
de buktiga landskapen synsinget liv. Detta édrett ensligt
odelandskap. En skdrande vind viner éver kullarna
som en oroligt pdskyndande uppmaning.

Fistet ar uppfort av uthuggna, vita marmorblock,
som ér utmejslade for att passa pa sina platser. Gang-
arna och rummen édr mérka, om inget annat anges.

Har och dir finns fordjupningar i viggarna dar
snidade tavlor av trd i olika ménster och former dr
insatta, tillsynes endast till utsmyckning. Detta tycks
kunna gora det ldttare att délja eventuella lonndérrar,
och ger ddrfor ett obehagligt intryck av att bevara
hemligheter. Aven dérrar, dérrposter, fonsterkarmar
och luckor dr utsirade till underliga avbilder och mon-
ster.

For Siratsia har guldmalade utsmyckningar mot
den vita marmorn fallit henne i smaken. Pelare, kupol-
tak, med mera ér dekorerade med snirkliga guldkontu-
rer. Moblerna &ar av férnissade, morka, ddla trislag.
Tygklddseln &r normalt av siden eller sammet och gar
1 r6tt och vinrétt. Ndgra rum, frimst gidstrummen pa
andravaningen, har inretts med trapaneler, fargatglas
och dekorativa speglar.

Omingetannat anges harsamtliga kammare kupol-
tak, och de storre salarna har dessutom pelare. Detta éir
utmiirkt pd kartorna éver Skymningsros. Kupolerna ér
formade efter pelarnas placering, och pelarna &r ge-
nomgéende placerade efter tinnarna och tornens place-
ring. (Se utomhuskartan uppifran).

Inredningen verkar nygjord och helt orérd. Endast
ett tunt, finkornigt lager av damm som ligger jamnt
over allt, vittnar om overgivenhet. Ett framgangsrikt
fardighetsslag med Spara kan avsléja nagot enstaka
spér av ett stort kattdjur, Siratsias vita panter Letial,
Sparen #r osammanhéngande, ibland synliga, ibland
tickta och gér inte att folja.

Siratsia har aldrig utnyttjat alla mébler och kam-
mare, och didrav har det inte blivit nagot slitage. Det &r
nimligen sa att hon har férberett Skymningsros s4 att
hon kan anvinda det som hégsite d4 hon blir hiarska-
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rinna. Darfor finns det garnisoner, en tronsal, géistrum,
osv, som dnnu inte har tagits i bruk.

Dérrarna 6ppnas utdt och &r normalt oldsta (nyck-
larna finns i nyckelknippan i torn 4). Dérrarna har las
med SV 16 och KP 120.

De magiskt lastafonsterluckorna tdl 90 KP, men om
man slar pa dem utifrdn forlorar vapnet 1T6+1 i BV och
2iskada, magiska vapen 1T4 BVoch 1 i skada. Om man
lyckas ta sig igenom en fénsterlucka med vald uppstar
en explosion som ger 2T6+4 i skada. Skadan minskas
med 1 fér varje ruta (1,5 m) fran explosionens centrum.

Om inget annat anges ser det ut sa i Skymningsros.

SKAPAT AV EN ILLUSION
Siratsia har skapat Skymningsros av en miktig illu-
sion, som nédgon sorts forstirkt FATA MORGANA, som
dr sa kraftfull att den har blivit verklig. Inte ens
Siratsia kan genomskada den eftersom det inte gér.
Fiistet skapades av magi dirfor att Siratsia blev besvi-
ken pa "verklighetens veka material” 4r 345 0.

Eftersom palatset dr skapat pd magisk vig kan
Siratsia bestimma exakt hur hon vill ha det, och det
har hon verkligen gjort! Hennes fantasi har forverkli-
gats. Magin i Skymningsros ér sd storslagen att det ér
diskutabelt om fiistet #ir iikta, eller om det éir en illusion.
Hursomhelst, magin fungerar i allra hogsta grad och
skapades av Siratsia.

Det #r inget tvivel om att Siratsias lagar rader i
Skymningsros.

Skymningsros kridver oerhért mycket magisk energi
for att kunna fungera. Siratsia har kopplat energifor-
brukningen till en NEXUS-killa i sitt magiska hals-
band Efert (se personbeskrivningen av Siratsia och
hennes féremal). Om halsbandet skulle férstiras, blek-
nar Skymningsros bort.

Siratsia kan fortfarande #ndra palatsets form med
hjélp av en ritual. Genom att 6vervinna 25 i motstands-
tabellen med sin PSY kan hon &#ndra en kubikmeter/
timme, till en kostnad av tre PSY (Aterhdmtas nor-
malt). Siratsia har inga direkta planer pa éndringar. |
framtiden kanske hon #ndrar palatset efter behov.

SKATTER & FOREMAL
Alla foremal tillhér Skymningsros ominget annat anges.
Ett forema4l som tas ifrAn palatset . ommer att existera
lika lange som palatset finns till, dvs tills dess halsban-
det Efert forstérs eller om en enormt kraftfull skin-
gringsritual forintar féstet. Ett sddant féremdl kan
man endest genomskdda som enillusion om manlyckas
med VARSEBLI ILLUSION eller IDENTIFIKATION.

PALATSETS FORFLYTTNING

Vid midnatt varje dygn kan Siratsia dematerialisera
Skymningsros, och ldta det materialisera sig nigon
annanstans, var helst hon énskar. Normalt haller hon
tilli Barbia. Dels dérfor att det 4r en relativt glesbefol-
kad och, for henne, viillkéind trakt. Dels déirfor att hon
kéinner siginspirerad av regionen, eftersom det var hir
hon en géng viixte upp.

Forflyttningen drar mycket magisk energi. Aven
detta forsorjs av Siratsias NEXUS-férsedda halsband.

Skymningsros byggdes i De eldsprutande drakar-
nas vidder ar 348 eO och aterviinder dit 4r 610, den 25/
7 klockan tolv. Vid niista midnatt bérjar Siratsia att
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skapa sitt rike. Det dr mellan den 25 och 26 som
rollpersonerna kommer till Skymningsros om de lyckas
klura ut legenderna i Fadarims tempel och de andra
ledtradarna.

Visserligen kan rollpersonerna lyckas hitta Skym-
ningsros innan. Det mest troliga siittet #r att de stoter
pa det med hjilp av slumpmétestabellen d4 de reser i
vildmarken. Du bor 6verviga om det dr lampligt att
rollpersonerna hittar det av en ren slump. Férslagsvis
kan de se det vid midnatt, och vara pa vig mot det. Men
det forsvinner innan de ens hinner komma fram till
portarna. Eftersom detta sker pa natten kanske roll-
personerna tror att det bara var en dréom.

DE FORSTENADE TJANARNA
I ndgra rum finns méanniskolika statyer som soldater,
tjdnare, en kock, etc. Detta 4r ménniskor som Siratsia
omsorgsfullt har valt ut och lagt beslag pa genom att
forstena dem. Niar hennes makt traderikraft blir dessa
fria fran sin forstelning och kommer att utgéra Sirat-
sias forstklassiga hov.

Om hon spelas som vilvillig och god har de férstena-
de personerna av fri vilja latit sig bli hennes tjinare.
Eftersomingen annan har tillgdng till evigungdom har
Siratsia konserverat sina tjinare genom att forstena
dem.

Om Siratsia spelas ond har hon tagit sina offer med
eller utan medgivande. Genom att ligga KONTROL-
LERA PERSON pi dem har de under Arens ging
hjdrntvéttats till lojala tjénare.

Om rollpersonerna upphéiver nagon av férstening-
arna ir det 75% chans att personen avlider. Om Sirat-
sia gor det dr det bara 20% chans. De uppvickta
personerna kommer inte att minnas sérskilt mycket,
utom att de dr lojala och trogna mot Siratsia och lyder
endast henne. De avskyr dem som forkastar deras
hirskarinna. Vidare minns de endast smé sekvenser
fran sin forflutna tid. Dessa personer dr knappast till
ndgon nytta for rollpersonerna. Dessa personer ar for-
stenade med en E5 FGRSTENA PERSON. Om de blir
uppvickta far du utnyttja lampliga SLP som tjdnare,
men kom ihag att de dr omsorgsfullt utvalda och darfer
skickliga inom sina omraden, dvs nigra fiardigheter
runt FV 20.

SKYMNINGSROS FRAMTID
Siratsia har tinkt sig Skymningsros som ett hirskar-
centrum for hennesblivande rike och dérfor ér det stort
och rymligt. Vad som kommer att héinda med palatset
och dess omnejd beror helt p4 om Siratsia ér ond eller
god, och hur du anser att Siratsias region ska utvecklas
(se avsnittet Siratsias rike).

Om hon ir god kommer foljande att ske den dag da
det férflutit sjuhundra ar och hixmaéstarinnans makt
trader i kraft.

De tunga molnen spricker upp och blottar den klar-
bla himlen. Regnbdgens ena dnde sldr ned 6ver Skym-
ningsros och ndr édnda bort till hennes rikes yttersta
gréns. Palatsets fasad av snédriga, svirtade trasnide-
rier spricker upp, och blottar dess sanna utseende.
Skymningsros far ddrmed en fasad av skinande vit
marmor, och omedelbart kommer friska, gréna rosen-
buskar med ett 6verfléd av klarréda rosor att pryda den
nya vita fasaden. Omnejden kommer att forvandlas till
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en gron slottspark utan like, diar buskar, trad och djur
frodas. Rena biickar och floder med fortrollande friskt
vatten rinner mjukt fram éver trakten.

(Det dr sd hér Siratsia hévdar att hon ska gora,
oavsett om hon ir ond eller god.)

Om Sitatsia didremot éir ond kommer hennes palats’
yttre att forstenas och svarta térnen vixer fram ur
viiggen och dryper av gift. Himlen éver De eldsprutande
drakarnas vidder kommer att formorkas av evigt svar-
ta, blixtrande moln och omnejden spricker upp av
jordbdvningar. Floder av lava kommer att sippra fram
ur sprickorna, likt blod som rinner ur ett éppet sar, och
luften fororenas av svavel och aska. Siratsia, morkrets
furstinna, bestiger tronen for att sprida illvilja och pest
i virlden.

(Det &r sd hir alla fruktar att Siratsia ska gora, ty
ingen anar att hon kanske har vilvilliga tankar.)

I bada fallen kommer Skymningsros att utgéra
hennes hirskarcentrum. Hon kommer inte att flytta
det, utan later det std kvar dir det star. Sjalvklart
skulle hon kunna flytta pa det om hon anser det néd-
védndigt. Omhon drond &r hon merberoende aven armé
dn hon skulle vara om hon ér god.

ATT UTOVA MAGI I SKYMNINGSROS
Besviirjelser som IDENTIFIKATION och VARSEBLIV-
NING ar relativt verkningslésa. Resultatet av all
IDENTIFIKATION blir att man fir veta att det "&r nat
magiskt” (férsék ge spelaren en kédnsla av nagot férbryl-
lande och obegripligt). Med VARSEBLIVNING kan
man friga efter besvirjelsen ILLUSION (men d4 far
man heller inget entydigt svar, snarare en kinsla av
allt och inget) och efter fysiskt existerande personer och
ting. Siratsia, Letial, Formelboken, det mesta av Sirat-
sias bocker och magiforskningsutrustning kan upp-
tdackas och lokaliseras med VARSEBLIVNING. Man
kan inte ta reda pa hur Skymningsros ser ut med hjilp
av VARSEBLIVNING. (Annars effektivt om man till-
sammans med detta anvinder TELEPORTERA))
TELEPORTERA behandlas som vanligt, och risken att
teleportera sig in i en vigg, eller liknande, ér stor.

Fysiskimagi som BLIXT, ELD, FROST, osv, stoppas
av marmgrvidggarna utan averkan. Déaremot kan in-
redningen brinna, splittras, etc. Vidare hindras magi
som KNACKA, JORDVAG, osv, av Skymningsros
magiska viggar.

LJUSVAG fungerar éverhuvud taget inte. Fiistets
magi neutraliserar automatiskt den besviirjelsen; dock
dras PSY-poing som om man bara normalt hade miss-
lyckats med den.

LETIALS UPPGIFT

Letial 4r Siratsias "husdjur”. Det dr egentligen en
demon som normalt har skepnaden av en vit panter
med réda égon (han kan dven ta form av en ménsklig
gestalt och en stor 6rn). Letial #r en ganska kraftfull
varelse. Ganska ilsken och egocentrisk, men lojal mot
Siratsia som han hyser stor respekt infor.

Letial fungerar ungefdr som en magikers spiritus
familarus, fast med fler uppgifter. Han brukar troget
vara vid hennes sida och lyssna till henne nér hon
berittar fér honom om sina planer och idéer. Alla med
stor visdom maste ha ndgon att férkunna den for.
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Visserligen &r Letial intelligent, men han forstar inte
mycket av vad Siratsia beréttar.

Det hénder att han da och d& gar en spaningsrunda
i Skymningsros. Som den demon-ande han ér har han
mijlighet att harmoniera sig med féistets magi om han
énskar. P4 sd vis kan han passera viiggar och hinder pa
ett smartfritt siitt. Letial kiinner mycket lédtt ndrvaron
av sjilar och magi, och darfér har han anfortrotts
vaktméstarrollen.

Séfortrollpersonerna kommerin i Skymningsros dr
det bara frdgan om minuter innan han blir medveten
om inkridktarna. Till en bérjan téinker han inte stora
Siratsia, ty han vét att om han stér henne kan flera
timmars arbete forstéras. Ja, ibland till och med flera
veckors eller drs arbete! Till en bérjan tar déarfor Letial
personligen hand om inkridktarna. Han tdnker smyga,
iaktta, genomskada och skrimma rollpersonerna, och
forsoker lista ut varfor de ér déir. SL far sjilv placera ut
honom och bestimma hur han ska gi till vdga. Om
ndgon av hans tre "skepnader” dédas, drar han sig
tillbaka for att géra ett nytt vilplanerat anfall. (Se &ven
karaktdrsbeskrivningen av Letial och avsnittet Stdm-
ningseffekter).

Han varnar Siratsia om rollpersonerna lyckas
komma in hennes torn (Torn 5), eller d4 tva av hans
"skepnader” har drépts. Om Letial dédas/fordrivs
omedelbart varnas dnda Siratsia.

SIRATSIA I SKYMNINGSROS
Siratsia dr sjdlvklart en av dventyrets hijdpunkter.

Normalt héller hon till i sitt torn. Det dr mycket
sidllan hon besoker Skymningsros ovriga delar. Det
hiénder dock att hon gar ner till sitt minnesmuseum och
sina experimentsalar, men under de senaste aren har
hon inte haft tid med négot annat &n sin Vita formel-
bok, déir hennes forédande besvérjelse finns beskriven.

Innan Letial avsléjar rollpersonernas intrang for
henne kommer hon att vara fullstéindigt koncentrerad
pa ritualer och besvirjelser som hon under de senaste
dagarna list oavbrutet ur sin magiska Vita formelbok.
Eftersom all hennes uppmirksamhetirriktad pd denna
uppgift, méirker hon inte vad som hidnder omkring
henne forrdn hon blir stéord. (Hon stors pA samma sétt
som nir man vicker en sovande person.)

Nir Letial kontaktar henne blir hon mycket nyfiken
pé vad rollpersonerna gor i Skymningsros och vad de
vill henne. Om inte Letial har lyckats ta reda pé
rollpersonernas #drende kan Siratsia misstdnka att
négon av rollpersonerna ir den "prins” som hon vintar
pa (se Andra versioner av dventyret under rubriken
Siratsias gést).

Av nyfikenhet tinker hon se om rollpersonerna
klarar de hinder och prévningar de utsétts for i hennes
torn. Ingen annan har klarat det tidigare, och om
rollpersonerna lyckas n& henne, bevisar detta att de ér
virdiga att f4 tala med henne. Vem som helst klarar
inte Skymningsros’ provningar.

Vidare dr hon medveten om legender som varnar for
att en "rdddande grupp” ska komma att hindra henne.
Siratsia éir déirfor p sin vakt. Om Letial fortfarande ér
vid liv och 1 Siratsias ndrhet (vilket dr hégst troligt)
skickar hon eventuellt bort honom fran Skymningsros
for att avvakta. Han har order om att hélla sig undan
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och OM hennes Formelbok blir stulen ska han spara
upp rollpersonerna under resan fran Skymningsros,
déda dem och Aterféra Formelboken till fistet. Om
Siratsia skulle dédas efter en konfrontation med roll-
personerna ska Letial séka upp ndgon annan magiker
som kan fullfélja hennes arbete (vilket skulle ta ett eller
tva seklers effektiv arbetstid).

SIRATSIAS STRATEGI

Hur hon gér till viga nidr hon méter rollpersonernakan
spelledaren sjilv avgora med hjilp av personbeskriv-
ningen och foljande riktlinjer. Det &r egentligen ingen
konst for Siratsia att utpldna rollpersonerna inom de
forsta stridsrundorna. Déaremot #dr det en konst for
spelledaren att spela henne tillrickligt farlig och 6ver-
miktig, men &nd4 l4ta rollpersonerna fi besegra hen-
ne.

Nir de moter henne kommer hon helst att vilja
samtala med dem. Hon kommer att vara pa sin vakt och
harlagt defensivabesvirjelser (ANTIMAGI, BESKYD-
DARE, SINNESMASK, SANNSYN, MAGISK SYN,
SANNHORSEL, etc). Niir hon talar verkar hon sjélvsi-
ker, vis och lugn. Hon kommer att frdga ut rollpersoner-
na om deras #rende, samtidigt som hon i hemlighet
(med hjalp av fardigheten Délja magi) lagger TANK-
EOVERFORING och KONTROLLERA PERSON for
att genomskada rollpersonernas eventuella légner. For
att de ska ha en chans att mérka att de blir fortrollade
kan SL beskriva Siratsias ord som "mérkligt genom-
trangande, befallande och méktiga.” Hennes 6gon &r
"genomskadande och avslojande”. Nir Siratsia har ldast
rollpersonernas egentliga planer kommer hon att av-
sloja det genom att le ironiskt 6verlédgset och rollperso-
nerna far en "kiinsloméissigt omskakande upplevelse”
och kénner sig allmint genomskadade. Deras even-
tuella l6gner kdnns pinsamma och 15jliga.

Siratsia kommer ddrmed att forklara att hon gor
detta for den goda sakens skull, och att rollpersonerna
begar ett forforligt misstag om de forsoker (och mot all
formodan lyckas) hindra henne. Hon menar att gudar-
na léinge velat att deras skapelser skulle ta egna initia-
tiv, och hon #r ett gott exempel pa en framgangsrik
initiativtagare. Poetiskt malande beskriver hon vilket
vackert rike hon tdnker skapa, fritt frAn den ondska
hon ténker férvisa. Reselves dimension beskriver hon
som en modell av hennes paradis, dock ej fullstéindig
med tanke pd dimensionens nattliga strapatser. Hon
menar ocksa att hon inte har velat avslgja sina egent-
liga planer for ytterviirlden, dérfor att vissa gudar
kunde vinda sig emot henne. Varfor hon har ett rykte
om att vara ond beror pa att hon har vént sig till de onda
gudarna och sagt att hon tinker forvisa det goda fran
virlden. De onda har déarfor hallit sig nagorlunda
lugna, medan de goda gudarna har latit sprida ut
legender genom visa mén och kvinnor. Dessutom har
hon sjilv skrivit flera legender om sin person. De goda
gudarna ér inte lika brutala som de onda, och skickar
dérfor en liten grupp av ljusets kampar (rollpersoner-
na) for att forhindra henne. P4 det séittet undviks en
massa onddig blodspillan som annars hade blivit ak-
tuell om de onda gudarnas vrede hade vickts till liv.

"Jag rdknade med att ni, som utger er for att vara
Ljusets kampar ér tillrickligt fornuftiga for att lyssna
pa mig.”
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Siratsia kan formodligen inte dAstadkomma néagot
konkret bevis pa att hon ér god. Rollpersonerna far helt
enkelt tro pA hennes ord. Hon kanialla fall siga atthon
inte har dédat nigon for att kunna studera och uppna
sina mal. Hennes fiender har hon helt enkelt forvisat
till hennes "tidlésa dimension” dir allt hon trollar bort
hamnar. Hon hdvdar att hon arbetar pa att framgéangs-
rikt kunna trolla tillbaka det hon en gdng trollat bort.

Hirkan det uppstd komplikationer — sikert myck-
et intressanta. Kommer rollpersonerna att tro pa hen-
ne eller inte? Ar hon ond eller god?

Om det uppstar strid innan Siratsia hinner tala
kommer hon att forscéka fa rollpersonerna att lyssna
genom att hindra dem att komma néirmare med hjilp
av sina besvirjelser (KONTROLLERA PERSON,
SNUBBLA, TELEPORTERA, STENVAGG, KNACKA,
ete). Om hon far rollpersonerna att lyssna talar hon.
Lyssnar de inte forsoker hon samtala med dem under
stridens géng.

Om Siratsia hamnar i underlage och riskerar att
dédas sédger hon nagot i den hér stilen nér hon véantar
pa drépslaget:

"Det ér inte for min skull jag vill géra det hir. Det
hér dr for er skull och for alla som vill komma till ett
land som ir fritt frAn ondska. Om ni dédar mig, hur
linge kommer det att dréjainnan niblirfriafranillvilja
och ondska? Hur ldnge kommer det drija innan virlden
far en ny chans att renas? Kommer det att drdja sju
sekler till, eller kommer det aldrig att komma négon ny
chans? Det dr ni som avgor. Virldens ode &r i era
hénder.”

I hiindelse av strid kommer Siratsia att visa vad sju
seklers magistudier édr viirda. Fran sitt lugna, avvak-
tande och viilluppfostrade beteende skiftar Siratsia om
till att bli en intensiv flicka som #lskar att leka med
offensiva besvirjelser. Tornrummet kommer att for-
vandlas till ett imponerande inferno. Men kom ihag att
gerollpersonerna en chans, samtidigt som de skakédnna
att de dr i underldge. Siratsia kan lata 35-50% av
spelgruppen utpldnas innan hon liter sig besegras.
Hon kanske trollar bort Ndgon av dem till den tidlésa
dimensionen. DA dr denne inte helt forlorad, eftersom
det kanske gar att hamta tillbaka honom nagon ging i
framtiden. Om ingen rollperson doéri slutstriden har de
haft en enorm tur eller #r oerhért skickliga!

Siratsia ér sd pass farlig att fragan &r om hon
overhuvudtaget ska vara ndrvarande. SL kan bestdm-
ma att hon for ovanlighetens skull inte ar hemma!
Detta kan bespara ménga rollpersoners liv.

ROLLPERSONERNA I SKYMNINGSROS
Rollpersonerna anlidnder till Skymningsros dérfor att
de vill stjila Siratsias Vita formelbok. De storsta
komplikationerna de kommer att stota pa dér ar Letial,
hennes torn och givetvis henne sjalv.

Mindre svérigheter ér hur de ska na tornet, hur de
ska passera vissa hinder och lésa vissa gator. Siratsias
experimentrum for magisk forskning kan ocksa ge
problem &t nyfikna rollpersoner.

STAMNINGSSKAPANDE EFFEKTER

Stamningar ér viktiga. For att Skymningsros skabli en
héjdpunkt man minns bér du vara rejélt férberedd,
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ordentligt bekant med platsbeskrivningarna och kin-
na till de olika hindrens funktioner. Nér du har list
igenom platsbeskrivningarna ett antal gadnger och vet
att du har forstatt dig pd de magiska funktionerna, etc,
dr det dags att utarbeta annat som kan skapa ett
oforglomligt spelméte.

Om man anvéinder sigav hjdlpmedel som kartor och
figurer bor dessa vara vil férberedda.

Du ska kédnna dig fri att improvisera efter fornuft,
med hjilp av platsbeskrivningarnas riktlinjer.

Vil inne 1 Skymningsros ska rollpersonerna kénna
oro. Dammet virvlar for minsta lilla rorelse, regnvatt-
net smattrar mot de stiingda fonsterluckorna. Det ekar
och #dr hégt till tak. Allt verkar nytillverkat och oan-
vént. Statyer av ménskliga varelser finns utposterade.
Salar med prydnader och dekorationer viantari stillhet
under dammet pa att bli upptickta for att dntligen
utnyttjas. Rollpersonerna ska undra éver vad som har
hint. Har Skymningsros évergetts?

Plotsligt kan underliga ljud horas. Ljudet av tassar
mot marmor som tilltar i styrka. Ekot gor det omdjligt
att avgora var det kommer ifran. Farska, stora katt-
djursspéar syns precis dér rollpersonerna nyss gick. Det
oviantade hdnder. Nagot faller omkull. Ett ihardigt
droppande ekar i salen. Nagot rorde p4 sig. Det finns
négot vid pelaren, och plétsligt dyker Letial upp bakom
rollpersonerna, eller en staty vilter.

Négot som kan skapa forvirring dr Letials spér.
Eftersom han kan passera genom Skymningsros vig-
gar kommer rollpersonerna att kunna stéta pa spér
som forsvinner genom en viigg, och fortsitter pa andra
sidan.

Du kan gédrna spela métet i en stdmningsfull miljé
med ddmpadbelysning, stearinljus, etc. Samtidigt spelas
lagmiild stdmningsmusik, och nédr det dr som mest
spdannande ropar du till och beskriver hur ett ilsket
morrande genljuder i rummet, och dér! Dir mellan
pelarna dar uppe syns en varelses rédglédande dgon!

Anvind fantasin och formigan att improvisera! Ett
bra spelméte beror pé en vil forberedd spelledare.

SIRATSIAS FASTE

Beskrivningarna ér gjorda efter féljande monster.

Kursiverade stycken berdttar om hur rollpersonerna
ser platsen. Kan ldsas upp direkt for dem.

Uppfaitningsfirdigheter: Finnadoldating, Lyss-
na, Provsmaka, Upptidcka fara, med mera. Hir be-
skrivs vad de kan uppticka med sddana fardigheter.
(SL bor sjilv rulla tdrningarna for dessa.)

I Skymningsros kommer magiker att kidnna en
konstant, stark ndrvaro av magi. De ar namligen
omringade av det magiskt stralande féstet. Detta hin-
drar dem att kdnna ndgon annan magisk nérvaro.

Varelser: Uppgift om vilka varelser som befinner
sig pa platsen. Dessa dterfinns i Appendix.

Skatter: Beskrivning av foremdl man kan finnaoch
ha gléddje av.

SL: Hir finns den information som behovs for att
leda dventyret pa just den platsen. Hir finns ocksd
information som spelarna kan ta del av om de gor saker
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pa ett visst sétt. Detta dr en mycket viktig bit och du
maste kédnna till vad som stér i dessa stycken for att
kunna leda #dventyret pa bista sitt. Lis helst inte
stycket medan ni spelar eftersom spelet d& bara blir
langsamt.

FORSTA VANINGEN

1 PORTHUS
Bakom de stora utsmyckade dubbelportarna finns en
mork rustkammare. Plotsligt blossar tva facklor upp
och flankerar porten. Ljuset avslojar att byggnaden ar
av vit marmor, med snirkligt guldmdlade utsmyckning-
ar. Nagra nicher ger utrymme for att hdinga upp vapen
av olika slag. En bred marmortrappa leder upp genom
ett guldmadlat valv i gotisk stil, och fram till en stor mork
sal. Ddr framme i dunklet anas robusta marmorpelare.

Det dr hogt till det kupolformade taket. Golvet och
trappan tdcks av ett tunt lager damm, som virvlar upp
av vinddraget fran den dppnade porten.

Finna dolda ting: 6verst pd guldbdgen finns en
relief av ett brutet svird.

SL: Dubbelporten ér oldst. Vid minsta lilla beréring
kommer portarna att ljudlést svinga upp. Porten stédngs
ndr alla har ldmnat porthuset. Siratsia kan, om hon
onskar, l1dsa porten.

Om nigon med metallvapen gar uppfor trappan via
valvet kommer vapnen omedelbart att hettas upp.
Under den forsta SR blir vapnet lite varmt, under den
andra blir det nistan outhérdligt och bérjar brinnas.
Féljande SR kommer alla som héller i vapnet att ta
samma skada som avbriannskador (férst1T4,1T6,1T8,
osv, men maximalt upp till 5T6). Vapnet borjar gloda,
och om det &r varmt tillrdckligt linge kommer det att
smiilta (d4 medelskadan ir densamma eller hégre én
vapnets BV). Detta giller endast vapen av metall. Det
finns tva sétt att fA med sig vapnen utan att de blir
upphettade. Det ena sittet dr att TELEPORTERA dem
forbi. Det andra siittet ér att skydda dem med magi,
som FROST, ANTIMAGI, SKINGRA, etc. Besviirjelsen
som hettar upp vapnen pAminner om en ELD ES.

Siratsia kan personligen tilldta att vapen passerar
genom valvet utan att de upphettas.

2 ENTRE

Salen ar rymlig. Kraftiga pelare stricker sig mot de
knappt urskiljbara kupolerna som formar taket. Till
vdster finns en bred dubbelport av utsirat, morkt trd. At
norr och soder finns det vardera tre valv.

De enda ljud som kan urskiljas dar ert eget eko som
langsamt dor bort i salens dolda vrar.

Det finkorniga lagret av damm rérs upp och virvlar
runt i luftdraget kring era fotter och ben.

3A-B FLANKSAL

(Notera att beskrivningen giiller bdde 3 A och 3 B.) Salen
liknar entrén, utom att den ndstan dr triangelformad.
Den ostra viggen dr forsedd med tre smala, hoga fonster
som stricker sig upp mot taket. Fonstren dr stingda
med fonsterluckor. Roda, ldnga draperier med perfekt
fall omger fonstren. Det vita marmorgolvet téckstill stor
del av en réd matta, alltsammans gradaskigt av dam-
met. Ldngs innervdggarna finns stoppade, snirkliga
trastolar och mindre bord.

Mitt pa (i Aden norra, i B den sédra) viggen finns ett

vinrott draperi, broderat med ett geometriskt monster
av guldtrddar. Bredvid draperiet finns en robust tra-
dorr.

Det dr tyst och stilla. Regnets smattrande mot fon-
sterluckorna hors ldgmdlt och vittnar om ovddret som
hédrjar dar utanfor.

SL: Draperiet déljer en 6ppning till rum 4.

4A-B VAKTRUM
En vitmaélad trédpanel med ett guldmélat monster téck-
er rummets viggar. Tva stolar stér vid ett bord.

I rum B finns en staty av en vakt i fjdllpansar, tjock
tygmantel och éppen hjialm. I hinderna haller han ett
ldngt spetrum, vid hiften bidr han ett svird och pa
ryggen bir han en skéld med ett skéldmaérke.

SL: Med ett framgdngsrikt Heraldikslag kan roll-
personerna lista ut att krigaren tillhrde en barbarhév-
dingselitgarde. Elitgardet forsvann for tvd sekel sedan,
och dérfor kan rollpersonerna dra slutsatsen av att den
forstenade krigaren dr mycket gammal.

5 VALVGANG

Den pampiga korridoren foljer Skymningsros’ rundade
yttervaggar. Kanslan av frihet och makt forstarks av att
det dr mycket hogt till det vilvda taket och att gdngen dr
bred. Fran takkupolernas centrum hdnger smidda lju-
skronor av svart metall. En lang, rod matta dr utrullad
ldngs med golvet. Hoga, spetsiga fonster pryder ytter-
vdaggen. Fyra trdadorrar dr utplacerade efter innervig-
gen med jimna mellanrum.

6 GARNISON

Med undantag frdan det ldga, platta taket giar dven den
hdr salen i stil med det ovriga ni hitills har sett av
Skymningsros. Den hdr stora, vinklade salen ar moble-
rad med ett trettiotal vaningssdngar. Sdgarna ar lyxigt
utsirade och forsedda med lakan, duntdicken, dunkud-
dar och rott linneoverkast. Doften frdn de rena singkla-
derna gor luften frdsch.

Finna dolda ting: I tre av siingarna ligger det
nigra sovande varelser.

SL: Personerna i siingarna ér tre skickliga krigare
som véntar pd att fa tjdna Siratsia dd4 hennes makt
trider i kraft.

7 VAPENFORRAD
Rummet innehdller flera tomma vapenhyllor av metall.
Finna dolda ting: Vapenhyllorna och hallarna har
aldrig anviints, utan verkar helt nysmidda och nytill-
verkade, som allt annat tycks vara 1 Skymningsros.
SL: Dérrarna hit 6ppnas init.

8 KOK

Ett mycket vilutrustat slottskok dir alla redskap ligger
prydligt sorterade. Skdpen innehdller travar av tritall-
rikar och muggar. I den sodra vdggen finns tvd stora
oppna spisar med stora jarnkittlar. Bredvid spisen
ligger en trave torr ved, som sdgats till pedantiskt
perfekta bitar. I rummets nordvdstra horn star statyn
av en medeldlders man iklidd forklide och kockhatt.
Han har uppblasta kinder och girigt stirrande dgon. I
hans hdander, bakom ryggen, hdller han en stor slev.

Finna dolda ting: I sleven ligger nyckeln till vink-
dllaren. Som det mesta héir i Skymningsros dr utrust-
ningen oanvand. Veden verkar halegat hir ldnge och ar
garanterat torr. Rok fran en eventuellt tind 6ppen spis
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leds ut genom smala, vindlande ventiler genom en av
tinnarna pd Skymningsros tak.

9 FORRAD
Detta tycks vara ett matforrad. Det finns fem tunnoroch
tva kistor hidrinne. En smal tridéorr, med en utsirad
relief av vindruvor bredvid en vinflaska, finns i den
sodra vdggen.

Finna dolda ting: Tunnorna och kistorna ér tom-
ma och tycks aldrig ha varit anvdnda. Dérren till
vinkillaren ir 1ast och 6ppnas med nyckeln frin staty-
kockens slev i rum 8.

10 MATSAL
Matsalens marmorviggar pryds av roda gobeldnger.
Salens golv tas upp av flera robusta ekbord och stolar.
Har finns utrymme for ett fyrtiotal matkonsumerande
gister. I taket hinger en jdttelik jarnsmidd ljuskrona.

11 GARNISON
Som rum 6, fast mindre och utan statyer.

12 TRONSAL

Den vagt triangulira tronsalen paminner mycket om
flanksalarna fast med mer guldsmyckningar. I taket
hdnger en kristallkrona. Vid vdstra vdggen stdr ndgra
stoppade stolar och en soffa med rodaktigt skinn. Vid
nordvdstra och sydvdstra hérnet star utsirade piedesta-
ler. Vid ostra vidggen finnsen tron pad ett podium. Tronen
har mjuka och harmoniska former med guldmalade
konturer och snirkliga méainingar. Den har éverdrivna
proportioner med ett hogt ryggstod. Overst mots manga
av tronens guldmalade, snirkliga monster i en relief.
Sitsen dr drygt tvd meter fran sida till sida, och i det
norra armstédet finns det en utmejslad plats for en
uppslagen bok. Om det hade legat en bok dir skulle den
ligga i ganska bekvim ldsvinkel for den som satt tillba-
kalutad pd tronen. Pa tronen ligger flera blanka sidenk-
uddar i ritt, rosa, violett och vitt, kantade med dekora-
tiva guldfransar. Over detta ligger en lang blank mantel
av tunt lusblatt siden, som dr blankt och sldtt som
slipat glas och glittrar som en porlande varbdck, belyst
av solen. Mantelns insida dr av rosa siden med samma
lyster och glans som utsidan.

Finna dolda ting: Reliefen pa ryggstodet visar den
stiliserade formen av en ros.

Tronen blockerar en hemlig gdng. Eftersom den 6ppnas
pa magisk viig syns ingen dppningsmekanism.

Skatter: Manteln skapades av Siratsia. Tillsam-
mans med sin utsirade mithrilkrona tinker hon bara
manteln d& hon bestiger tronen och utndmner sig sjilv
till furstinna. Det sker den dag d& hon pabérjar sin
erdvring. Kappan ér viard omkring 250 gm. Sidenkud-
darnahar ett virde av tio gm/st. Det finns Atta stycken.
Kristallkronan i taket dr viird 600 gm och viiger atta
BEP.

SL: Om man for ett finger genom den slutna reliefro-
sen glider tronen ljudlést 4t sidan och blottar gangen.
Fran den hors ett kraftigt brusande ljud som av ett
vattenfall. Tronen atertar sin plats efter 3 SR, men kan
oppnas pa ett liknande sitt fran insidan, darfor att en
likadan relief finns pa tronens baksida.

13 ANGVANDLING
Ni kommer in i ett runt vitt, marmorrum med fyra
stingda marmordorrar i nordvdst, nordost, sydvdst och

sydost. I mitten av rummet finns en svampformad
pelare som hdller uppe taket. Pelarens nedre del dr
nedsdnkt i bred, fem meter hog, ndgot konformad cylin-
der. Bdde pelare och cylinder édr dekorerade med guldin-
ldgg, som vid taket delas upp och far det att se ut somen
skivling, sedd underifran. Det dr fuktigt, varmt och
kvavt hdr inne. Ett dan hors fran cylindern och eti
hdftigt plaskande och brusande kommer fran taket.

Finna dolda ting: PA cylindern finns en lucks
utmejslad. Den avldgsnas genom att man drar ut den
med hjilp av ett hett handtag av jdrn. Luckan ar
30x30em och lika bred som cylinderns viigg (25 cm).
Fotfésten gér det méjligt att kliattra upp pa cylindern.
Oppnar man luckan ser man in i det blossande eldhavet
inne i cylindern.

Upptiicka fara: Cylindern dr mycket het.

SL: Marmordérrarna ér lasta. (SV 16, 300 KP).

Det ér hérifrdn man kan kontrollera vattenstralen
i Fonténsalen 17. Med ett enormt tryck kommer frysta
dimmor, smé ispartiklar frAn Isstormarnas Sal 36 upp
genom det hir rummets pelare via pelaren i Vinkiilla-
ren 35. Har inne smilts isdimman till vatten i flytande
form, som av trycket forsar upp i fonténen. I cylindern
flammar hiftiga drakeldslika ldgor mot pelaren, vilket
medger den upphettning som smaélter isdimman.

Alla som vidrér cylindern tar 2T4 poéng per SRi
skada. Aven luckans handtag ér upphettat.

Hir finns det flera méjligheter for rollpersonerna
att forsvéra sin framfart i Skymningsros. Det bésta ar
att inte rora nigot alls. Om rollpersonerna slicker
elden (lampligtvis med hjélp av magi, tex med FROST
eller VATTENUNDIN) kommer hela fontinens vatten
att frysa och liknar da ett trid av glittrande is som
sprakari[juset frAn rummets alla prismor. Om rollper-
sonerna firstirker elden med besvirjelsen ELD kom-
mer vattnet att fordngas och rum 17 blir till en &ngba-
stu. Om pelaren forstérs kommer rummet att fyllas
med vatten, som till slut sldcker elden. Nir elden ir
slickt drijer det inte ldnge forrdn vattnet fryser till is,
eftersom instrémningen av kyla fortsitter.

De som har varit i sal 17 har sékert lagt mérke till
hélet i taket over fontéinen. De kanske ocksé har lagt
mérke till vattnet som skiéinker den som dricker av det
formagan att forflytta sig i vattenstrilen. De anar
siikert att det &r med hjédlp av vattenstralen som de kan
né hilet och ddrmed Siratsias torn. Déarfér maste vatt-
enstrilen forlingas. Det finnstva siitt att gora dettapd
Det forsta, och enklaste, éir att g ner till Vinkiillaren 35
och vrida ett kvarts varv pa handtaget. P4 det sittet
blir myningen mindre, men instromningen &r densam-
ma och dérfor blir trycket pa vattnet stérre. Det mer
komplicerade séttet att forlinga vattenstralen ér att
anvinda eig av magi som krymper pelarrérets mynning
(alternativt att rollpersonerna klarar av att bygga om
pelarréret medan iskall dimma strémmarin, eller medan
rummet fylls med vatten). Besvirjelser som STEN-
VAGG, TELEPORTERA, etc, kan vara anviindbara.

14 & 15 DIMTRAPPOR
Rummet dr format som en lang cylinder, ett runt schakt.
En bokstavligen talat iskall dimma cirkulerar efier
vdaggarna som en stigande spiral. Dimman dr néstintill
fryst till en solid massa, men ror sig markbart. Viggar-
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na dr helt slita och glashala av en tunn beldggning
rinnande vatten.

SL: Dimman kommer frin Isstormarnas sal 36.
Isdimman rér sig spiralformat uppit genom en vinklad
mynning i schaktets botten. Vid schaktets tak tinar
dimman till flytande vatten som rinner tillbaka lings
viggarna. Det 4dr helt omdgjligt att klattra. Om rollper-
sonerna ldgger FROST, eller 4stadkommer en tempe-
ratursdnkning pA annat s#tt, kommer dimman att
tidtna och frysa till is, vilket gér det mdgjligt for rollper-
sonerna att klidttra uppfor den istrappa de dd har
astadkommit. Istrappan &r mycket oregelbunden och
bjuder pd manga fotfiisten. Det rdcker med ett normalt
klidttraslag for att nd trappans topp, ca 25 meter langre
upp. Om rollpersonerna diaremot ldgger ELD ar det
10% chans per effektgrad att den hastiga temperatur-
forandringen far véggarna att spricka och rasa sam-

man. z
ANDRA VANINGEN

16 PORTEN OCH STATYERNAS HEMLIGHET
Trappan slutar framfor en port av samma vita marmor
som det évriga Skymningsros dr skapat av. Porten dr
dekorerad medtunna, snirkliga och cirkelformade guld-
och silverinliggningar som flyter in i varandra. Mén-
stret verkar inte betyda ndgot. Trappan flankeras av tvd
stora (fyra meter higa) statyer forestillande muskulosa
demoner. Den norra dr av guld, den sodra dar av silver.
Guldstatyn har ett huvud av silver, och silverstatyns
huvud dér gjort av guld. Deras kroppar tdcks helt av
snirklande ménster som vittnar om skickligt gravyr-
hantuverk.

Finna dolda ting: Huvudena &r lostagbara.
SL: Porten dr magiskt férseglad (FSRSEGLA E12)
och kan bara éppnas genom att man byter statyernas
_huvuden med varandra. Detta kan géras med hjélp av
besvirjelsen LYFT, vilket Siratsia sjilv foredrar. Annars
kan man kldttra upp pé respektive staty och med hjélp
av teknik (SMI) och rastyrka (STY) byta huvuden.
Detta kan vara mycket svért och kan kréva flera fram-
gingsrika klittraslag, samt SMI- och STY-slag for att
héllasigsjilv och huvudet kvar dar det ska vara, och for
att undvika att trilla huvudstupa ner.

17 FONTANSAL
Salen ir rund och stricker sig trettiofem meter upp mot
enenda stor kupol. Salen domineras av en rund fontdan
med en vattenstréile som skjuter upp vatten till tjugofem
meters hojd. I taket, precis ovanfor vattenstrdlen, finns
ett runt hal som dr tre meter i diameter. Salen ar
smyckad med gulddekor mot den vita marmorn. Golvet
drblankpolerat och grdmelerat. Fran trappan och fram
till fontinen dr en rod matta utrullad. Vid rummets
vigger finns ndgra stoppade stolar, runda pelarbord
och bekvdmadivaner. Fyra stiallningar av smidd metall
fungerar som upphingningsanordningar for golviyktor
med brinnande oljelampor i kristallkronor | miniatyr.
Kristallerna dr sma prismor som sprider ljusreflexer i
alla mojliga firger. Fran en lang, smal piedestal som
star vister om fontidnen kommer ett starkt ljus fran en
knytnduvsstor kristallkula. Av ljuset bildas en regnbdge
alldeles bredvid fontédnen. Drygt tio meter 6ver entrédor-
ren pd den dstra delen av vdggen finnsen liktare med en

pelarvigg. Pad fontdnens kant star en lockforsedd till-
bringare av silver.

Skatter: Kristallkulan pa piedestalen ér 16stagbar.
Den ir forsedd med besvirjelsen LJUS E6, forsorjd av
NEXUS och lyser upp ett omréde av 18 meter. Den &r
vird 620 gm. Silverkannan p4 fontdnens kant 4r vird
65 gm ochjvager 1/2 BEP. Den ir vackert graverad. De
fyra sma kristallkronorna ér viarda 100 gm/st och véger
1,5 BEP utan golvstillning, och 4,5 BEP med stéllning-
en.

SL: Fontédnens vatten ér fortrollat med VATTEN-
VAG El och forhixar den som dricker av det. Den
forhixade far ddrmed méjlighet att forflytta sig med
hjilp av vattenstralen. Vattnet férlorar sin verkan om
det limnar bassingen en lidngre tid &n tre SR. Det
behdller sin verkan om det bevaras i silverkannan.
Eftersom det normalt skiljer tio meter mellan vatten-
strdlens topp och hdlet i taket maste vattenstrilen
forlingas genom att man antingen dndrar tjockleken
pa tillflodesréret i rum 13, eller dindrar mynningens
tjocklek i rum 35. Vidare gar det att na halet med hjalp
avmagi som REPVAXT, FLYGA, LYFToch TELEPOR-
TERA, men dessa besvirjelser maste klara av att
overvinnajett SIGILL med ANTIMAGI E6, som hindrar
magisk forflyttning genom hélet. (I det hér fallet paver-
kar inte ANTIMAGIn vattnets besvirjelse VATTEN-
VAG.)

Det dr omdojligt att klidttra upp till halet pa den slata
viggen.

Om fordngningssystemet irum 13 ir saboterat finns
det risk att vattenstrdlen har forvandlats till ett glén-
sande iskristalltriad, eller har fordngats och dédrmed
har férvandlat rummet till en dngbastu.

Fér att undvika vissa svarigheter da det giller att
lamna Reselves dimension bér rollpersonerna ta med
sig kannan, fylld av vatten fran fonténen.

18A-C GASTRUM
A Mottagningsrum:

Ett kupolformat rum av vit marmor med dekorativ
gulddekor, roda gobeldnger och en stoppad soffa, nagot
krokt for att passa intill den rundade viggen.

B Salong:

En fyrkantig salong ddr avldnga prydnadsspeglar
med monstrad guldinfattning pryder den vitmélade,
utsirade tripanelen. Ldanga, vinréda gardiner med
kappor och guldfransar flankerar speglarna och rum-
mets bdda éppningar. Trdpanelens golv och taklister
har mjukt bagformade reliefbdrder. Det blankpolerade
marmorgolvet ticks delvis av ett yvigt farskinn. Pd den
vita mattan stdr ett ldgt och elegant bord av fernissat
ddeltrd. Kring bordet finns tva bekvdma stolar och en
divan, allt i samma eleganta stil och med rodfdrgade
sammetsdynor. Vid en vigg finns ett glasskdp med
mdlat porslin. Skdpet flankeras av tvd pelare med
porslinskrukor med vixter. Fran taket hinger en smidd
ljuskrona av silver med sju vita ljus.

C Sovrum:

Sovrummet gar i samma stil som salongen. Det
domineras av en rymlig himmelssing som dr fluffigt
bdddad nied rena, mjuka linnen och duntdcken i rott
och vitt. Hyr finns en stor garderob med mjukt snidade
dorrar. I garderoben finns rena singkldder. En pastell-
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malad vikskdarm, forestillande blommande rosenbu-
skar, star ithopuvikt i ett horn. Under sdngen finns ett par
mjuka tofflor och en porslinspotta, forgylld med guld-
malade kanter.

SL: Dorrarna ér olasta. Nycklarna finns i den stora
nyckelknippan iTorn 4. Gistrummen ska anviindas av
de gister och hogt uppsatta tjéinare som beséker Sirat-
sia en langre tid, dd hennesrike borjar breda ut sig. Om
rollpersonerna genomsdker alla gidstrummen kan SL
trappa upp spdnningen genom att placera en "forste-
nad gést” i ndgon av gistrummens sdngar, nigot rum
kan ha ljusen i kronan tdnda, Letial kan ha lamnat
tydliga spdr som forsvinner in i ndgon garderob, etc...

19 FORSKNINGSSAL
En hog, vit kupolsal. En lang arbetsbédnk foljer den dstra
vdggen i en halvcirkel. Tre stora kistor, med nycklar i
lasen, stdr mitt i salen.

Skatter: Kistorna innehdller obegagnad, standar-
diserad utrustning fér magisk forskning. Utrustningen
dar komplett. Vardet uppgér till 30.000 sm. Eftersom
utrustningen ér oanvind och komplett kan den sikert
séljas for det dubbla till den magiker som vill uppritta
ett eget laboratorium. Kistorna med utrustning viger
36 BEP/st.

SL: Man nér det hdr rummet via en l6nndérr (hittas
med ett framgangsrikt Finna dolda ting) bakom soffan
1 mottagningsrummet 18 A, som vetter mot vister.
Siratsia har forberett den hér salen At bestkande
magiker som onskar fullfélja sin magiska forskning
medan de bessker Skymningsros.

20A-O BOSTADER

I den cirkelformade korridorens yttervéggar finns 28
(A-O) lasta dorrar. Nycklarna finnsi den stora nyckelk-
nippan i Torn 4. De leder in till de tjugodtta mindre
gdstrummen. Gédstrummen gér i samma stil som sov-
rummen 18 C, fast nigot mindre lyxiga.

SL: dven hir kan man behéva ligga in viss "spén-
ning”. Se SL under platsbeskrivning 18.

21A-D GASTRUM
De hér rummen ér en blandning av sovrum och salong.
Se 18 Boch 18 C.

TREDJE VANINGEN

22 FESTSAL

Den rymliga festsalen ar rikt utsmyckad med muntra
guldkrumelurer. Flera higa fonster med vinrida drape-
rier pryder éstra viggen. Samtliga fonster dr tackta av
fonsterluckor. Fran taket hinger tre ljuskronor i krafi-
iga kedjor. Tva robusta ekbord (tre meter breda och tolv
meter langa) omringas av tjugosex stolar vardera. I den
norra och sodra viggen finns tvd stora oppna spisar.
Ndgra trappsteg leder till en upphdojd, ndgot belyst del
av festsalen. Ett kraftigt porlande och plaskande ljud
hors ddrifrdn och underliga ljusreflexer kastas pd vig-
gar, tak och golv.

SL: Om man eldar i de 6ppna spisarna leds roken
viatrdnga, vindlande ventiler ut genom en av tinnarna
pa Skymningsros’ tak.

23 LAKTARE
Frdn den héirdelen av festsalen ser man ut 6ver Fontdn-
salen (se rum 17). Hér inne finns ett runt, fernissat

76

trabord som omringas av tolv pampiga stolar med
skinnstoppning. Over bordet hinger en kristallkrona
med fargede glasprismor. Reflexer fran Fontdnsalen
daterspeglas i kristallkronans prismor. Laktarens kant
pryds med dekorativa, men forhallandevis sma, mar-
morpelare.
24 SALONG

Den oregelbundet formade salen innehdller fem olika
soffgrupper i olika stilar och fiarger. Fran det platta
taket hdanger olikfiargade draperier och tunna slojor. Ett
schackspel med pjdser av elfenben star vid véiggen mitt
emot dorren. Tvd skdp med glasforsedda dorrar inne-
hdaller mdalade uppsittningar porslins- och glasserviser.
Nagra tavlor hinger pd vaggarna. Motiven dr natur-
skildringar, utom ett som forestiller portritt av en dldre
herre kldadd i lila toga, prydd med rida, gula och vita
broderier. Hans anletsdrag ér hédrda och typiska for
Barbias barbarer, men hans blick dr vdnlig. Portrdttet
dr storre dn de ovriga tavlorna.

Finna dolda ting: Med guldfirgad text star det
Terendil 177-93 fO.

Skatter: Det finns atta tavlor som ér virda 350 gm/
st och viger 2 BEP styck. Terendils tavla har ett storre
format och &r vird 420 gm. Det finns fyra miniatyrmal-
ningarsom dr virda 150 gm/st och viger 1/2 BEP styck.

25 EXPERIMENTSAL
Dérren oppnar rakt ut i ett gapande schakt.

Finna dolda ting: Det dr tjugo meter ner till golvet,
och det ér tjugo meter upp till kupoltaket. Viggarna ér
inte dekorerade utan ir helt slita.

SL: Siratsia har dnnu inte haft anledning att utnyt-
tja den hir salen.

26 BOTTENLOST SCHAKT
Dérren oppnas rakt ut i ett gapande schakt.

Finna dolda ting: Det ér tjugo meter upp till
kupoltaket. Det existerar inget golv. Schaktet verkar
bottenlost. Viggarna ér inte dekorerade.

Upptiicka fara: En hisnande kénsla av att schak-
tet dr bottenlgst far som en rysning genom kroppen.

SL: Scnaktet dr mycket riktigt bottenlsst. Det be-
stimde Siratsia redan da hon skapade Skymningsros.
Det var en fascinerande tanke. Om nigon eller ndgot
trillar ner i schaktet kommer denne att tro att han
faller for all framtid.

27 VIT PENTAGRAMSAL

Det finns inget golv pa andra sidan dorren. Vitt ljus fran
ingenstans lyser upp salen. Pa golvet, tjugo meter lingre
ner, finns ett pentagram inristat och mélat i svart. Det
ar lika langt upp till kupoltaket som det dr lédngt ner.
Under dorren finns smd nischer uthuggna med jimna
mellanrum. Dessa kan anvdndas som en stege att né
salens botten med.

SL: Dérren fran rum 13 pd bottenvaningen ér last
fran insidan. Nyckeln sitter i ldset. En magiker som
staripentagrammet och lagger TRANSFER-besvirjel-
ser och besvirjelser som har med framkallandet av
andar och demoner att géra, far +5 pa laggandet och en
halverad PSY-kostnad. Rummet &r upplyst av LJUS
E3.

28 SVART PENTAGRAMSAL
Som 27, fast formérkat med M6RKER E3. Pentagram-
met &r vitmalat. Trots det magiska morkret syns det
anda.
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29 DEMENSIONSRUM I
Rummet dr tomt. Taket dr valvformat.

SL: Detta ér ett av Siratsias manga experimentrum
till dimensioner och andra viérldar. Den som géar in i
rummet och misslyckas att évervinna 18 med sin PSY
pa motstdndstabellen, kommer att kdinna ett enormt
vilbefinnande och vill inte ldimna rummet. Rollperso-
nen tinker inga vdldsamma tankar och kan tvingas ut
dirifrdn av icke paverkade rollpersoner. Den som en
gang har varit ddrinne kommer for alltid att ldngta
tillbaka. Dar tyckte han att han upplevde fullstindig
insikt och vdlbehag. Magin i rummet kan skingras om
besviirjelsens effektgrad overvinner 8.

30 DIMENSIONSRUM II

Rummet dr helt kompakt svart. Ingenting kan urskiljas.

SL: Annu ett av Siratsias dimensionsexperiment.
Det som en gdng stoppatsin i mérkret kan aldriglamna
det. Det innebir att om nagon stickerin en hand gardet
aldrig mer att dra ut den. Den bor kapas om offret vill
g4 didrifran. En person som gir in i rummet kommer
inte att kunna ta sigut. Féremél som kastas in forsvin-
ner. Man hér aldrig att de landar. Facklor slukas av
mérkret. Morkret dr en sorts blandningav TRANSFER
och MORKER E10. Det gir att upplésa detta med
SKINGRA eller LJUS.

31 DIMENSIONSRUM 111
FRAN UTSIDAN:

Dérren in hit dr blockerad av tvd reglar av marmor.
Reglarna sitter sammansmdlta med vaggen.

SL: Blockeringen skapades av Siratsia genom hen-
nes mojlighet att omforma Skymningsros’ struktur.
Varje marmorbom tal 200 KP. Siratsia misslyckades
med ett av sina experiment och dédr bakom den tillbom-
mande och lista dérren (Siratsia har nyckeln) finns
négot som till och med Siratsia fruktar. Dir finns nagot
som hon aldrig ndgonsin vill att nidgon ska fa veta vad
det ér...

Om lasetavldgsnas och dérren éppnaseller splittras
viller en tjock, svart och stinkande rék ut genom
springor och 6ppningaridérren. Den sprider sigmed en
hastighet av en meter/SR. Allt den berér firgar den
permament svart och bjuder pa en stinkande odér. (Gar
att RENA med magi). Vidare fungerar réken som ett
gift med styrka 15. Den drabbade kénner det som om
han skulle bli séndersliten inifran och tar 1T6 i skada
under 15 SR eller tills ndgon ldgger HELA pa det
olyckliga offret. Om offret dédas av réken forvandlas
denne till en zombie 1T6 SR senare, och géar gladeligen
in 1 rummet. SL bér vara noga med vilka dérrar som
halls stingda for att veta hur réken sprids. Roken
forcerar inte stdngda dorrar.

Den som kikar in i rummet méaste lyckas med ett
svart INT-kast eller drabbas pa féljande sitt av sin
oerhorda skrickupplevelse
* Den skriickslagnes INT sinks med 1T3.
* Ett slag pa Skridcktabellen

(+100%-(INTx5%))

* En slumpmiissig fobi ur Fobitabellen.

Offret kommer aldrig att kunna tala om sin upplevelse.
Bara tanken p4 det far honom att bli likblek i ansiktet
och skaka ténder. Skricken far offret att tiga om vad
hans arma égon har skddat. Forsoker han éndé berétta

+20-INT.
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eller minnas gors ett nytt slag pa skréicktabellen. Offret
far stora somnsvéarigheter.

Defekterna kan botas genom GLOMSKA.

Vad som nu finns dir, det vet egentligen ingen utom
de som har sett det. Och vad det nu éirkommer ingen att
kunna fa reda pa det. Kommer ndgon nagonsin att fa
veta vilken fasansfull skuggvirld som déljer sig dér
inne? Inte ens Siratsia vet riktigt vad det ér, det enda
hon vet ér att nagot gick fel nir hon férsokte skapa ett
rum av ljus som motsats till rum 30. Siratsia blir
mérkbart rddd och okoncentrerad om hon paminns om
det hir rummet. Om hon blir tillfragad p4 ett plétsligt
och ”ofint? sétt blir hon handlingsférlamad under 1T3
SR och har -1T4 i CL pa allt hon gér under de ndrmaste
1T4 timmarna. Det var med néd och nédppe hon sjilv
overlevde rummets fasor.

32 & 33 DIMENSIONSRUM IV & V
Tomt rum. Taket dr valvformat.
SL: Siratsia forberedde de hir rummen for dimen-
sionsexperiment. Men efter misslyckandet med rum 31
slutade hon med sin farliga dimensionsforskning.

34 MINNESMUSEUM
Salen smdlter in i Skymningsros’ ovriga stil. Langs
vdggarna hdnger flera portrdtt. P4 dammiga hyllor
finns obegripliga tredimensionella och flerdimensionel-
la modeller av multiversum som bygger pa olika idéer
om multiversums utformning. P4 piedestaler ligger
foremdl utplacerade.

Finna'dolda ting: Det finns en lénnlucka mitti en
kupol i taket som leder in till det hemliga Vindsutrym-
met 41. Det #r mycket svart att hitta 16nndérren om
man inte letar pé ritt stélle.

Skatter: For Siratsia dr foremdlen ovirderliga.

SL: Dérren ér 14st. Siratsia har nyckeln. Portritten
forestiller Terendil (likadant som portrittet i salong
24), dventyrarna Al, Uvid och Gendol (se Siratsias
historia &r 93 fO). Det finns portriitt av prins Dejavin
och Beres (92 fO) och en tavla av Terendils hus. Ett
portritt forestiller Reselves. Det finns flera andra
portriitt som dr namnlésa. P& tre piedestaler hiinger
vackra kvinnodrékter. P4 en piedestal ligger resterna
av Siratsias stav Pary II som splittrades under slaget
vid El-Glamor ar 345 0. PA ndgra andra piedestaler
ligger en kam, en tom parfymflaska, ett par oidentifier-
bara féremal, en dolk, en sprucken kristallkula och pa
en annan ligger en déd, rod ros. Lings viggarna finns
mobler. Manga dr mycket slitna och passar inte alls in
i palatsets stil. Nagra kommer ursprungligen fran
Terendils hus. P4 olika sitt pAminner alla dessa fore-
mal om Siratsias forflutna.

UNDERVANING

35 VINKALLARE
Den nedatgdende trappan slutar efter en stund framfor
en oldst tridorr. Det blir mdrkbart svalare.

Rummet bakom dérren dr runt och det dr tre meter
till taket. Mitt i rummet finns en bred pelare. Viggarna
ticks av tomma hyllor. Hir inne dr det dénnu svalare, pd
grinsen till kyligt. Ett dovt pysande ljud hors fran
pelaren.

Finna dolda ting: P4 hyllan finns tre vinflaskor.
Den forsta innehéller vitt vin, och av datumet att déma
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drden 676 ar gammal, dvs frdn 66 fO (efter att man har
riknat om den ursprungliga angivelsen till modern tid,
vill siga — det tar en stund). De andra flaskorna
innehdller rédvin och ér daterade 35 eO, respektive 451
e0. Av mirkena att doma dr vinerna sydlédndska.

Pé pelarens baksida finns ett kallt guldhandtag.
Vrider man det ett kvarts varv minskar man tillflédet
av isdimma fran sal 36 till sal 17, via sal 13, genom att
mynningen blir smalare. Detta medfor att trycket blir
storre och att fontdnens vattenstrdle forlings med
femton meter och nédr in i Entrérum 42 i Siratsias torn.
Om handtaget vrids ett helt varv dr trycket oféréndrat.

Skatter: En samlare kan tdnkas betala riktigt bra
for vinflaskorna.

SL: Siratsia lagrarhidrndgrautvalda viner infor sitt
maktovertagande.

36 ISSTORMARNAS SAL
SL: Den hiir salen ér formad som ett halvklot, med den
flata sidan mot Skymningsros’ botten. Viéggarna gir
inte att urskilja eftersom hela salen &r fylld av en
virvlande dimma av sma4 ispartiklar. Dimman liknar
den kondens som kolsyreis avger.

Isstormarna virvlar runt i ett bestimt ménster
(cirkulerari pilarnas riktning). Detta medfor en kraftig
strém mot myningen till pelaren som leder isdimma till
fonténen. Detta dstadkommer ett hogt tryck. Trycket
dr mindre vid de vinklade myningarnatill sal 14 och 15,
och dér ror sig dimman ldngsamt,

Under normala omsténdigheter kommer inte roll-
personerna att nd den hér salen, utom om de faller eller
klattrar ner genom myningarna till sal 14 och 15. I
salen dr det oerhért kallt och alla tar 1T6 i skada/SR.
Rustningar absorberar sd linge rustningens absorbe-
ringsférmaga inte 6verstigs av frostskadorna. Ténk pa
attdetéroerhért svart atthdllasigfast pddeisiga,flata
marmorviiggarna, vilket forsviras ytterligare dd dim-
man far runt i en kraftig stormvind. Vinden kan dock
behiirskas med VINDKONTROLL E10. Kélden kan
upphéivas med ELD E10. Vidare kan dimman frysas till
kompakt is med FROST E5.

TORN 1-4
37 TORN 1; FANGRUM

Det runda tornrummet dr ett fangrum. Det finns sma
gallerforsedda gluggar som vetter mot respektive viider-
streck. Utsikten dr imponerande, men vyn dr inte sdr-
skilt vacker. De Eldsprutande drakarnas vidder ér
inget hemtrevligt omrdade, och sdrskilt inte ndr regnet
oser neroch dskans gudar danar fram éver himlavalvet.

SL: Dérren in hit dr gjord av jdrnbeslagen ek. PA
utsidan finns en ordentlig regel och tva 1as. Nycklarna
sitter 1 ldsen.

38 TORN 2; JUNGFRUKAMMARE

Ett smakfullt inrett sovrum. Till skillnad frén de flesta
andra rum i Skymningsros dr tygerna ljusbld. Har
finns en himmelssing, garderob och en liten divan med
ett bord. En skrivpulpet stdr under fénstret som vetter
mot dster.

Finna dolda ting: Allt &r orért och i nyskick.

SL: Trappan upp hit dr smal och vindlar sig fram
over kupolerna i Festsalen 22,

39 TORN 3; FANGRUM

Samma som 37, Torn 1.

40 TORN 4; FORRAD
Det runda, fonsterlosa tornrummet &r upplag for ett
tiotal Ids{q'sa trikistor och mobler. I taket hinger en
kristallkrona.

Finna dolda ting: I kristallkronan héinger en stor
nyckelknippa. Dér finns nycklar till Skymningsros’
lasta dorrar, alltsd rum 31, 34 och Siratsias torn, utom
nyckeln till det hiir forrddet. Kistorna innehéller diver-
se koksutrustning, en méngd réda tyger och mobel-
stoppning, facklor, ljus, ndgra krukor guldfirg, mm.

Skatter: Sjdlvklart dr forrddets innehall virdefullt,
men alldeles for otympligt att ta med sig.

SL: Dérren hit dr 1ast. Siratsia har nyckeln.

41 VINDSUTRYMME
Vindsutrymmet utgérs av en sluten, valvformad korri-
dor som har fyrameter till tak och dr sjumeter bred. Det
finns tva sétt att nd den. Antingen via den hemliga
luckanitaket till Minnesmuseet 34, eller via en vil dold
och mycket svArfunnen tacklucka som man kan na fran
taket.

Utrymmet har Siratsia tdnkt utnyttja som extra
forrad, som gomstille eller for att inreda och forma om
till en fjarde vaning.

SIRATSIAS TORN

De hir vaningarna saknar damm, och mébler och
utrustning visar spdr av att vara anvinda.

Allmént bér ndmnas att trapporna fran 42 till 43,
fran 43 till 45 och 46 till 47 #r fortrollade med SNABB-
HET E5. Det gor att de som géri trappan rér sig mycket
snabbare &n normalt, men utan att mirka det. Dérfor
upptécker de heller inte hur ldnga trapporna egentli-
gen dr. Man tror bara att de leder upp en védning (3-5
meter) och inget mer. Tillsammans med illusionen i
rum 48 ér detta en fortrollning som &r skapad sé att
man ska fé det svdrare att upptécka att Siratsias torn
isjdlva verket innehédller vdningar mellan de som man
forst utforskar. (Férhdxningen bryts sjalvfallet nir
trappan ldmnas, och trader ter i kraft nér rollperso-
nen atervénder till den.)

Nirrollpersoner med 14g fysik gar uppfor trapporna
kan SL beritta att de kdnner sig trotta av allt trapp-
springande. Det dr konditionskrdvande och detta kan
fa dem att ana ordd.

42 ENTRERUM

Ett runt rymligt rum med kupoltak, pa golvets mitt
finns ett hal (3 midiameter). Nordéstra och nordviéstra
partiet avsalenutgérs avraka vaggar. Ndgra trappsteg
leder upp till en dérr p4 den nordéstra viggen. Den
nordvastra pryds av en nonfigurativ mosaikrelief,
bestdende av flera fyrkantiga och lika stora bitar fast-
satta i en ram av en silverliknande metall. Bitarna ér
av bdde marmor och tra.

Finna dolda ting: Reliefbitarna i mosaiken &r
rorliga somiett alfabetspussel. Ombarabitarna satt pa
ratt satt skulle de i sin helhet visa en reliefbild. Men en
bit saknas, annars skulle det aldrig vara majligt att fa
bitarna rérliga.

Baksidan avdérreniden nordéstra viggen har flera
sylvassa metalltaggar. Dérren ér sjilvstangande, men
gér att blockera (se Matsal 43).
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SL: Hit kommer rollpersonerna med hjilp av vatt-
enstrilen frdn Fonténsalen 17, genom att forst ha gjort
vissa regleringar i rum 13 och/eller rum 35.

Reliefpusslet pa viggen forestaller i sin helhet en
dérr. Att 1agga pusslet kraver ett framgéngsrikt, svart
INT-kast och tar mellan 1 och 4 timmar. Det krivs ett
normalt INT-kast, eller ett svdrt Finna dolda ting att
upptidcka att det ska forestilla en dérr.

Niar pusslet dr lagt kommer en bit att saknas,
nimligen biten med dérrhandtaget. Dérrhandtaget finns
iBibloteket 47. Nir den satts pé plats gir det att éppna
dérren och rollpersonerna ar varmt vidlkomna till sal
49,

(Den SL som énskar préva spelarna kan anvinda sig
av ett riktigt alfabetsbrickpussel och ldta spelarna
klara av det.)

43 MATSAL
Salen domineras av ett bastant ekbord, omringat av
sexton stolar. Golvet tdcks av en monstrad matta. Itaket
hinger en kristalljuskrona. Ett rep frin taket hinger
ner bredvid bordets norra hedersplats. En dorr finns i
salens norra vdgg och ett draperi doljer en 6ppningiden
vastra vdggen.

Finna dolda ting: Entrédorren hit fradn rum 43 har
ett runt draghandtag. Men dérren dppnas egentligen
utit genom att pressasupp. Omnédgon drarihandtaget
kommer trappan att vikas ihop och férvandlas till en
hal, sluttande tunnel. Den som inte klarar ett svart
SMI-kast glider ner och tar 2T6+2 i skada av taggarna
idérren irum 42. Om dérren ér 6ppen tar offret endast
1T6 i skada av fallet.

I kristallkronan hdnger ett prisma i form av en
fyrsidig pyramid (som en T4). Dess spetsar ar fargade
blatt, rott, gult och gront. Den hdanger med den bld
toppen uppdt.

SL: Repet ér kopplat till en klocka i Kéket 44, Om
man drar i repet kommer de tva servitérshandskarna
att vakna till liv, glidainimatsalen och en rést hérs som
fragar vad det far lov att vara.

Var mén om att rollpersonerna uppticker prismat i
kristallkronan. Om de inte tar det med sig kommer
dventyret att fa ett tragiskt slut i rum 50 och 51.

44 KOK
Koket innehdller flera forvaringsskdp och en 6ppen spis
med varm glod. Pd en arbetsbank ligger ett par vita
servitorshandskar bredvid en stor ihopslagen bok. En
mdassingsklocka hdanger fran ett rep i taket. I ett skdp
finns en silverservis och tvd porslinsserviser.

Finnadoldating: I ett skdp star tva flaskor dodligt
gift undangémda. Giftstyrkan édr 16.

Skatter: Boken ér en receptamling 6ver manga av
véirldens matrédtter. Kan siljas dyrt till matintressera-
de konsumenter. Den ar skriven pa fornsprak. Viger 1
BEP. Skafferiet innehéller mat och ingredienser fran
vérldens alla horn.

SL: Vid tilltal, eller om klockan ljuder, vaknar
handskarna till liv och svidvar upp for att betjdna. Det
enda de kan utratta ar matlagning. De kan baratala de
fraser som #r nodvindiga for etikett och gott uppforan-
de. Vidare kan de namnet pi nistan all virldens ma-
triatter.

Nirhandskparet lagar mat svavar handskarna fritt

och snabbt omkring frin skép till skép, fran bénk till
spis, osv. Till slut har de skapat en fortrollande god
maltid. Handskarna tdl 4 KP, ABS1 och har FV5(b)i
Matlagning, FV 161 Dolk och FV 4 (b) i Lésa fornsprak.
Handskarna flyger med hjilp av FLYGA E1.

Om de angrips férsvarar de sig med kéksknivar. Om
en handske forstérs kommer den andra att dra sig
undan och viinta pd ett tillfille att matférgifta sina
fiender.

45 SALONG

En gemytlig rosendoft ligger i lufien. Rummet dr runt,
forutom dir trapphuset ligger. De vita marmorviggar-
na pryds av roda gobeldnger och vita och rosa slijor
hdnger fran taket. En bekvdam soffgrupp med sidenk-
lddsel omringar ett lagt bord. P& bordet stdr en silver-
bricka med en silverkupa éver. Tvd bekvima stolar star
bredvid ett underligt bord. Den cirkelformade bordsski-
van vilar pa spetsen av en konformad piedestal. Piede-
stalen &r dekorerad med reliefer av blad och klinguix-
ter. Bordsskivan dr uppdelad i olika sektorer (allt som
allt tjugodtta stycken; den yttre ringen har sexton, den
mellersta har &tta och den innersta har fyra). I mitten
finnsen hel cirkel. Sektorerna drtillverkade av ljusaoch
méorka tribitar och dr mdrkta med markliga symboler.
Pad bordsskivan finns tolv pjdser, ungefir tvd decimeter
hioga, utplacerade med jimna mellanrum. Varannan dr
av silver, varannan av guld.

Finna dolda ting: Vid konpiedestalens fot finns en
liten skjutlucka dér det ligger tvd konformade pjéiser
med grepphandtag i toppen. En éir av guld, en av silver.
Hér finns ockséd en regelbok for spelet "Multiversums
Erovrare”.

Skatter: Spelet ér virt en hel del. Var pjés ér viird
75 gm. Silverkupan och brickan ér tillsammans virda
100 gm. Under kupan ligger en oval, bllilakristallkula
av ett strutsdggs storlek. Kristallkulan lyser starktlila
och nir kupan avldgsnas upplyses hela salen. Om man
tittar riktigt noga kan man uppticka en pirlemorfir-
gad cirkel, en gloria, i kristallkulans centrum. Kristal-
len viager 2 BEP.

SL: Det idr fordelaktigt for rollpersonerna om de tar
med sig den blé kristallen. Annars kan det bli hett om
dronen under bessketirum49. Om de inte har den med
sig har de kanske mdgjlighet att vdnda tillbaka och
hé&mta den.

Spelet "Multiversums Erovrare” gr ut pa att erévra
s manga sektorer som majligt och samtidigt utmanéov-
rera motspelaren. Spelplanens olika sektorer symboli-
serar multiversum. Férflyttningen och reglerna ér
ganska speciella. Det giiller att inte rubba multiver-
sums balans. Spelskivan vélter om en pjéis placeras fel
darfor att vikten blir ojamnt fordelad. De tva konforma-
de pjdserna anvinds for att behilla jamvikten medan
man flyttar en pjis.

Genom att erévra vissa sektorer tvingar man den
andra spelaren att gora sddana drag som kan sla ut
honom. Om bara en pjés slds ut vilter spelplanen. Om
ddaremot tva pjiser slds ut i samma dragbehalls balan-
sen om de §vriga pjéiserna ér placerade pa ratt satt.

Man bérjar varannan gang. Det vill sédga att forst
borjar den ene spelaren, sedan gor man tva drag at
géngen. Efter vartannat drag maste motvikternalyftas
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upp for att se om multiversums balans ér korrekt. Ar
den fel viilter brickan och spelet ér slut. A, sen B. Sedan
ar det B igen. A fortsétter, A igen. B, B osv.

Detta ér ett mycket svart briadspel som mycket fa
har klarat av. Medan man spelar brukar man sluta
pakter (for att behélla balansen). En bruten pakt kan
innebira ett en eller flera pjidser avvisas frin spelpla-
nen. Hir har man mycket nytta av intelligens och
fardigheter som Schack = Bridspel, Bluff, Képsl4,
Overtala, Riikna, etc.

Spelet visar hur ldtt multiversum kan rubbas om
inte lagarna foljs pa ritt sitt.

46 SIRATSIAS SOVRUM

Detta tycks vara ett sovrum, men ett sovrum for ndgon
som drmycket rik. Singen dr forsedd med en himmel av
vinrott siden, dverkastet dr ett rott tyg fran ett fjarran
land som dr kdnt for sina kvalitétsprodukter. Dérifréan
kommer ocksd den ménstrade stora mattan pd golvet.
Sdngen dr gjord i ett morkbrunt utsnidat trislag som
bara finns i de stora djunglerna i sodern. De éuriga
sangkldderna dr av det finaste siden och linne man kan
tanka sig. P& golvet, bredvid ligger en stor dunkudde
kldadd ivinrott siden. Viggarna dr klddda med en mork,
glansande panel av ddeltrda. Tva rikligt utsmyckade
byrder flankerar singen. Vardera byréan har tvd lédor.
I norra vaggen finns en utsnidad dorr i svdrtad ek. Det
snidade konstverket i dorren forestdller en ryttare med
kdpa som rider bland molnen, ett masterverk!

Finna dolda ting: Handtaget pd en av byralddorna
liknar ett dérrhandtag. Den sitteri en fyrkantig relief-
bit som mycket vil skulle kunna passainipussletirum
42.

Skatter: I garderoben finns mycket vackra kvinno-
drékter av siden och manga olika sorters nattlinnen
och liknande. Det finns trettio olika drikter av varie-
rande virde (tjugo viarda 1T10+5 gm/st och tio védrda
1T10x5 gm/st).

SL: Siratsia kommer knappast att sova har nir
rollpersonerna ér i Skymningsros. Hon dr med storsta
sannolikhet upptagen med annat. Om rollpersonerna
kommer hit vid ndgon annan tidpunkt kanske hon
sover, men véicks da av Letial. Kudden vid séngen &r
Letials sovplats.

Reliefen ir pusselbiten som behévs for att 6ppna
dérren 1 rum 42,

47 BIBLIOTEK
Rummet dar fullt av utsirade bokhyllor, proppade med
skrifter och bocker. Men for den som sett Fadarims
tempelbibliotek dr detta inte ndgon stérre mangd bock-
er.

Finna dolda ting: Spiraltrappan ser ut att sluta
hidr men om man drar ut en av béckerna i bokhyllan
nédrmast glider bokhyllan at sidan och visar trappan
som leder uppét.

Skatter: Bockerna idr av varierande virde.

SL:Samtliga bécker dr skrivna pa Siratsias person-
liga sprdk som hon sjalv har utvecklat. En bok kan vara
av intresse. Det &r en sprdkbok om éverforing av forn-
sprék till Siratsias eget och tvdart om. Man kan lira sig
Siratsas sprédk till en kostnad av Ldsa/Skriva 10 och
Tala 10 (kategori B). FV 1 Siratsias sprdk kan aldrig
utvecklas éver elevens FV i fornsprék.
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48 FALSK TORNSAL

Ni kommer upp i ett stort tornrum med kupoltak och
med Gtta gotiska fonster som omringar ytterviggen. En
trappa gar runt salens vidggar och leder upp till fon-
stren. Harifran har ni utsikt frdn tornets allra dversta
rum. Regnet smattrar mot de tjocka fonsterrutorna.
Vinden tjuter klagande utanfor. Salen dr magiskt
upplyst. Ljuset sprider sig frdn en uppslagen, helvit bok
som vilar pd en skrivpulpet med forgyllda kldangranks-
maonster.

Askan dénaroch dess muller rullar genom tornrum-
met och dor bort som en viskning
"Allt att vinna, allt att forlora.”

Skatter: Boken skulle kunnavara vird en ofattbart
stor summa mynt i handeln.

SL: Skymningsrosillusionen ar hir ytterligare for-
vriangd av en andra illusion sa att tornets hemlighet
inte ska avslgjas. Det dr Siratsia som lagt en ILLU-
SION E10 som till formen och utsikten forestéller rum
53. Svarighetsgraden att genomskada den &r 22. Om
den genomskadas avslgjas rummets egentliga form
(har finns inga foénster). Boken och skrivpulpeten finns
kvar.

Boken dr magisk. Alla kdnner en otick lockelse att
fabldddra och ldsaiboken. Den som gérdet kan fa utsta
obehagliga foljder.

Den rollperson som mlsslyckas med ett normalt
INT-kast kommer, med eller mot sin vilja, att lidsa ett
styckeiboken. Den som gor det slar en T100. SL avldser
inedanstdende tabell for att bestimma vad offret rakar
ut for. Det kan bade vara vinster och forluster.

av sina grundegenskaper (slé for vilken), som
Aterfds efter att han har limnat féastet, om
rollpersonens spelare lyckas sld 1T20 under
den drabbade egenskapen, annars dr forlu-
sten permanent.

- Om rol]pemneumias’lyckas att mrervmna 20

TENIM

n far stalla en helt valfri
fraga som kan besvaras kortfattat med 80%
sannolikhet att svaret édr sant. En fraga som
ar starkt beroende av ndgons handling kan-
ske inte besvaras. Fragor som kraver krangli-
ga svar far gidrna besvaras i form av en gita.
SL kan redan fran bérjan hitta pd verser pé
rim som besvarar klassiska fragor som SL
tror att spelarnas rollpersonenr kommer att
frdga. Tex: Hur dodar man Siratsia? Vilken dr
hennes riktiga formelbok? Hur forstor man
formelboken't‘
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sina skador och skavanker. Dvs att alla KP
och PSY aterstélls, och att alla skadade kropps-
delar blir friska. Aven forlorade kroppsdelar
véxer ut pa nytt. Arr och sar utplénas.
Sinnesbeddvning. Ettavoﬁ'retsfenrsmzbbr
obrukbart under de néirmaste 1-6 dagar
Lisarens PSY fordubblas tlllfalhgt Det gér
inte att Aterhdmta de PSY-podng som erhélls
utéver ldsarens normala PSY, utan de forblir
férbrukade efter att de har utnytt_]ats

; '-G;B,’mkaﬁiﬁé&n_ '

Offret blir mycket kénsligt. FYS minskar till
hilften vid rdddningsslag mot gift och sjukdo-
mar. Var gang rollpersonen triffas tar han
dubbla KP i skada och bléder 1KP/SR, vilket
endast kan lakas med HELA.

5;31-35

36-40

41-45

46-50

kan han _ﬁiﬁa vapen omvandlade ﬁil%r&va—
ioen.ote,

Lasarens 11vséskédmng forandras tlll mot-
satsen. Om ldsaren ér god, blir han ond, en
modig blir feg, etc. SL far se till att spelaren
spelar sin rollperson efter sin nya livsaskad-
ning, annars tvingas han att ldgga beslag pa
ro]]personen och spela den ét spelaren

96-60

66-70  Lasarensnista pro_;ektllattack eller oﬂ'enswa

besvirjelse kommer att drabba lasaren SJ&]V

' Rollper

sinks till 1, och alla som han &verraskar
méste lyckas med ett normalt INT-kast, eller
sl pé skricktabellen.

81-85  Liésaren far sla pa skricktabellen +4 (+20%).
86-90  Lésaren far omedelbart 30 erfarenhetspoéng
______ __ att placera pa va]f‘na f‘ard:gheter
9195 L& osynlig.
96-100 Fritt att hitta pé for SL1

Var sak bér bara hidnda en giang. Om resultatet inte
laimpar sig, sd hitta pa nagot likvérdigt, eller sl om.
Om ndgon har erhallit ndgot positivt och vill lasa
igen och resultatet skulle bli bra dven denna gang,
forlorar ldsaren ett podng frdn ndgon av sina grunde-
genskaper permanent. Sl4 fram vilken egenskap som

Ro personen bhr omedelbart helad f'ré.n alla

‘Offret blir plétsligt chockerande fult. KAR

drabbas. En ldsare kan bara rdka ut for ndgot positivt
en gang,

Rollpersonerna far gédrna tro att det hér &r Siratsias
vita formelbok. Om de ger sig iviig med fel formelbok
kommer de kanske &ndé inte att bli besvikna. Det hela
beror pd om Siratsia dr vid liv eller inte. Ar hon inte déd
kommer rollpersonernas framtid att se mycket dyster
ut.

49 PARLEMORDRAKENS KAMMARE
Innanfor tradorren finns ett stort runt rum, helt utan
andra vagar ut. Rummet fylls upp av en livs levande
drake som morrar ilsket &t er. Det éiren yngre drake med
pdrlemorfdargat fjdllpansar.

SL: Detta kan skapa viss panik och foérvirring. Hir
behéver man endast hdlla den bldlila kristallen fran
rum 45 i handen for att draken skall ligga sig ner och
somna. Rollpersonerna kan ocksd fly tillbaka ned for
trappan till rum 42. Draken kommer inte att félja efter.

Om man attackerar draken d4 den sover med avsikt
att skada den gar vapnet rakt igenom som om draken
inte fanns. Ddremot kan man vidréra den om rérelsen
inte éir av brutal natur. Mitt 6ver draken framtréder en
svévande gloria i parlemor. Glorian &r ca 2x2 meter i
diameter och ndgon enstaka dm tjock. Den svivar
alldeles invid taket. Den som kléttrar upp pa draken
och igenom glorian kommer upp ur golvet till rum 50.
Det gar inte att viicka draken pa nagot vis. Den enda
ledtréden till att anvidnda kristallen ér drakens pérle-
mor och péarlemorglorian som syns dér inne. Lat spelar-
na fa chansen att komma pa att anvénda kristallen
sjédlva. INT-kast ska bara anviindas i extrema nédfall.

Om inte rollpersonerna medfér kristallen vil syn-
ligt, eller visar den for draken, attackerar draken efter
2-4 SR. Om kristallen visas somnar draken och blir helt
ofarlig. Den rédknas som en medelméttig ung drake i
Monsterboken, dock bara med FV 12.

De flesta spelare och spelledare kommer kanske att
fraga sigvarfor det finnsen drakeiett torn hos Siratsia.
Det férklaras av att #ven draken ér en del av Skym-
ningsros’ besvirjelse. Om spelarna tycker att det r
mérkligt, har du inte lyckats fA dem medvetna om hur
mérkvirdigt Skymningsros verkligen ér. Hiar upplever
man miirkliga och oférklarliga ting. Hiir rdder Siratsias
lagar...

50 FARGRINGENS SAL

Nikommer upp ur golvet. Inget spdr efter nagot hal kan
upptickas. Mitt 1 det runda rummet sviivar en massiv
ring av sten, utmejslad i ett enda stycke. Den befinner
sig cal,5 meter 6ver golvet. Den har en diameter pé tre
meter. I viggen finns fyra olikfidrgade avtryck av kva-
drater, cirklar och trianglar. Firgerna ir gult, blitt,
rétt och grént. Fran en mynningiringen lyser enkraftig
vit strale. Over ringen fins en rund 6ppning i taket.

Finna dolda ting: I ringen finns ett triangelformat
aviryck. Det gar att snurra ringen s att ljusstrilen
lyser pa vilken som helst av de firgade geometriska
avtrycken i viggen.

SL: Det fyrsidiga prismat frdn rum 43 kommer till
nytta har. Man ska passa in det i ringens avtryck med
det bla hérnet som topp. D& kommer ljusstrilen att
fargas bla. Sedan ska man vrida ringen si att ljusstra-
len pekar mot en bla triangel. Om man pekar med
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ljusstrdlen pd ndgot annat avtryck &n den bla triang-
eln, kommer personen som snurrar ringen att kéinna
ettlitet nalstick i en slumpmaéssigkroppsdel ur vars sar
blodet kommer att forsa. Personen kommer att bléda sa
kraftigt att han forlorar 1 KP/SR. Blodflédet slutar om
ndgon pekar p4 ritt form och ratt farg, dvs pa en bla
triangel. DA tédnds ocksa en vit stréle i ringen som en
pelare och stricker sig upp genom hélet 1 taket. Den
eller de som stiiller sigiringen svivar ldngsamt upp och
genom kupoltaketirum 51 och hamnarisal 52. Det gar
att kliva ur strdlen néir man vill. Enda ledtraden till att
peka pd en bla triangel ér att prismat hingde med den
bla toppen uppAt, och att sidorna dr triangelformade.

Eftersom det bara ér tre meter till taket kan rollper-
sonerna kliva upp pa ringen och pa sé sédtt ndinisal 51,
men dérifran kan de inte komma till sal 52. Har inte
rollpersonerna med sig det fyrsidiga prismat fran rum
43 blir de tvungna att véinta hir tills antingen Siratsia,
Letial eller déden befriar dem.

51 ELEMENTARRUM
Bade tak och golv dr formade som konkava kupoler. I
golvet finns ett runt hdl. Det finns en silverfirgad cirkel
en halvmeter bortom kanten. Rummets runda vagg dr
uppdelad i atta sektorer som var och en dr en vision av
en elementarvdrld.

SL: Detta dr 6ppningar, en sorts portar till de olika
elementensvirldar. Fradnnorr, och darefter medsols, dr
deteld, ljus, tid, vatten, kiold, mérker, jord och luft. I det
hédr fallet ridknas tid som en elementarvirld, eller
dimension. Den visionen forestiller en méngd pulse-
rande firger och oregelbundna "héndelser” som kastas
om 1 olika ordningar.

Nér man befinner sig mitt 1 salen, tex i ljusstrilen

fran Firgringen, kdnner man hur alla portaler sliter
82

som magneters osynliga krafter. Narmar man sig en
portal med ett steg fAr man en otéick kénsla av att man
sugsemot den. GAr man ett stegndrmare bérjar kraften
att slita sd kraftigt att om man misslyckas med ett STY-
slag tvingas man ett steg ndrmare och kroppen slits
sonder och dematrialiseras och forsvinner in i den
portal man ndrmade sig. Kroppen kan komma att
forvandlas till brinnande lava, till vatten, ljus, osv, och
sugs in 1 respektive elementarvirld.

Detta ér egentligen en av Siratsias senare experi-
mentsalar.

52 PELARSAL
Efter att ha passerat kupoltaket med [jusstrdlen befin-
ner ni er stdende pd golvet i den sédra delen av en rund
sal, som dr fylld av tdtt stdende marmorpelare.

SL: Ju ndrmare salens centrum rollpersonerna rér
sig, desto mer tridlika blir marmorpelarna. Vid cen-
trum tycker rollpersonerna att de kédnner och hér vin-
dens sus, och anar en bl himmel mellan tridens téita
bladverk.

Naér rollpersonerna har natt salens centrum ér de
ohjilpligt forflyttade till Reselves dimension. Forsoker
de ga tillbaka upptéacker de att det inte gar, ty de drinte
langre kvar i Pelarsalen.

53 SIRATSIAS KAMMARE
Nu har ni natt ert mal! Ni star mitt i en stor rund sal. Ni
anar inte riktigt hur ni kom hit, men det spelar ingen
roll for nu dr ni hdar. Hdr finns ett par bord och stolar
som dr tidckta av bocker och en massa foremdl som
anvdnds vid magisk forskning. Har finnsen stor mangd
saker som ni aldrig har sett tidigare, och ni kommer nog
aldrig att begripa vad det dr. I den nordliga delen av
rummet finns ett bord och en bekvim stol, och ddr
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svavar Siratsias vita formelbok i en behaglig ldsvinkel.
Pé golvet ligger en tjock ullig matta. Vigen fram till
boken blockeras av en fortrollande skon, ung kvinna.

Varelser: Siratsia sjélv i egen hog person!

Skatter: Féremilen hir inne dr obegripliga for de
flesta. De 4r till for magisk forskning, och de kan sidkert
siljas for fem- till tiotusen guldmynt om man finner
ritt képare. Se dven personbeskrivningen éver Sirat-
sia.

SL: Om de fortfarande finner det maojligt, efter den
omtumlande upplevelseni att beskdda Siratsia, kan de
forséka prata med henne, besegra henne, hmm... Se
avsnittet Siratsia i Skymningsros.

Det &r inte helt nédvidndigt att Siratsia dr héar
overhuvudtaget. Rollpersonerna och spelarna har for-
modligen varit utsatta for en rad harda episoder sedan
de anléinde till fastet. Det kan rdcka med att bara ga
fram och hdmta formelboken och ge sig av hérifran.
Siratsia kanske dyker upp under en annan del av
dventyret &n denna, eller i ndgon annan spelkampanj.
Om rollpersonerna inte ér "utslitna” genom forlust av
KP, PSY, FYS, magiska fésremdl, liv osv, under sin
vistelse i Skymningsros, kan Siratsia vara utmérkt for
att f& rollpersonerna att kinna sig riktigt utpumpade.
Intelligensen har fsrmodligen satt spelarna péa prov i
andra delar av palatset.

RESELVES DIMENSION

Siratsia har funnit dimensionen och har skapat méjlig-
het att vandra mellan den och sin egen viirld. Mycket
snart kommer rollpersonerna att upptéicka att de fd
marmorpelarna #r dkta tridd. Dimensionen ér en enda
stor, levande skog! P4 himlen skiner tre stycken torus-
formade solar. Solarnas farger dr rott, gront och blatt,
vilka tillsammans ger ett vitaktigt sken. Skuggornas
konturer dr tredelade i olika farger. En alvkommer att
ha svart att acceptera tridden, vixterna eller djuren
som dkta, och kommer att kdnna sig mycket férvirrad
och vet inte vad han/hon ska tro. Om nédgon animist
forsoker tala med djur eller vixter talar de om att
allting alltid har existerat. De har inte sett andra
varelser dn djur och Siratsia, som de beskriver som en
ljuvlig varelse som sprider gliddje och skénhet omkring
sig. De forklarar dessutom att om man f6ljer solarna
tills de gAr ned kommer man att hora vackert fl6jtspel,
tillsammans med ljudet av havets vagor pa avstand
tillsammans med vinden som prasslar bland tridens
blad. Melodin ér sa fértrollande att varken de sjilva
eller nagot djur de kéanner till har kunnat ndrma sig
utan att stanna och lyssna till de beddrande tonerna.
Flojtspelet slutar d4 morkret har gjort sitt inbrott.
Vidare vet djuren att om man géir fran solnedgdngarna
kommer man vid mérkretsinbrott till ett stenigt, livlost
och sorgmodigt landskap. Inget djur vet vad som hén-
der under natten, utom att det 4r morkt.

Siratsiablev fortjustidimensionen dels for Reselves
skull(senedan), som hon ibland samtalar med, och dels
for att dimensionen pAminner om det paradis hon
tinker skapa. Om rollpersonerna konfronteras med
Siratsia da de senare i dventyret nar hennes Rum 53,
kommer hon att férséka fa rollpersonerna att tro att
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hon tédnker skapa en virld ddr det goda och harmoniska
rdder. Kanske dr hennes ord falska och osanna. Kanske
anvidnder hon dimensionen for att vilseleda saddana
som rollpersonerna. Eller dr hon egentligen godhjér-
tad? Se stycket om Den viilvilliga Siratsia for ndrmare
information.

BESKRIVNING AV DIMENSIONEN
Det forsta varje rollperson méaste gora ér att forsoka
overvinna 15, (for alver och animister 5), med medel-
viirdet av sin PSY och INT.

Ett misslyckande innebér att rollpersonen glommer
tid och rum och &r fullstéindigt fértrollad av skogen som
tycks vara dnnu vackrare 4n férut. Alla begrepp om tid
ar fullstindigt borta, och det rollpersonen upplevt tidi-
gare minns han/hon endast som en for linge sedan
bortglomd drém. Om alla rollpersoner fortrollas kan
dventyret vara slut hér, dir de for evigt ér fortrollade
och for alltid fyllda av harmoniska och tidlésa kénslor...

Om en eller flera rollpersoner inte fortrollas kan de
beritta for de fortrollade vad som har skett. De fortrol-
lade fAr ett nytt forsok att std emot fértrollningen. Ett
misslyckande innebér att rollpersonen blir ldtt forva-
nad, sedan bryr han sig inte om de andra rollpersoner-
na utan vill hellre lukta p4 blommorna och springa
omkring barfota i gringriiset. (Om spelaren kan spela
sin rollperson som en harmonisk naturviin som lever i
fullstéindig frihet, utan att vara bunden till tiden kan
spelaren fortsitta att skéta sin rollperson, annars far
SL ta over rollpersonen tills vidare.)

DIMENSIONENS UPPBYGGNAD
Dimensionen verkar bestd av #ndlés vildmark. Héir och
dér finns biackar med klart kéllvatten. Det finns glén-
tor med olika blommor och vixter. Varje halvtimme ér
det 25% chans att man méter ndgot djur. Alla djur lever
i harmoni med varandra. SL kan vilja ett djur ur
Monsterboken om ett mote uppstar. Tdank pa att det
mest existerar sma djur som harar, ekorrar, figlar,
rattdjur, men ocksé radjur, antiloper, kattdjur, hund-
djur, etc. Det férekommer ocksé en hel del smadjur som
rollpersonerna aldrig sett tidigare. De djuren ér unika
for dimensionen. Nigra exempel: ekorrliknande djur
med regnbagsfirgad péls, varelser med ldnga tofssvan-
sar och med korkskruvsliknande horn, vita pélsbollar
med égon och rosa ben, ja alla livsformer &r méjliga. De
padminner mest om mjuka kramdjur.

P& himlen finns tre solar. En réd, en gron och en bla. Av
deras forr att doma liknar de mest stirrande dgon.

Tiden forflyter annorlunda hér — en timme motsva-
ras av ungefiar en minut i den verkliga virlden. Det ar
inte alltfor ovanligt att Siratsia tillbringar viss tid att
studera hér for att fa &nnu mer tid till forfogande.

Ingen karta dr nédvindig att géra. De tva geografi-
ska regler man behéver bry sig om ér att var man én
befinner sig och féljer solarna fradn ungefar middag till
kvillning kommer man fram till spelmannen Reselves.
Den andra regeln dr att man kommer till det steniga
landskapet om man beger sig bort frin solnedgdngar-
na.

En kreativ SL kan utveckla dimensionen och gora
dventyr som rollpersonerna kan spela i denna viirld.
Detta kanske blir aktuellt om samtliga rollpersoner
fértrollas av dimensionens skiénhet.
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SPELMANNEN RESELVES
Solarna géar alltid ned i viister och solnedgingarna ér
alltid lika vackra och firgsprakande.

En halvtimme innan solarna férsvinner hor man en
sprod och vacker melodi som spelar i harmoni med de
prasslande tridens gyllene blad och med danet fran
maéktiga vagor som hors fran d&nnu ldngre avstand.

Hér maste man lyckas évervinna 15 med INT pa
motstdndstabellen, eller stanna och lyssna som fortrol-
lad énda till moérkrets inbrott da flgjtspelet upphér.
Fértrollningen bryts om den fortrollade blir omruskad
eller knuffad.

Fortsitter man i tio minuter ldser SL f6ljande:

Er dventyrargrupp ndr fram till en vidstrickt gris-
bevuxen glinta som sluttar mot en klippig havsstrand.
Strax ovanfor det bla-gréna havets horisont syns de
fargsprakande solarna som stirrar pd er medan de
maktigt garned. Pa en delvis mossbevuxen, flat stenhdll
sitter en karismatisk man iklddd byxor, en drmlos
tunika och en mantel i himmelsbldtt. Han spelar p& en
tvdrflojt av tra. Det vdaxer ndgra grona blad pa flojten
vilket far den att likna en kvist. Bredvid honom finnsen
blank piedestal av utsmyckat silver som brinner i de
nedgdende solarnas eld och dterspeglar himmelens
gnistrande firgspel. Piedestalens topp bestdr av en stor
halvcirkelformad ské&l som édr sammansmdlt med den.

Han verkar vara ganska ung, har ldngt silverblont
hdr och en ldng och smal kropp. Trots hans smala figur
tycks han vara spdnstig och stark. Han sitter djupt
koncentrerad och dngnar sig helhjdrtat at sitt flajtspel.
Hantycks inte reagera pd att ni anlinder. Flojtspelaren
heter Reselves.

RESELVES SANG

Reselves fortsdtter att spela en stund, dnda tills alla de
tre ogonlika solarna en och en har forsvunnit bakom
horisonten. Solnedgdngen dr ganska unik for den har
dimensionen eftersom de tre solarna representerar de
tre grundfargerna. Ndr en sol har forsvunnit bakom
horisonten har den fdargen forsvunnit fran landet. Nar
alla tre solarna har gatt ned har alla fiargerna forsvun-
nit. Under tiden sjunger Reselves en sdng. Havets brus,
lovens prassel och vinden som bldser genom flojten och
framkallar toner fortsitter att bistd med melodin som
Reselves forut spelade.

Solar som bortom vdsterkant gi ned
strala for evigt over glddjens hed
Drénk dina sorger enligt lyckans sed
Utnyttja silvervatten till sista droppen
Skdnk det till den gyllene karotten
Med virveln nds den yttersta toppen
Jag Reselves spelar i solnedgdngens brand
Min sdng handlar om en hjidlpande hand
Jag sjunger for er om portar till andra land
Se hur de brinnande solarna i havet forsvinner
Spring fran morkret till morgondagen om du hinner
Sdtt silversjon i rorelse och tidsvirveln du finner
Osterns Soldemoner dn en gang solarna stjil
Av det Mangfirgade Svirdet slas de ihjél
och morgonen dater till natten sdger farvdl
Solar som over osterkant stiger
For allt ert livsljus moder jord niger
och oss alla i morgonens strdlar viger.
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ATT MOTA RESELVES
Han upprepar sangen tre ginger innan solarna har
gatt ned, och i och med det bleknar Reselves bort tills
han helt &r upplost och dédrmed férsvunnen. Nista ging
solarna gar ned Atervinder han tillsammans med de
eftermiddagssolstrdlar som viarmer glidntan.

Reselves talar inte utan sjunger endast sangen.

Rollpersonerna maéste lyckas std emot Reselves
tankeavldsande forméga mot hans PSY (22). Ett miss-
lyckande innebir att Reselves ér fullt medveten om
personens tankar.

Om rollpersonerna ir fientligt instéllda avbryter
Reselves sin sdng, reser sig upp och sveper manteln om
sig. I samma veva genomgar han en férvandling. Han
kommer att verka kunglig och miiktig. En aura av kraft
(motsvarar AURA E8) omger honom och han stricker
ut handen mot den sista nedgdende solen, vars sista
strilar traffar hans hand. I handen skapas ett glinsan-
de slagsviird av den nedgdende solens ljus och det
skiner lika kraftigt som en fiirgad solstrdle. I tva minu-
terkommer den viistra himlen fortfarande att varablek
av de allra sista strdlarna, sedan har ljuset slocknat
totalt. Under 24 SR kommer han att strida mot rollper-
sonerna med sitt svird och med sin magi. Sedan lamnar
han omrédet. Om rollpersonerna besegrar honom
kommer han aldrig mer att Aterviinda, och snart kom-
mer skogen och djuren att dé av sorg. Till och med
solarna skulle inte lingre kunna ga upp. (Egentligen
fangade avsoldemonerna, se nedan; Dimensionen under
natten.)

ATER TILL SIRATSIA

Meningen ér att rollpersonerna pa nytt ska anvinda
tillbringaren fran fonténsalen 17 som av rollpersoner-
na bor ha fyllts med fonténens vatten. Om de inte redan
har forbrukat vattnet ndgon annanstans ska de hilla
det i silverpiedestalens skdl. Detta kan de lista ut
genom att lyssnatill Reselves sdng. Om de inte harkvar
ndgot vatten 1 tillbringaren har de mycket svart att
lamna dimensionen. Kanske kommer de att méta Sirat-
sia om hcn héndelsevis skulle passera hir. Kanske
lyckas rollpersonerna f& Reselves att hjdlpa dem pa
négot siitt, eller sA kanske de gor en riskfylld TRANS-
FER-flykt.

Nir det ridtta vattnet fran kannan har hillts neri
skalen och négon rollperson siitter fart pd vattnet
genom att réra runt med till exempel handen mycket
snabbt, blir vattnet som en virvel. De rollpersoner som
tittar i skdlen kommer att fa kédnslan av att de sjdlva
befinner sig i virveln och pé vig att lyftas uppat av den.
Virveln kommer med andraord attlyftarollpersonerna
till Siratsias kammare 53. P& det sittet kan de lamna
den hér underliga dimensionen.

DIMENSIONEN UNDER NATTEN

I SKOGEN
Under natten dr dimensionen négot annorlunda. Om
rollpersonerna inte befinner sig i det livlésa steniga
omridet (som man kommer till om man gar bort fran
solarnas r.edgidng) kommer natten forst att vara totalt
tyst och mork. Inte ett djur synstill. Snart stiger en blek
fullméne 6ver éstra horisonten, som éven den ér torus-
formad. Som ett kallt och ondskefullt 6ga iaktar den
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nattens virld. I manljuset finner rollpersonerna att
traden ser skrickinjagande och hotfulla ut, de kéinner
sigoroliga och illatill mods. Ladngt bort frn éster hér de
hjirtskidrande och hemska oljud som stér nattens tyst-
nad. Nagon som lyckas med ett Lyssna-slag konstate-
rar att det later som en vild strid, blandat med ddnande
ljud och méktiga vrdl. Om de ger sig av mot ljudet
kommer de lagom fram till det steniga landskapet nir
solarna gdr upp. Om rollpersonerna stannar dir och
letar kommer de att finna en stor hég av klippblock som
stricker sig éver hundra meter mot skyn. Vid nista
solnedgdng kommer klippblocken att visa sig vara ett
enormt slott, Soldemonernas slott, se nedan.

Under dagtid gar det inte hitta ndgon ingdng i
stenhogen.

I DET LIVLOSA STENLANDSKAPET
Om rollpersonerna befinner sig i det livlisa steniga
omrédet uppticker de ett enormt slott som verkar
hotfullt och skrémmande. Efter en kort stund far roll-
personerna bevittna ett markligt skeende.

Férst och frimst flyger tre skréickinjagande vidun-
der av obegriplig storlek ut fran slottets kolossala port
som svingas upp med ett brak. De fruktansvirda varel-
serna dr tre bevingade demoner, en riéd, en gron och en
bla. Dessa flyger ut och landar ndgra hundra meter
utanfor slottet. (Rollpersonerna befinner sig pé ca tva-
hundra meters avstdnd frdn demonerna vid det héar
laget. Om inte rollpersonerna héller sig undan genom
att ggmma sig stéller demonerna otdligt sig och stirrar
ilsket mot dem. Om demonerna blir anfallna kommer
de snart att géra slut pa rollpersonerna, sdvida de inte
héller ut i ca 20 SR, for d4 anlédnder Reselves.)

Efter det att demonerna har anléint, kommer Resel-
ves att uppenbara sig framfér dem. I handen héller han
ett mangfirgat svird som darfor skimrar mest 1 vitt,
men dé och d4 blossar upp i ndgon annan firg, som
strax skiftar om till en ny nyans, osv. Snart bryter en
véldsam kamp ut mellan Reselves och de tre demoner-
na dir Reselves svingar sitt mangfiargade svird, och
demonerna utnyttjar sina vapen och férmégor. Striden
héller p4 &nda till morgontimmarna och d& dédas forst
den bld demonen, sedan den gréna och sist den réda. S&
fort en demon &r déd boérjar en sol g upp. Den sol som
stiger har samma féarg som den dédade demonen.
Kampen dterupprepas varje natt som Reselves finns
kvar i dimensionen.

Om rollpersonerna blandar sig i kampen ér de val-
komna, men risken &r stor att de dédas av demonerna.
De ér namligen mycket kraftfulla och farliga.

Om rollpersonerna ger siginislottet kan det beskri-
vas som mycket stort och anpassat till demonernas
storlek. Dér finns en tronsal, en entrésal, en kammare
for vardera demonen och lite andra salar av mindre
betydelse. Demonernaharinga skatter. De tjinarendast
ett syfte, och det &r att finga solarna vid solnedgéngen,
och att var natt dédas av Reselves for att sldppa solarna
fria. Om Reselves ldmnar dimensionen, till demoner-
nas fortjusning, kommer de for alltid att halla de tre
solarna fingade. Rollpersonerna kan sjilvklart befria
dem om de kan bekdmpa demonerna. Men niir solarna
gar ner igen har soldemonerna vaknat till liv och dr pa
vig for att finga dem pa nytt.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

SKYMNINGSROS

Attkomma harifrdn ldter kanske svadrare én vad det dr.
Under den ulliga mattan som ticker golvet finns ett
runt hdl, tvd meteridiameter. Under hédlet ser man alla
véningar man passerat, men det ér nu hdl genom varje
golv och tak, dnda ner till Parlemordrakens Sal 49. Det
ser ut som ett hisnande schakt. Om man vriker sig ner
fran Siratsiaskammare, faller man med normal hastig-
het halva védgen. Under den andra hilften blir man
fortrollad av en LANDA-formel (se Appendix) och lan-
dar dirfor mjukt i Pdrlemordrakens sal 49. LANDA-
formeln kommer endast att paverka levande varelser.
Om rollpersonerna vill ta med sig foremél genom att
kasta ner dem kommer féremélen inte att fortrollas
utan gir sénder. En rollperson som lastar sig tung med
foremal tar skadadéd han kommer ner, SL avgér skadan
beroende pa hur mycket rollpersonen bir. En person i
platrustning kan ta nagon T6 i skada. Nir man har
hoppat ner genom schaktet kan man inte se upp i det.
Det enda man ser &dr den sovande draken, som man
landar pa. Piarlemorglorian i taket #r borta, liksom den
bldlila kristallkulan, det fyrsidiga prismat och silver-
kannan. De féremalen har dterigen placerats ut p sina
ursprungliga platser, sdvida inte Siratsia énskar nigot
annat. Ty hennes vilja dr lagen i Skymningsros.
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APPENDIX

VARELSER

I det hér avsnittet beskrivs manga av de personer som
rollpersonerna kan traffa pA medan de #iventyrar i
Barbias hoglénder. De mindre karaktiirsstarka och
viktiga varelserna/personerna beskrivs forst under ru-
briken Allm#inna personer. Efter det foljer ett liingre
avsnitt som i detalj beskriver viktiga SLP som ofta
fungerar som nyckelpersoner i grunddventyret.

De SLP som forekommer #r ofta karaktérsstarka
individer, som ocksa utgor viasentliga "brickor i spelet”.
Mycket av dventyret bygger pa olika SLP:s siitt att
agera (och sjédlvklart pa rollpersonernas uppforande).
Samtliga SLP beskrivs ytterligare i de sammanhang de
upptréder i dventyret, och du bér vara medveten om
personens mél, uppférande och karaktiirsdrag. Ett
rollspel ér ett spel med roller, och det beror till stor del
pd dig om rollerna far liv och for att kunna géra det
méste du vara insatt i rollen. Du ‘madste vetg”vad
den har for virdefullt att ge rollpersonerna vad den
tjdnar pa att beriitta det han/hon vet, och hur hans/
hennes personlighet fungerar i férhallande till karak-
tﬁrsdragen hos de personer som omger honomfhenne

ALLMANNA PERSONER

Beskrivningen éver de allmiinna personerna érrelativt
enkelt gjord. Deras grundegenskapsvirden #r inte
séirskilt intressanta. Om det skulle bli aktuellt att
kénna till ett sddant vérde for ndgon kan du snabbt sla
fram det intressanta virdet med de tdrningar som
rasen kriver. Exempelvis om rollpersonerna anviinder
magi, miste du veta vad offret har for PSY. Om offret
rdkar vara en orch, slidr du 3T6, eftersom det star i
Monsterboken att rasen kriver det. FYS och STO &ar
normalt lika hoga som KP, och om personen har SB
méste ocksd STY- och STO- vﬂrdena vara ganska héga.

Kanske har de skatter. Med hjilp av grundreglerna ska
du kunna slumpa fram vilka skatter de har p4 sig. Kom
ihdg atti dessa trakter &r det inte sarskilt vanligt med
rikedomar. Alla personers KP pa kroﬁpsdelar ar utrak-
nade for den SL som énskar utnyttja det mer detaljera-
de och realistiska stridssystemet (se Expertreglerna).

Beskrivningen f6ljer nedanstdende ménster:

Typ av varelse (antal)

Totala antalet kroppspoiing

Eventuell skadebonus

Kroppspoéng i tur och ordmng h&ger ben vénster ben

akydd till h&ger vﬁrdet med

Vapenfardigheter samt skada
Andra firdigheter och egenskaper
~ Annan information
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PADARIMPRASTINNOR, NOVISER
Minniska’ (9 stycken)

Totala KP10
o 4L e B vehg gl
Svird 10

En Fadarimpréastinna kan ha nagra besviirjelser som
har med véder och vind att géra.

~ INVIGDA mnanmmﬂsnunon
Minniska (18 stycken)

Totala KP 13
8- &/ '8/~ &- 4)-' 4/ 5
Svird 14

En Fadarimpriistinna kan ha négra hesvhrjelser som
har med véder och vind att gora. _

URBANS KRIGAR}'.
Maiénniska (5 stycken)
Totala KP 17
6/- 6/~ 6/- 7_/—_ 5/- 5/- 6/—
'I\%haﬂdsﬁsvﬂrd 19
Fbrgxﬂ.ade vapen; sdvande styrka 1 6.

URBANS KRIGARE
Miénniska (5 stycken)

Totala KP 16

Armborst 17 '

Slagsvard 14

Férgiftade pilar; sévande styrka 16
ASKMOLNET

LUF‘I‘ELEMEN’I‘AR EE -

Totala KP 25 E

Blixt (3T6) 16

Molnet manades fram av Fadarim for att vara hennes
gravvaktare. Alla i molnet far skymd sikt, -5. Molnet
skadas endast av magi (halv skada) Den tar dubbel
skada av ELD och KOLD.

UMBLAR SE'ER
Minniska
Totala KP 10 _
1 41 ANt BA 881 4An
Dolk 18 -

UNG SPINDEL
Jittespindel
Totala KP 23
Skadebonus 1T6
Bett 10 '
Nit 8
Bettet och niitet dr forsett med paralyserande gift,
styrka 13 (For niitet slar SL 1T10; om viirdet &r dver
ABS mﬁste rollpersonen slé ett ré _dnmgakast)

'DVARGSPOKE
Spﬁke av fd dvﬂrg (6 stycken)

Sk rﬁckslﬁ

i




STANDARDORCH

Totala KP 11
14 1/4 2/4- 2/5. 31 31 -4/
Vapen 10 : =
. - ERFAREN ORCH
Totala KP 15
56 5/6 b5/6 6/6 4/6 4/6 5/6
Vapen 15
~ OFFICERSORCH
Totala KP16
Skadebonus 1T4
6/6 6/6 6/6 6/7 6/5 6/5 6/6
Vapen 18

SVARTALV
TotalaKPlO -----
4/2 4/2 4J3 5!3 3!3 - 3/3 42
Vapen 10

SVARTNISSE
Totala KP5
. sn 3/2 4/2 2/1 2/1 3/-
Vapen 8

TROLL
Totala KP 19
Skadebonus 1T6 -
6/3 63 63 173 B3 53 63
Klubbal14 -
VARG

Totala KP 12
ofl 616 - 6L B 55 B
Bettklor12
Orch =
Totala KP 17
Skadebonus 1T4
e 6. 76 & U TS 66
_Tvﬁhandsyxa 22 .

Hjdlteformdaga: Snabbsléend .
Kapten dver Svartfolksgrottornas ingang.

UTANGAZ
Halvorch -
Totala KP13 .
51 BA &2 62 41 41 sn
Magi M 10 (kan fem besvirjelser efter SL:s val, FV
10).

GYZEL
Halvorch
Totala KP12 . '
51 51 51 61 41 41 51

Magi E 12 (kan fem besviirjelser efter SL:s val, FV
12).

o - KIRILIR
 Halvorch .

Totala KP10 e

c 75 a3 ey Fp SRR V) B Ty i) B Y |

Magil13 (kan fem besvﬁnelser efter SL:s val, FV
13)._

SKELETT

Skelett av fdm nniska

Totala KP 7

o B Ty RS o R Ty N T e (e Ty §
Vapen 10 '

ZOMBIE
Zombie av fd ménniska
Totala KP 22

Skadebonus 1T6

- 12
~ Vapen 10

52 b2 52 6/2
Vapeni2

72 U3 83 62 62 U
ALLMANNA NOMADER
Minniskor

Totala KP 13

42 4/2 51
Bage 10

En barbars utrustning varierar.
ALLMANT STADSFOLK

~ Miénniskor
 Totala KP 10
4. 44 B 8- 8 4
Stav 7
Dolk 7
Miéanniska
Totala KP 12
51 &1 52 62 41 41 /1
Dolk 15
YDDRIS KEJSERLIGA SOLDATER
Mimmskor
Totala KP 13
5/4 b5/4 b5/6 6/6 4/4 4/4 5/6
Sviird 13
~ Stdngvapen 13
Bage 11
KLAN TRIDORS SOLDATER
Mianniskor
~ Totala KP13 . :
- 5/2 B8/2 b63 8/3 42 4/2 BA
Vapen 13
Skéld 10
Béage 13
WO
--'--.-'_:2“stycken :
Skadebonus 1T4
Totala KP 16
6/8 6/8 6/8 17/8 5/8 b5/8 6/8
Sabel 15

- Golem besk:;i;ts i Gigantreglerna och i

- Sinkadus nr 4 (februari 1986).
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~ regnerar KP av eld. Tar 2’!‘6 i skada av 1 lxter vatben -

SVART DUVA

Totala KP 5

~ Nébb 8 -
._;’__?f_;Mam Dodshjam 10 och Mérker 10 (PSY 10).

- - MORO-BERCH

Demon

Totala KF 46
_ Skadebonus 4T6

8/12 812 812 813 8?'11 8/11 8/12

- Tuahandssvird 16

Moro-Berch ér en bewngad elddemon med svird.
Formagor: Vingar (Forflyttning 20), Osarbarhet och




~ genskaper, SB, KP och forflyttning. Kroppsdelarnas
tningens ABS.

SARSKILDA PERSONER

Beskrivningen av féljande personer bestar av grunde-

KP enligt Expert-reglerna stér fore

~ Sedan foljer vapenbeskrivning och speciella fsrmagor

= ~ till nytta d& rollpersonema triffar d

~ hon ofta bir uppsatt med harprydnader av silver. Hon

KP

om sa behdvs. Firdigheter, besvirjelser och utrustning
kommer dérefter. Sist ndmns vars och ens maélsétt-
ningar. De firdigheter som finns ér de som kan komma

stycke dar respeltive porson phtraTas finn
information. -

SIEN NATELI
Sien Nateli 4r Fadarimtemplets averst,eprastmn é.r
610 €0. Hon #r 31 &r gammal, har svart 1angt har son

kldr sig i en utstkt arbetad, vit kldnning som passar
hennes vilformade figur. Kldnningen #r utsmyckad
med tre silverlinjer som bérjar vid hégra axeln och

~ slutarvid viinstrahoften. Detta symboliserar att hon ar
~ Gverstepriistinna. Overklé.mngen bart

‘_on flera smyck-

med vackra smrkhga gravyrer. Sien Nateli ér omtzyckt
som ledare, och hon &r klok och réiittvis. Genom att dela

~ upp makten och sysslorna, som man alltid har giort i
. Fadarlms tempel, dr hanmte den ends.’som bestﬁmmer -

STY 10 STO 13 FYS 15
SMI 16 INT 17 PSY 20
KAR 18

14 L
5/- &/~ &/- 6/ 4/- 4/ 54
Slagsviird 21 1T10+1
Sammansatt bigel4 1T10+1
Dolk 14

L 1T441

Forflyttning: L10
Fiérdigheter: Lirdomsfardigheter 18, Kommunika-
tionsfardigheter 17, Smyga 10, Hoppa 10, Klittra 17,

~ Anterhake 10, Finna dolda ting 15, Upptécka fara 15,

 RUTSAGELSE 19 och HELA 11, =
. Utrtxstmng Smycken till ett virde av 1000 gm Med

~ sldende, Stalblick. @
 Mals#ittning: Allt for ordens béis al Si _
mycket man om att tempelorden fortsétter att exlste a

~ som #r p& gﬂng

~ Lyssna 10, Barbiska B5, FornsprﬁkaL’i Overlevn&d

berg 12, Mentalism 16 och Animism 15.
Besvirjelser: Samtliga Mentalistbesvérjelser upp till
skolviirde 16, samt VINDKONTROLL 22_ VADERFO-

sig bér hon ett blankpolerat slagsviird och en juvelbe-
satt dolk.
Hjilteférmagor: Sprékets géva, ’I‘zdskansla, Snabb—

och fungera som den alltid har gjort. Det ér tack vare
Sien Nateli som rollpersonerna anlitas for att sétta sig

~_emot Siratsia. Hon vet att Siratsia &r en farlig ﬁende _;
~ och att hon maste besegras, det dr d -
nu, dérfor 1ater hon rollpersonerna.

resurser. Ténk p4 att det #r endast Sien Nateh Skrift-
viikterskan och rollpersonerna som frﬁn bbrjan vet vad

~ nor som bhst har fo

' DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

EREA SKRIFTVAKTERSKAN
Erea ér en av de édldre pristinnorna i Fadarims tempel.
Hon har ‘uppnétt en ﬁ,lder av snart fyrtio 4r, och har
i \ ska under tjugo. Sien

Nateli har lovat Erea aﬁthon kan lémna orden och soka
lugn och ro efter det att episoden med Siratsia ar éver.
Erea ser fram emot att sluta, men samtidigt kéinns det

let har betytt mycket for henne

ny priistmna vérvas. Kanske tycker Erea att nagon av
rollpersonerna ér lamplig? Kanske inte. Hon har myck-
et héga krav. Nér Siratsias spion Moirabia bérjar bli
aktiv i Fadanms tempe] och om Erea darmed Tniss-

en av de mest lojala ay{r'prastmnoma och under sin tid
har hon varit en flackfri skriftvikterska.

Forflyttning: L10
Fiirdigheter: Administration/juridik 16, Barbiska B5,
Ostjori B4, Fornsprak B4, Dvirgsprék B2, Satenu BI,
Sjunga B3, Overtala 9, {E}Qerklassf____\_z‘w Upptacka fara
11 och Gémma sig 10. .
Utrustning: Bredsvard och nycke}n tall b;blloteket
Malséttning: Att troget tjina orden den tid hon har
kvar. Hon har 6gonen 6ppna for att hitta en eftertréda-
re. Erea har genom Slen Nateli hort talas om Siratsia,
och det kommer inte att drgja ldnge frrén hennes tre
medhjilpare ocksa vet vad rollpersonerna har pa gang.
Sjélvklart berittar hon inget om hon blir tilltalad att
halla tyst. Om hon anklagas for négot tar hon mycket
illa vid a’,lg, déa hon anser sig sjélv som en av de prastxnx
dens regler.

MOIRABIA

Moirabia dr en ung, blond flicka pa 26 4r. Hon ér mycket
karismatisk och utstralar en atmosfir av forriadisk
skonhet, som fir henne att verka onaturlig p4 ett sétt
som liknar #lvfolken. Vem som helst av det motsatta
kénet kan falla for hennes viidjande bla égon och befal-
lande réda lappar. Hennes langa silverblonda har ér
utsiaget czh négot lockigt. Mmrab}a ar spxon &t S:rat-
sia, wlket ut.ﬁirlxgt beskri '

och kansiokall Hon umyttgar och 'mampu] erar (perso-
ner av motsatta kénet) for att n& det resultat hon
onskar.




Slagsvird 16 1T10+1

Dolk 18 1T4+1
Kastdolk 18 1T4+1
Fifi‘rflyttning L‘lﬂ

Fiirdigheter: Stjila ﬁ)remﬁl 19, Délja 17, Smyga 16,
Gémma sig 16, Hoppa 14, K]attra 18, Anterhake 12,
Barbiska B4, Overtala 19, Drogkunskap 14,
Mentalism 9. _

Besviirjelser: ANTIMAGI 9 'S_KINGRA 10 SNUB-
BLA 13 och SNABBHET 10.

Utrustning: Slagsviird, tre dolkar fem doser gift med
styrka 17, smycken fér 580 gm, tio dyrkar, 50 m rep, ett
diadem med spréda silvermdnster. Diademet har be-
svirjelsen LADDNING E3 (15 PSY). -
Malsiittning: Moirabia harfatt som uppg‘xft att;hmdra
personer som soker information om Siratsia.

TYCLOFON

Tyclofon dr en magiker (beskrivs nidrmare i kapitlet
som handlar om de Déda vindarnas cyklon) som ocksa
har méjlighet att avldsa vindarna, i alla fall de vindar
som har absorberats av hans hem, cyklonen. Med hjélp
av LIVSFORLANGNING har Tyclofon lyckats bli
ganska gammal (292 &r for att vara exakt). Han har
tunt vitt hdr som pryder hans solbréinda hjissa, ett
langt vitt "molnlikt” skéigg, djupbla kloka och befallan-
de égon, ldng svart toga med kopparréda broderier som
dekoration. Tyclofon #r ofta bitter, och det beror till en
del pa att han mest ér ensam och grubblar éver allt som
hénder och sker omkring honom. Frin hans iskristall-
tron pa cyklonens topp har hzm god utsikt och ser vad
som hiinder, och med hjilp av vindarna hér han vad
som sker, Han ogillar Fadarims priistinnor endast for
att de inte viilkommnar manliga priister.

STY 12, STO 13
SMI 12 INT 17
KAR 15 -
Totala KP: 13

43'- 4/- 4/- 5/~

Hindesibtter. 1

Forflyttning: L10
Fﬁrdlgheter Drogkunskap 10 Geograﬁ 22 Geolog1

tarmagi 12.

Besviirjelser: Alla Illusionismbesviérjelser (till och
med skolvéirde 18) med CL 15, samtliga Mentalismbes-
vérjelser (till och med skolvirde 22) med CL 17, HELA
8, VADERFORUTSAGELSE 14, VIN DKON’I‘ROLL 20,
LOCKA FAGEL 10, TALA MED FAGEL 10, TOLKA
VINDAR 16, KOLD 10, KNACKA 10, LUFTSTRALE
17, SKINGRA 18, VARSEBLI 17, SIGILL 12, PERMA-
NENS 12, NEXUS 10 och LADDNING i B

-.Ef&ltefﬂrmﬁgar' Snabbslémde Snabbpsyke Or#ddd

och Tidské#nsla.
~ Malséittning: ’I‘yclofon ﬁr neutralt instdlld till det
mesta. Han fruktar den makt som Fadarims préstinnor
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kan f4 genom att hitta Ostanvindens mansten. Detkan
bli Tyclofons undergéng! Han vet emellertid var man-

stenen finns, och talar om det endast om han blir
forsiikrad om att dess kraft inte ska anvindas mot
honom. ngare fruktar han Siratsia. Han har hort lite

~ om henne genom de vindar som finns i cyklonen. Om

Siratsia existerar vet han ett hennes makt &r stor,
stérre én ndgon annan magikers. Han kan hjélpa de
som forséker hindra henne, genom att skéinka dem den
stav han har i sin égo.
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KABIRRAGOLUL, KALLAD JATTERMAN
Jétterman ér den nuvarande kungen i Svartfolksgrot-

‘torna. Han ér en svartnisse, och kan antagligen av just
“det skilet inte bli ndgon sﬂrskn]t, ldngvarig kung! Jét-

terman fick sitt tillnamn dérfor att han ér ovanligt stor
for att vara svartnisse.

STY 10 STO 8 FYS 16

- SMI 17 INT 18 PSY 14

KAR 12

Totala KP: 12

52 65/2 54 6/4 42 42 b5/6
Kroksabel 24 1T8+4
Kortsviird 16 1T6+3
Sammanaatt bdge20 1T10+3

~ Forflyttring: L10 _
 Firdigheter: Taktik 16, Dra vapen 14, Tva vapen 15,
Finna dolda ting 17, Lyssna 21, Upptécka fara 12,

Kamouflage 10, Smyga 10. A
Utrustning: Alla Jédttermans vapen har FORTROLLA
VAPEN E2, forsoérjda med NEXUS och forsedda med

- PERMANENS. Om vapnen anviinds mot folk med

INlusionism 18, Mentahsm 22,An imism 15 '}Ch Elemen- “alvblod bérjar de skimra och spraka i lila. De tillfogar

alver 1T6 extra skadepoidng, och s& linge det finns
négon alv i ndrheten ger vapnet dessutom 1T4 extra i
skada mot andra én alver. Detta ér ett uttryck for ett

_intensivt hat mot alvfrinder. Med en ring pé sitt finger
~ kan han fés att ga biirséirk nérhelst han énskar, Detta

kan vara farligt fér honom sjilv, men imponerar pa
andra svartfolk.
Hjilteformagor: Snabbsldende, Télighet och Skold-

~krossare. -
- MAls#ittning: Jatterman har pa senare tid forhéixats
‘av Siratsia. Han gor dérfor allt hon énskar och han

kommer att strida foér henne med alla svartfolken om
det skulle behévas.




GARAM'TUZACH
Garam'Tuzach ér en forskriicklig vdlnad. Han upptri-
deriform aven ldng svart skepnad, mérkare én natten,
kldddien séndertrasad mork képa. Alla som ser honom
kédnner en kyla som fran graven. Garam™Tuzachs stora
dgon brinner av hat for allt levande.

STY 24 STO 18 FYS -
SMI 24 INT. 16 P8Y 386
KAR - : -
Skadebonus: 1T6

Totala KP: 36

Tvahandssviird 23 2T10+2

(Ger +2T4 i skada mot levande visen, en sorts OHELIG-
HET, se Tilliiggsreglerna i Appendix)

Forflyttning: L14

Naturligt skydd: Se formégor

Formigor: Kan skricksld. Kan anviinda sig av en
sorts stalblick. Om offret misslyckas att riidda sig mot
honom star offret under vdlnadens kontroll. Offret far
sld ett nytt rédddningskast varje SR. Allt vdlnaden
vidrér forlorar 1 STY, 1 PSY och 1 FYS poéing perma-
nent om man inte lyckas med ett ridddningsslag. At-
tackslag reduceras med sexi CL for att hans skepnad ér
svéar att se. I dagsljus har han sjdlv -6 pa allt han gbér,
och forlorar 1T4 PSY varje SR. Alla vapen som traffar
honom méste sl4 ett riiddningskast pd motstAndstabel-
len med vapnets BV mot 25. Ett misslyckat resultat
innebér att vapnet splittras. Gl6m ej att magiska vapen
har +1 i BV per effektgrad av FORTROLLA VAPEN.,
Vélnaden tar endast en tredjedel 1 skada av magi. Vid
exempelvis mentala attacker fiAr han tre chanser pa
riddningsslag. Av magiska vapen tar han ocksa en
tredjedel i skada. Av heliga vapen tar den déiremot halv
skada. Av sviirdet Bardados och av kéldmagi tar han
full skada. Garam™uzach &ger en formdga som &ar
densamma som hjélteformégan Snabbsldende. Inne i
de dédas brunn har den fruktade vdlnaden en férmaga
som motsvarar besvirjelsen SYN. Han kéinner ocksé
direkt di nigot levande finns inom hundra meters
avstind. Alla levande varelser som lyckas med ett
Upptécka fara-kast kdnner vdlnadens kyliga nérvaro.
OBS: Skada p4 vdlnaden dras endast ifrdn den totala
KP (KP=PSY) och inte fran enskilda kroppsdelar.
Firdigheter: Upptiicka fara 20, Finna dolda ting 18,
Lyssna 23, Smyga 19, Gomma sig 18.

Malséttning: Garam'Tuzach hatar allt levande! Re-
dan dA rollpersonerna stiger in kommer han att utse
det offer han ska driipa pa altaret i rum 5. Om det inte
fr nagot som hindrar honom kommer han dessutom att
ddda de andra inkriiktarna. Mer om detta i texten. Om
han dédar nidgon p4 altaret fAr Garam'Tuzach ligga till
den dédes PSY till sin egen PSY. Detta édr inte perma-
nent, men ialla fall tillréickligt bra for tillfdllet. Garam’-
Tuzach var en géng en kejserlig soldat, men genom
Siratsias magi blev hans vilja underkastad hennes. Fér
att Siratsia skulle kunna fly undan slaget vid El-
Glamor och samtidigt f4 den ddvarande kejsaren atttro
att hon dédades, akapade hon en sorts zombiekopia,

som skulle forestilla henne, av den kropp som rakade
tillhéra Garam™Tuzach. Zombiekopian driiptes av kej-
saren Les och alla trodde att Siratsia var dod. Garam’-
Tuzach var sj#lsstark och kan inte vila i frid forréan han
har hiimnats sin och sina kamraters déd. Han vill déda
Siratsia, men forst ska han himnas sina dréapta vanner
genom att déda levande varelser. Nér han har samlat
ihop lika manga PSY som antalet dédade kejserliga
soldater och nér Siratsia slutligen 4r déd fir han vila i
frid. Garam'Tuzach har #nnu inte lyckats ta sig ut
genom guldluckan till De dédas brunn, ty den ér helig
till dess att den 6ppnas fran utsidan. Dé rollpersonerna
dppnar luckan bryts den heliga besvérjelsen ilocket och
dé kan han bérja séka upp sina offer. Om han éverlever
detta dventyr kan det vara ett uppslag till ett annat
dventyr som rollpersonerna kan spela sedan. Garam’-
Tuzach dr miktig, det kan verkligen vara nagot for dem
att ta i tu med. Om de besegrar Garam'Tuzach bér du
tilldela dem en god portion hjéltepoédng!

URBAN STENSKAGGE

Urban ér en fd édventyrare, som numera sysslar med
radgivning och som informationskélla for traktens
dventyrare. Under den gamla goda tiden dventyrade
han en tid med Gehard Blodsgjute. De var ett skickligt
men valdsamt par ddr Gehard stod for den mesta
brutaliteten. Néir Gehard utnéimnde sig sjiilv till kejsa-
re dver Barbia forstkte Urban avrada honom, utan
framgang. Han insag att Gehards brutalitet och makt-
lystnad hade fért honom léngs den onda och lattfram-
komligare viigen, som dock &nda leder till ett dunkelt
slut. Urban stod radlés infor Gehards ondskefulla for-
dndring, och ldimnade honom At sitt éde. Det ér knappt
att han kanner vid sig att en gingha kiint den man som
orsakade det blodiga Skrickvéldet aren 578-591 €O.

Urban éir ganska kraftig, har ansiktet dvervuxet av
ett gratt (stenlikt) och tovigt skéigg (se mer i avsnittet
om Alder).

STY 17 BTO 15 “FYS'16

SMI 9 INT 11 P8Y.33
KAR 12

Totala KP: 16

6/1 6/1 6/6 T7/6 52 52 6/4
Stridsyxa 22 1T10+2

Slagsmal 17  Special

Skold 15 ABS16

Forflyttning: L10

Firdigheter: 0vertala 14, Bluff 17, Sjunga & Spela 2,
Hoppa & Kliittra 10.

Utrustning: Hans vapen och rustning, och det mesta
man brukar ha i ett hem.

Hjéilteformagor: Snabbsldende, Fint.

Malsiittning: Denna framgér av texten om Urban
Stenski#gge i avsnittet om Alder. Han &r férblindad av
Siratsias skénhet och magi och gor allt for henne. Han
ar nyckelspionen i trakten som har till uppgift att
forhindra komplotter mot henne. Alla féroldmpningar
mot henne tar han at 51g och straﬁ‘ar ”ﬂirtalama
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KEJSAR YDDRIS AV DENDOR
Yddris dr en 41-arig muskulds barbarkrigare som ér
kvick, alert, intelligent och en farlig krigare. Till skill-
nad frdn ménga andraldanders ledare ér det normalt for
Barbias kejsare att sjdlva delta som krigare och ledare
for hdren. Yddris dlskar att vara i spetsen for sina
krigare och tillbringar 60% av sin tid med att sldss i
oster mot Klan Tridor, 25% i véster med att férsvara sig
mot Ardibuktens pirater. Endast 15% av sin tid till-
bringar han i Barbias huvudstad Babor. Yddris hand-

lar i sin fader Dendors anda. Det vill séiga att han inte

tar till vald som forsta bésta 16sning, utan han forssker
istdllet kompromissa med sina motstdndare. Numer
ger det fler fordelar &n nackdelar att ena sig med
kejsaren. Det som hindrar manga fran att alliera sig ar
gamla forutfattade meningar om kejsardémet och civil-
isationen, Yddris har ldrt sig att inte lita pA négon.
Hans for tillfallet béste vin édr Medos, som med sin stam
hjélper Yddris och de kejserliga soldaterna mot den
fruktade rebellrérelsen Klan Tridor. Yddris 4r en sjélv-
siker, 6ppen och optimistisk person. Han vet att han ér
en skicklig krigare, och det dr f4 som han behéver

bevisa det for. Det séigs att Yddris #r den hittills mest

stridsduglige kejsaren genom Barbias hela historia.
Och det &r ingen som tvivlar pa det.

STY 18 STO 16 FYS 17
SMI 16 INT 15 PSY 15
KAR 18

Totala KP: 17

Skadebonus: 1T4 ;

6/5 6/5 6/10 7/10 5/10 510 6/11
Stridsyxa 31 1T10+5
Slagsvird 27 1T10+4
Spjut 22 1T10+4
Sammansatt bdge25 1T10+4
Stor skold 22 ABS 21
Slagsmal 25 1T3/1T6

Forflyttning: L10
Férdigheter: Administration/Juridik 23, Drogkunskap

12, Geografi 22, Kulturkdnnedom 17, Heraldik 27,

Historia 21, Schack & Bridspel 18, Rikning 14, Viirde-
séitta 16, Zoologi 8, Barbiska B5, Stadskénnedom Babor
17, Taktik 29, Dra vapen 18, Smyga 15, Gémma sig 10,
Hoppa 17, Klittra 21, Overklasstil 17, Overtala 12,
Férhora 22, Sjunga B4, Spela luta B4, Finna dolda ting
12, Upptiicka fara 17, Lyssna 13, Provsmaka 7, Ill-
marsch 23, Rida 26, Orientering 15, Overlevnad 11,
Simma B4, Sjékunskap 11 och Skiddkning 19.

Hjélteformagor: Oriadd, Snabbsldende, Stalblick,

_Jarnniive, Katﬁ‘ot 'I‘a&hg, I_,.élkefﬁnnﬁga Skﬁldk-ross och 5l

Utrustning: Emnt stridstranad hingst. Samthga vapen Skadebonus: 1T4

" Fint.

och skélden har FORTROLLA VAPEN E3 med NE-
XUS. Vapnen ér klenoder i den kejserliga slikten, och
den som inte har kejserligt blod i sig drabbas istéllet av
FORBANNA VAPEN E3. Niir Yddris vet att han ger sig
in i strid har han pé sig sin E3 (NEXUS) rustning.
Benen utgérs av ldderpansar, medan kroppen och
armarna skyddas av en gyllene forstirkt nngbryma.
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P4 huvudet bér han den kejserliga "kronan”, som be-
stdr av en tunn guldring, med en réd rubin och tre
mindre diamanter infattade i dess frimre, mer snirkli-
ga del. Kronan dr magisk och fungerar som en heltéick-
ande hjidlm med ABS 11.

Inomhus brukar han normalt béra kejserliga togor
i gront, rétt eller blatt. Kliderna #ir av blankt siden,
fodrade och kantade med sobel eller mink. Om det &r
riktigt varmt bdr han endast ett traditionsenligt hoft-
skynke (samt sin krona och sina vapen).

Utomhus och vintertid &r klddseln betydligt mer
praktisk (och véirmande!).
Malséittning: Yddris mal &r att ena Barbia till ett enda
starkt kejsardome, inte bara for sitt eget biista, utan fér
folkets och landets bésta. Han har just nu stillts infor
en knivig situation. Han ligger i krig med Klan Tridor
i 0st, och med piraterna i1 vést. Genom Vindarnas
préstinnor i Fadarims tempel édr han samtidigt medve-
ten om Siratsias hot. Han visar inga tecken pa svaghet,
utan menar att han férr eller senare kommer att klara
av situationen. Det som egentligen bekymrar honom

- mest dr Siratsia, ty magi dr ndgot somhan ihdgstagrad
anser viirdigt att respektera, och i viss man frukta.

Piraterna i Ardibukten dr svdrnackade eftersom Bar-
bias folk inte 4r vana vid att sldss till gjoss. Om Yddris
kan fa tag pa de som skéindade den grav som ér symbo-
len fér Ardipiraternas och Barbias fred vet han att
piraterna kommer att acceptera ett nytt fredsavtal.
Egentligen vill inte piraterna heller slass, men de ér
tvingade till det genom uppgérelsen frin &r 377 eO.
Klan Tridor ér ett mer patagligt problem som bara kan
16sas med rent vald. Han tdnker ocksd hdmnas pd

 Relian, sin faders baneman. Tvéa ganger har han varit

néra att konfronteras med honom, och han vet att det
blir en tredje ging.

MEDOS
Medos ér en 35-drig, storvuxen barbarkrigare som
leder en av Barbias stérre stammar. Den héller till
dster om Glittersjén och ligger i strid mot Klan Tridor
oster om Medos nejder. Hévdingen #ir temperaments-
full, och liksom Yddris 4r han optimistisk. Medos &r
vida kénd for sin imponerande yxa, som han anviéinder

~ effektivt, men han ér inte si barbarisk och blodtérstig
-som ryktena vill ha det till. Medos éverviger noga om

han skastrida ellerinte. Om han strider éir han en farlig
stridsmaskin som skrattar konstant néir han sldss. Han
ar myckel stolt och forsoker bara sldss mot jamlikar.
Hela hans stam ér smittad av samma stridsanda.

Lol b A B f STO 18 FYS 14
SMI- 13+ INTF- 12 _PSY 10
KAR 15

TotalaKP 16 N

6/- 6/~ 6/3 U3 b6/~ 5/ 6/
Tvahandsyxa 28 3T8+2
Sammansatt bdge17 1T10+1
Slagsmal 21 1 T31Té6
Fbrﬂyttnmg L10
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Fiirdigheter: Heraldik 18, Virdesitta 11, Zoologi 10,
Barbiska B3, Taktik 21, Hoppa 17, Klittra 17, Finna
dolda ting 9, Upptiicka fara 13, Simma B3, Orientering
11, Ilmarsch 16, Rida 22 och Skiddkning 14.
Hj#ltefdrmagor: Jirnnive, Snabbsldende och Télig-
het.

Utrustning: TvAhandsyxa (Medos édr kédnd for sin
skicklighet med denna respektingivande jétteyxa),
dessutom har han en jittelik hiist som riddjur.
Madls#ittning: Medos kiimpar mot Klan Tridor vid
sidan av Yddris. Han vet #innu inte om han ska under-
kasta sig kejsarens vilja, men just nu #r det bést for
bé&de honom och Yddris att de sldss som allierade mot
Klan Tridor. Nér stridigheterna &r Sver méste han
bestdmma sig for vilken sida han ska st p4. Han ér
néistan for stolt for att underkasta sig kejsaren, men om
Yddris ger honom en bra titel kanske han kan ténka sig
att férena sin stam med kejsardémet. Yddris kommer
med stor siikerhet att utndmna Medos till sin ndrmaste
man.

GEHARD BLODSGJUTE
Gehard ér en #dldre man som genomsyras av bitterhet,
hat och himndkinslor. I sin ungdom var han stor och
stark, men numera dr han smal och senig. Hans kléader
ger ett snobbigt men slarvigt intryck. Han dr mycket
egoistisk.

Gehard Blodsgjute dék upp tidigt i historien. Han
bérjade sitt liv som en édventyrare med stora drommar
tillsammans med en viss Urban Stenskiéigge, och de
utgjorde ett skickligt, men brutalt par dédr Gehard var
den mest blodtorstige. Hur som helst, det var lyckliga
dagar. Motvilligt ingick han i ett diktenskap som han
kéinde sig palurad genom ett barns fodsel. Barnet ér
Azzarad, se nedan. Nér Yddris far Dendor stupade i
krig 4r 578 eO sAg Gehard sin drémchans och la sina
smutsiga héinder pa den kejserliga kronan. Dendors
son Yddris gbmdes undan, eftersom ett pris hade satts
pd hanshuvud. Gehards regeringstid benimns allmént
som Barbias skréckvilde. &r 591 brot sig Yddris ut ur
skuggorna och fick Gehard pa fall. Han férvisades fran
Barbia, men svor himnd. Han har stkt sig tillbaka till
Barbia och éir en av de tre ledarna i Klan Tridor. Det édr
pé grund av Gehards illvilja och hat gentemot Yddris
som den vAldsamma stridsandan kan uppehéllas hos
Klan Tridors ledare, och det #r ocksa dirfér som de
utmérkta ledarna har fatt Klan Tridors barbarer att
sldss sd vildsint och tappert mot kejsardémet.

BIY. A3 87018 . FYS 12

SMI 9 INT 16 PSY 14
KAR 15

Totala KP: 13

B BT D 8 Y B
Silverslagsvird 24 1T10

Stav 18 2T44+2

Forflyttning: L10

Fiirdigheter: Administration/juridik 19, Giftkunskap
12, Heraldik 13, Historia 10, Geografi 16, Schack &
Brédspel 23, Viirdesétta 8, Barbiska B4, Taktik 22,
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Smyga 10, Gbmma sig 14, Klittra 9, Finna dolda ting
22, Upptécka fara 22, Lyssna 18, Provsmaka 14, Over-
klasstil 11, Forhora 17, Overtala 7, Orientering 7,
Sjokunskap 10, Navigera 6, Rida 15, Simma B1 och
Nekromanti 14.

Besviirjelser: ANTIMAGI 14, SKINGRA 13, VARSE-
BLIVNING 11, BESUDLA 10, PANIK 12 och BLIND-
HET 14.

Hjélteformagor; Snabbsldende, Tidskénsla, Sprakets
ghva, Stélblick. (Gehards stdlblick #r speciell. Om han
lyckas fAinga ndgon i sin blick och lyckas évervinna
offrets PSY med sitt skolvirde i nekromanti (14) forlo-
rar offret 1 FYS/runda och offret kiinner det som om det
héll pa att strypas.)

Malsé#ittning: Att aldrig fA se Yddris lyckas forma riket
till ett fungerande kejsardéme, Helst vill han se honom
krila i stoftet av det rik e han sjélv vill uppftra, for att
sedan krossa honom. Varfér han har en s& ond och
bitter karaktir kan bero pa hans forhillande ar 574-
578 0, d? han avlade Azzarad. Han ville inte kéinnas
vid sin son d4. Han sdg sin framtid som kejsare, och inte
som husbonde i ett enkelt hem med en son som han
egentligen aldrig ville ha. Efter att han forlorade kej-
sardémet blev han bara mer hatisk och dngerfull. Han
kunde inte st4 ut med skammen att dterviinda till det
hem han en ging skapade. Egentligen vill han det, men
hans falska stolthet hindrar honom. Angesten har gjort
honom till en bitter man. Skulle han fi méjlighet till
forlatelse skulle han bryta ihop. Varfér han ér s4 bitter
pa Yddris beror delvis pé att den son som han ldmnade
mycket viil kunde ha sett ut och varit sddan som Yddris
ér i dag.

FIRDAR .
Firdar ér en av Klan Tridors tre ledare. Han ir en
medelédlders barbarhévding med mérkbrunt hér, syar-
ta elaka dgon och grova anletsdrag. Han gillar inte
Relian utan tycker att han ir mesig, och att det enda
bra den mannen har gjort var att drédpa kejsar Dendor.
Han tycker att Gehard gor sig som en god ledare och
éverhuvud for Klan Tridor, men han tycker att han
sjéily skulle vara den allra bista. Firdar planerar att
doda Gehard nér Klan Tridor har etablerat sig dnnu
starkare. Han #r en hardfor officer och en respekting-
ivande ledare dver Klan Tridors armé. Hans grymma
blick kan fd vem som helst att darra. Emellertid ar
Fridar ganska feg, och héller sig dérfor alltid i bakgrun-
den under slagen. Han menar att han héller uppsikt
dver slagfiltet pd avstdnd for att littare fa en dversikt
Kanske ir det didrfor han samtidigt dr en sddan fram-
géngsrik taktiker?

STY a5 ' 8TO 13 FYS 17

SMI 14 INT 11 PSY 8

KAR 10

Totala KP: 15

5/6 5/6 5/6 6/6 4/6 4/6 5/6
Pik 19 1T10+3

Bola 20 1T4+2

Skold 17 ABS16

Langbdge 15 1T8+1
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Forflyttning: L10

Fiérdigheter: Heraldik 19, Historia 9, Omradeskén-
nedom 20, Virdesiitta 8, Barbiska B3, Taktik 20, Dra
vapen 16, Finna dolda ting 12, Upptécka fara 10,
Lyssna 10, Ilmarsch 17, Rida 20, Orientering 14, Over-
levnad 10.

Hjiilteforméagor: Fint och Snabbslaende.
Utrustning: Vapen, fialtutrustning och en storvuxen,
gra stridshingst.

Mailséttning: Nir Gehard har berett vigen for Klan
Tridors vilfird (dvs stértat Yddris) tdnker han sjilv
déda Gehard och forstka ta titeln som kejsare. Klan
Tridor blir den nya kejserliga armén.

RELIAN DENDORSBANE
Relian dr en gammal stridsveteran. Han har bérjat bli
gammal och hans forut blonda hér bérjar bli gratt, hans
viiderbitna ansikte &dr rynkigt och drrat, och hans bu-
skiga 6gonbryn ér helt gra. Han bérjar bli segilederna,
och faktiskt har han pi senare tid bdrjat pldgas av
reumatism (det #r 25% chans var dag att han lider av

svara krdmpor, vilket medfr att han har -5 pd SMIoch |

alla SMI-baserade fiardigheter). Han undviker att visa
sig sjuk, men rykten om att Relian bérjar bli "mossig”
vandrar bland Klan Tridors medlemmar. Han &r dven
han en avde tre ledarna i Klan Tridor, men till skillnad
frdn Gehard och Fridar ér han kinslig och godhjértad.
Han #r dr ocksa officer, men till skillnad fradn Fridar
. sldss han traditionsenligt i1 spetsen for hdren. Han ér
stillsam och verkar vara den mer tystldtna typen. Han
har en medfédd strategibegdvning somhar gjorthonom
till den framgéngsrika ledare han ér.

SIY 14 - 8TO 156 FYS 12

SMI 10 INT 15 ' PSY 16

KAR 13

Totala KP: 14

T RS S BB ¥y BN e SRR T TR Fy e
" Kroksabel 27 1T8+2

Spjut 22  1T6+1

Kastspjut 19 1Té6+1

Forflyttning: L10

Fiérdigheter: Administration/Juridik 9, Heraldik 10,
Geografill, Barbiska B4, Taktik 25, Uppticka fara 16,
Hoppa 14, Klittra 10, Ilmarsch 17, Rida 22 och Spara
10.

Hj#ltef6rmagor: Snabbsldende, Snabblikning, Tid-
skéinsla och Skéldkross.

Utrustning: Vapen, filtutrustning och en stridstri-
nad hist. :

Malséttning: Relian var med nér Klan Tridor bilda-

des, och d4 var det ténkt att den skulle vara en grupp

frihetskédmpar, och inte den barbariska skurkarmé
som den har blivit. Relian férséker hindra de mest
blodtérstiga komplotterna, menhan anses d4 som mesig.
Det var Relian som dédade Yddris far, och just dérfor
har han inget emot att kejsaren rijs ur vdgen. Den dag
han vet att Yddris éir dod kommer han att kunna dra sig
tillbaka och soka lugn och ro. Tvéa ginger har han haft

ogonkontakt med Yddris, och tvekampen var ett fak-
tum. Bada gdngerna skilde 6det deras vigar i sista
stund, men béda tva vet att en tredje gdng kommer, férr
eller senare...

LIKON
Likon #r klidd helt i svart, och till och med ansiktet
déljs av svart tyg. Han ér en prisjéigare och arbetar
tillsammans med den mer erfarne Nadion. Likon ér en
trogen vén och ldimnar honom inte i ndgot knivigt lige.
Han spelar giirna ut sina kénslor.

STO 12

STY 11 FYS 10

SMI 10 INT 11 ' PSY 8

KAR 13

Totala KF:11

PV Bl vy ias Vo R TR T e 1o IR U §
Lingspjut 15 1T10+1

Karate 14  Special

Judo 12  Special

Forflyttning: L10

Firdigheter: Smyga 13, Gimma sig 12, Akrobatik 3,
Uppticka fara 10.

Utrustning: En svart tygrustning. Rustningen ér for-
sedd med manga sma dolda fickor. I fickorna har han
lyckats gémma tvd helande érter som tuggas (helar
2T6), och en magisk sten, som kan kastas och bildar en
STENVAGG E4. Stenen kan bara aktiveras en ging
och innehaller ej NEXUS. Han har bara denna utrust-
ning med };ig. Hans vapen och all annan utrustning har
tagits och gémts av orcherna.

Malséttring: Likon och Nadion hade i uppdrag att
tillsammans skaffa Siratsias vita formelbok till klo-
stret Fadarim, eller att finna information om Siratsia.
Under olika omstiindigheter hamnade de istéllet i
Edretch i det hemska svartfolkets klor.

En prisjdgare utfér uppdrag it sin ledare som i sin
tur arbetar under en annan uppdragsgivare. Prisjéiga-
ren fir en del avden summa mynt som ledaren erhéller
av uppdragsgivaren. Prisjigarna ér indelade i olika
prisjgarordnar, vilkaivissa stdder brukarkréva”skatt”
for "viktiga” personers séikerhet. Mot skatten garante-
rar prisjigarorden att inte utféra ndgra fientliga upp-
draggentemot den betalande. Prisjigarnas firdigheter
dr ndstan desamma som en tjuvs, men med betydligt
fler stridsfardigheter och lardomsférdigheter.

NADION
Liksom Likon déljs Nadions ansikte av den svarta
heltéickande tygrustningen. Nadion dr nagot mer tyst-
laten &n Likon, men ér alert da det verkligen giller att
handla.

STY 14 STO 12 FYS 14

SMI 14 INT (19255 PSY 1]

KAR 13

Totala KP:13

5A &1 581 81 41 41 &1
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Katana 13 1T10+1
Kaststjdarnal? 1T6
Karate 16 Special

Forflyttning: L. 10

Fiirdigheter: Smyga 13, Kamouflage 12, Akrobatik 2,
Finna dolda ting 11, Tva vapen 13, Svartiska B2,
Satenu B2.

Utrustning: Likadan svart rustning som Likon. I sina
fickor har han lyckats gémma undan sju kaststjarnor
och tre kanaskakor. Han béir inte sina vapen med sig.
De har tagits av orcherna. Nadion bér ocksé pa kartan
med de platser som kan vara téinkbara for Siratsias
fiste. Kartan kommer han att ge till rollpersonerna da
de tréffas i Svartfolksgrottorna.

MAlséittning: Samma som Likon.

TEFURUS ZAGGZAR ~— SPEGELMANNEN
En #dldre herre i sina béista 4r. Han har tunt gratt har
som spretar pd huvudets sidor. Han bér en magikerka-
pa med ett svart orientalisktinspirerat tecken pa bro-
stet. Han tycks vara ganska virrig d4 rollpersonerna
moter honom.

STY 7 STO 9 FYS. 17

SMI 9 INT 16 PSY 17

KAR 12

Totala KP:13

§- &5/ &1 61 4/- 4/ Bbl-
Karate 17  Special -

Forflyttning: L10
Fiirdigheter: Astrologi 15, Drogkunskap 10, Férsta
hjdlpen 20, Mentalism 16, Illusionism 16.
Besviirjelser: Alla Ment,alism- och [1lusionismbesvir-
jelser till 14 i CL.
Utrustning: Han har det mesta i sitt mystiska hem.
Bland annat ett ytterligt fint laboratorium for magi-
forskning utrustat for ett viirde av tredubbla det nor-
mala, ca 90.000 sm.
Mals#ittning: (Se stycket om Alternativ Lbsnmg ) Att
krossa Siratsia! Men Siratsias magi ér stark, och den
lyckas omvédnda honom nér han ser hennes faste i
spegeln Siratsia tvingar honom att skicka spelarna till
spindelns grotta vilket leder till trubbel. Fér 6vrigt &r
Tefuruz en trevlig och glad, men mystisk, liten man.

GHARTOV
Det hér #dr en jittelik monsterspindel! Ghartov ér
verkligen #in jétte bland spindlar. Hon ér stor och svart,

och ur hennes kﬁﬂ;ar droppar st&ndl gt vit glfhg sallv
STY 50 STO 50 FYS 35

SMI 16 INT 10 PSY 14

KAR -

Totala KP: 43

SB: 3T6

Bett 22 2T4+1*

Nét 16  Special**

*Paralyserande giftstyrka 15 som varari 1 ’1'7611 0 min.
**Ndtet har gzﬁstyrka 16. o

Naturligt skydd: 6 poéing p& benen, 7 i évrigt.
Forflyttning: F14
Formagor: Tillverka nit. Ghartov kan spinna nét som
nér sex rutor frdn henne. Nitet ticker upp 3x3 rutor
och alla inom riickvidden riskerar att hamna i det, om
inte offret lyckas med ett svart SMI-slag. Vid traff slar
SL 1T10. Om térningens vérde dverstiger absorbtions-
formagan hos offrets rustning, maste denne sla ett
riddningskast mot Ghartovs paralyserande gift.
Ghartov kan ocksa anviinda sig av en sorts Stal-
blick. Om offret misslyckas med sitt raddningskast
kommer det att std som paralyserat tills ndgon skakar
om honom/henne. Spindeln har ocksd Snabbsldende
som hjélteférméaga.
MAlséttning: Ghartov ér en ganska gammal spindel.
Hon gillarinte lingre att ga ut och "réja” pad det sétt hon
ofta gjorde forr, som nér hon kom éver dvérgarnas
mithriltackor. Nir hon fick sin senaste kull ungar drog
hon 51g t:llbaka tlll sin grotta. Nu bor tvé spindelungar
med sina oﬁ'er hon anfalleromedelbart menhon lamnar
inte grottan for att forfolja flyende inkrdktare. Om
rollpersonerna ddremot har dédat en eller badda av
hennes ungar kommer hon att folja efter rollpersoner-
na tills hon har fatt sin himnd, eller dott sjialv. Ghartov
ér oberoende av de onda och goda krafter som rader i
vérlden. Hon tjénar sig sjdlv. Nar Trufus forhéxas av
Siratsia vill han enbart att rollpersonerna ska dé hos
Ghartov. De nédvéandiga féremdl Trufus talar om finns
inte i grottan. Kanske kan rollpersonerna #éndock fé
nytta av genomskadarhjélmen som trots allt finns hér.

SPOKET ARRANAR

Ett dvﬁrgspéke.

STY - STO 8 FYS -
SMI 22 INT 14 PSY 24
KP -

Forflyttning: F20

Naturligt skydd: Special (se gmndregiem a).
Formagor: Skricksla.

MaAlséttning: Se texten vid beskrivningen av Ghar-
tovs grotta, ram 5. Hans mal ar att fa den forlorade
vérdetransporten ford till dvidrgarna.

RESELVES
Se texten 1 Siratsias torn.

STO 15

STY 14 FYS 20

SMI 18 INT 19 PSY 22

RAR 17

Totala KP: 18 .
6/- 6/- 6/- T §- 3- 3
Solnedgédngarnas svird 24  Special
Det mangfirgade sviirdet 28  Special

Foérflyttning: L12
Naturligt skydd: I dimensionen Reselves existerar 1
kan han inte akadas av matenei]a vapen Om han
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::::::

tréffas av ett magiskt vapen, tar han lika mycket KP i
skada som vapnets effektgrad-Reselves PSY-grupp (5).

Magiker, eller andra som behérskar magi, ger vapnets
effektgrad i skada+sin egen PSY-grupp. For svérdet
Bardados galler samma regler som att att.ackera ett
sptke,

Formagor: Rese?ves kan kalla pﬁ Solnedg&ngen s svard
vid solnedgingen, och han har en naturlig forméaga
motsvarande AURA E8. Han kﬁh dessutom lisa tank-
arna pa alla inom 200 meters avstind. Alla inom

~ omkretsen far sla ett raddningsslag mot Reselves PSY.

1 strid rér han sig via andra astralplan och dérfor ér det
20% chans att en attack som normalt skulle ha triffat

 honom #ind4 missar! Genom att rora sig via andra

astralplan kan han utfora dubbelt s& manga handling-
ar per SR &n en normal rollperson. Hans forsta hand-
ling utfors forst, den andra si isti rundan. (En handlmg
= en SR).

- Fédrdigheter: Reselves kunskapsomrade skiljer sig

fran den virld som rollpersonerna kommer frén. Hans

~ kunskapiSjunga & Spela motsvarar10iB- firdigheten

Sjunga & Spela. (I den héir dimensionen kan man
uppna 10i Sjunga & Spela, trots att man i normala fall
inte kan uppnd mer &n 5i en B-firdighet. Vem har sagt
att normala lagar dven géller i Siratsias viirld?)

Utrustning: Flsjt, mantel och kldder. Sol nedgéngens
svird kan endast kallas dé solarna gér ned. Det kostar

 5PSY attkallapadet. Svirdet tillfogar 2T6 i skadaidet

materiella planet och mot materiella varelser (som till

~ exempel rollpersonerna). Dessutom tilldelas ytterliga-

re 2T6 i skada pa grund av solens extra styrka. Svirdet
dr av ljus och gér inte att parera. Det vapen eller den
sksld man férsoker parera med tar omedelbart skada.
Det Méngfirgade svirdet anvéinder Reselves endast pa
natten nir han ska besegra Soldemonerna. Svirdet
tillfogar 4T6 i skada, +1T6 niir han har dri#ipt ndgon av
dem:mema (néir a]la tre ar drﬁpta tlllfagar svirdet 7’1‘6
det Méngfargade svardze{: ger pé nyt’t 476 i skada. Det
Miéngfirgade svirdet gar heller inte parera, se ovan.
(OBS: Eftersom demonerna ir enfirgade tar de endast
en tredjedel i skada av det Mangfirgade svéardet).
Malséittning: Reselves #ir egentligen en vandrings-
man mellan de olika dimensionerna. L olika vérldar har
han fatt olika roller. Dock spelar han alltid p4 sin fl5jt,
som #r oanviindbar for alla andra &n han sjdlv. Han
bessker den dimension som Siratsia uﬁlyttjarf”or attna
sitt hem. Vid solarnas nedgdng spelar han p4 sin flsjt,
och under natten str:dea' han mot, och besegrar, de tre
Soldemoner som har stulit solarna under natten. Resel-
ves onskar fria till S1rat51a och det vet hon, Darfor ar
hon néistan aldngx sin dimension vid solarnas: nedg&ng
Ty hon anser sig inte ha tid med négot annat #n sin
magi (typiskt magiker). Ibland handlar Reselves sing
om olycklig kéirlek och forlorade fsrhoppningar.

= - SOLDEMONERNA _
Sokiemoﬁerna ﬁr tre kzeiossalﬁ stora bewngade démo-
ner som existerar i en annan varld. (Se vidare beskriv-
ningen avS:rats;as torni avsm;:tet om Skymningsros.)
Demonerna tjéinar endast ett syfte; att stjila dimensio-
nenstre solar. Men var natt besegras de av Reselves och
tv;iiagas }ﬁmna txllbaka”‘b!am “""'men snart stgﬁ!s d&’pﬁ

Bla: Koldandning

S]agsmﬁl

:-“Farﬂyftmng 0

‘nytt. Demonerna ér ganska lika i form och utseende,

det dr endast firgerna som skiljer dem &t. Den forste &r
rdd, den andre gron och den tredje ar bla. De &r huma-
noider med odleliknande huvuden, djupa égonhélor
med onda stirrande tgon. Deras hud liknar utarmad
och uttorkad jord. Deras armar och ben ér 6dlelika och
kraftiga. De saknar harbekliddnad.

Soldemonerna har liknande egenskaper men nﬁg‘ra
féirmﬁggr s]ul_]er dem &t. ] .

STY 86 STO 96 FYS 17

SMI 11 INT B PSY 16

KAR - __

'I%féla KP 57”'.-'?

Skadebonus: 6T6 _ :
14/7 147 147 15/7 13/7 13/7 14/7
13/7 (vmgarna)

Navar 13 17988

Spark _ 13 1T6+SB

Rod Lavaspmt 13' 4'I‘6+4

Gron: Eldsprut 13 Fysik

13 4T6+4

Forflyttning: L20/F20

Naturligt skydd: Hud 7 poang ROD skadas ej av eld.

BLA skadas ej av kold. GRON skadas ej av vapen.

Fiérdigheter: Finna dolda ting 17, Upptiicka fara 17,

Lyssna 17, Smyga 15, Gémma sig 10 och Tala mﬁnm. .

skosprék B2 _

Formégor: ROD: Flygfdrméga Teleportera och Rege-
nerera vid kontakt med eld (till exempel med den gréna
demonen). GRON: Flygfsrméga, Snabbhet och Hypnos.
BLA: Flygﬁ‘)rmﬁga Livsuttémmning och Teleportera.

Mﬁlsﬁttmng' Att st;hla de tre solarna i Reselves di-
mensmn '

1ucc.o

(Fbrslag pa SLP-stod till dventyrarnas grupp.)

_Juggo 4r en ménniskodvirg. Han har mycket lag

mt.elhgens och det enda han ténker pa #r att réja och

brukar han skrika d& han viftar med sin morgonstjér-
na. Om nagon ska forklara nagot for honom utfor han

det en vildigt noggrann forklaring, utan svéra ord och

formulenngar, ___ _ .
STY 17 STO 7  FYS 14
_=SMI 9 wANT 4 PSY 10
._-.-;TotalaKP 11 -
4/ &) 4/1 5 3 3 4l
3'Morgonst ﬁma 91 oT8+2
' 1T3/1T6

15_

Férdigheter: F‘mna dolda tmg D Upptacka fara 6,

forstéra. Han ar tystliten i normala fall, men i strid

uppgiften ordagrant efter forklaringen. Darfor krivs

-_-’;Lyssn& % Slmzna Bz,eHoppa 10, Kldttra 10, Smyga 10,
: dema s:g 12 .

S



Hjédlteférmagor: Fint och Bﬁrsﬁrk

Mals#ttning: Juggo var viktare i sloﬁtet. I):evarun hos '

baron Batezir Divandi. En av baronens spamén fick
héra vad vindarna fran Fadarim bérjade fortilja. Spa-

mannen beriittade om Siratsia fér Batezir och han

beslutade omedelbart att skicka ut ett folje tappra
soldater till prastmnoma i Fadarim for att st4 dem bi.

Juggo var en av de sju tappra krigarna som reste. P&
végen till Fadarim rdkade foljet jaga dagens mat pﬁ en

stam vargméins jaktmarker. Nagra vargmannajéigare

gillade inte detta och forsokte jaga dem dérifran. Manga

av vargménnen dédades och foljet fortsatte. En. tjock A

dimma éverraskade dem och Juggo gick vilse fran sin
grupp. Ndgra timmar senare horde han pé langt hall
hur en flock vargar stred, troligen tillsammans med
vargmiin. De 6vriga i foljet utpldnades och Juggo blev
ensam. Vindarna ledsagade honom till slut till templet
Fadarim. Han har nu samma uppgift som dventyrarna
kommer att ha. Juggo tar order av dem, och foljer varje
order ordagrant eﬂ.er sin mzelhgens ramar.

ALMIAK .
(Forslag pa SLP stéd till &ventyrarnas grupp )

Almiak #r en kvinna pd tjugodtta ar. Hon &r p&’f‘a]*

lande vacker men har en kylig instéllning till sina
medarbetare, och hon ar en stolt person, Hon gér kladd
i en kraftig gron tygkdpa, hoga stévlar, och en tjock
tygtunika i en mork brungrén nyans. Den ér forsedd
med silverféirgade tradar som ibland glittrart tilli ljuset
Almiak har en vackert utsmyckad dolk som vapen.

SMI 17 INT 14 'psy 9
KAR 17 -
Totala KP: 14

51 51 b/4 64 44

44 51

ZiMamsk dolk 2 .

:__zf_Fﬁrﬂyttnmgv 112
' Fairdigheter Finna dold

 gjalv. ..
Me&elator izﬁst med sadel och sa&elvaskor t.xo met,er

- kommer hon att forsvinna,

oT442

ing 13, Upptacka fara 13,

Lyssna 10, Provsmaka 4, Simma B3, Délja 11, Smyga

15, Gémma sig 15, Bakhé]l B4, Akrobatik B3 Forsta

Hjalpen 5, Giftkunskap 8, Stjila foremal 9, Spéra 22,

Orientering 17, Omréadeskannedom 21, Rida 17, @ver-

~ levnad priirie 21, Férhora 12, Oveftala 21, Kopsla 9.
HJﬁltefﬁrmigor Snabbsléende, Snabbfot Kattfot,och

............

_trustad hon f‘"oredrar att behél]a sin utrustmng ﬁ)r sng :

alvrep 0,5 BEP, en helande dryck El, flinta & stél, tre

27 gm, 97 sm och 29 km. Hon har ocksa tva doser

magan till 4. Hennes vaekra dolk ar laddad med kraft-

‘den dubbel skada, dessutom har den nagra sigill — 2 st

~ facklor, ﬁovsﬁffk femtio meter snére och kokutrustning.

o’ svartbiod medgaﬂ:styrka l& Hemms tumka dr ﬁ;rsedd

full magi, allt forsorjt av NEXUS. Forst och framst ger

FORTVINA EXTREMITET E1 som kan aktiveras d&
den traffar och forvrider den traffade ‘kroppsdelen.

Permanent ANTIMAGI E3, 2 st FORTROLLA VAPEN
E3, 3st FORBANNARUSI‘NING E2 (som FORBAN-

NA VAPEN, fast sinker ABS med tva poéing p4 traffat

omréade), 1 st SMARTA E1 och slutligen 2 st KNACKA

- E4, somhon senare kommer att anvanda mot rollperso-

:nemas nyckel, se méisﬂttn:ngen nedan. Dessa sigill

anviinder Almiak i strid mot rollpersonerna da hon

r fsrhdxad av Siratsia.

“ kommer tillbaka oc

Malséittning: Almiak &r egentligen tjuv till yrkeg ‘ eller

- som hon uttrycker det vﬁktare av landets vardeﬁaker =

som en sorts pohs DA négot vkrdefullt féremal har

et till dess rétta dgare. Hon #r allmént hatad bland
tjuvar, som géng pa géng forsoker 16nnmérda henne.

~ Almiak haller ofta tilli vildmarken och fungerar somen
vakt vid grénserna dér tjuvar ofta smiter ut. Hon har
sett de stora "hélen av ingenting” ute i naturen och
 forstdr att nagot haller pa att héinda. En dag restehon

forbi Fadarim och talade med prﬁstmnorna De berit-

tade att hon garna kunde fé folja gruppen av dventyra-
re for att rddda virlden fran undergang. Almiak kén-

~ stulits brukar hon stka upp t,;;uven och aterfor foremd-

ner till landet sa bra att hon shkert skulle kunna leda

'rumen om 1llusmnsﬁstet eﬁist.erar Genom Aimlak

‘kan duberittaen del om landet for spelarna. Tyvérrfar
inte roHpersomma n&gorz léngre bekantskap med

henne. Under resan mellan Ljunga ang och byn Alder

frhiixar henne och fr henne é]l Srratsm ‘Mot sin vﬂJ a

bhr hon av hennes 8]

er. U _der resan mellan Tmfus

att stjﬁla den nyckel de har fitt av 'I‘ruﬁxs men som

___egventhgen ﬁrfalsk Hankommerdé,attmrsokaﬁirstdra_ o

.....



~ dé att allt hon gjort har varit mot sin vilja, osv. Kanske

e

_ kommer rollpersonema att; tro henne, kanske mte

 materiella planet. Han har normalt skepnaden av en

" LETIAL — SKYMNINGSROS ”VAK’!‘ARE
Letzal dren andedemon som Slrats.]a har kallat f,lll det

vit panter med stora rodglﬁdande dgon. Han kan ocksa

~ taform av en stor, vit 6rn, dven den med réda gon. Det

ar mycket sillan, men det hdnder, att han upptréder i

 enmerminsklig gest(alt, envitvalnad med dersdlysan-

. viktare. Han ar utmarkt i den rollen, ty | han har en

de kattdgursognnen Letial ar lika lojal mot Siratsia

- som en spiritus famﬂmnfg Ar g,ente'gnot sin herre.

Hans frﬁmsta uppgxf’s dr att vara Skymnmgsroé

~ ypperlig formaga att kénna ndrvaron av sjilar och

 magiska kraftfléden. Om det finns ndgon inkréktare i

xxxxxx

~ Skymningsros kommer Letial att upptécka denne om

_han lyckas sla under sin egen PSY-inkriktarens PSY-

~ grupp (halv chans om han inte speciellt "ssker” efter

"sjalakraftens nérvaro”). Om han lyckas sl& mot diffe-

~ rensenharhan lyckats lokalisera inkriktaren. Ett slag

gors for varje inkriktare/3 minuter (36 SR). En sidan

- hir sensorisk in-pejling tar en SR att genomfora. Den

har en réckvidd p4 100 m. Om magi brukas inom

- riickvidden far Letial omedelbart ett nytt forssk att

uppticka inkréktaren. Chansen skar med ett virde

~ somirlika start somden anvazzda besvﬁrjelsens eﬁ'ek;f- .
_ g-ra Paens :

..........

~ dérmed kan r{}ra sig ganska obehindrat i och genom

fastet (gé genom vﬁggar, msséra dérrar och vﬁmng’ar,* 'mlsﬁttning Se Skymmngsros och stycket om Letial.

; hangande spéren i golvdammet

Letial har mental kontakt med sifatsm, menizﬁnkér. .

'sla och Snabbpsyke

RAKA%‘R ocH -.-QE-MﬁzNE?ﬁ?Kﬁ?t@ RIOTMINBS AB

mt;e s!;ora henne omdetkommer négra enstaka mkrak

~ tare. (Se mer i kapitlet om Skymningsros och Letial.)

Om négon avhans skepnader dédas uppticker Siratsia
automatiskt detta. Samtidigt kan han ateruppstd i
nagon av gma ‘andra tva skepnader. Om alla tre dodas
érocksa Letial dod. Han féredrar att upptréda i panter-
form, men skulle det g& daligt for honom i en eventuell
sammandrahbnmg drarhan sigundan for att forvandla
sig till den ménskliga gestalten, sedan till rnskepnad
och mst éter 1gen t;H panterform

STY 72 STO 36 FYS 20
SMI 22 INT 17 PSY 21
Totala KP: 28
Skadebonus* 4T6
Eo.rﬂrt.'anmg;}%..
STY 12 " SP0 & ' F¥S 20

o SMI 22 INT 17 PSY 21
Fbrﬂytt.mng’ F74/L2
STY 36 STO 18 FYS 20
SMI 22 INT 17 PSY 21
Totala KP:19
Forflyttning: L12
Panter - Bott 178
2 Klor 22 1T6
Om . Nabb - 20 1T2

Klor 92 173

.Mannig};a Huggténder20 1T4
: 'Klohander 22 1716

.Naturhgt skydd Osérbar Tar halv skadaav magmka :

apE
F!lrdigheter Smyga 20 Gﬁmma sig 20, ana "

......

Kulturkannedom 12 Hlstorm 9, Heraldik 7, Tala bar-

biska B2, Lasa b&rblska B1, Spara 19, Elementansm
_10 och Hlusmmsm 11

Beﬂvﬁz:;elser; FROST 7 LJUS 11, MORKER 6,

(’f}PPNA 10, MORKERVAG 11, SINNESMASK 15,
'  S1G LJUDLOST 15, ﬁORWRRA 14 och TYST-

rSpabbsiﬁende, Stalblick, Tidskén-

- Demoniska f&rm&gor* Osérbarhet och Hypnos.
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SIRATSIA

"Siratsia, den skéna ungmon, hatad for sina tankar,
dlskad fbr sutt utseende pii

Siratsia dr utan tvekan den wktlgaste SLP:ni gnmdﬂ-
ventyret. For att f4 ett bredare perspektiv pa hennes
personlighet och sétt att agera bor du noggrant studera
det hiir stycket, grundiiventyret och den historiska
bakgrunden for Siratsia.

Gor Siratsia till en karaktdrsstark och levande SLP,
sd levande att det kan orsaka rollpersonernas dod.

Siratsia fyller 726 4r det &ret dventyrarna korsar
hennes vigar. Hon stoppade sitt dldrande d& hon var
tjugosex 4r gammal. Hon forvisade det till den tidlésa
dimensionen, dér hon ocksé placerar allting hon trollar
bort genom ”ingentingbesvirjelsen”. Om den tidlssa
dimensionen skulle forstiras eller dterkallas till den
materiella virlden blir Siratsia, fysiskt sett plotsligt
sjuhundra &r éldre!

Hon &r mycket vacker med en ljus hy, néistan ona-
turligt svart har som alltid &r vilskétt. Numera &r
héret klippt i en pagefrisyr med en mycket ldng och
tjock tofs som hénger ner nistan till midjan, annars
hénder att hon har det helldngt, utslaget eller uppsatt
med juvelbesatta spéannen. Hennes stora, svarta dgon
skimrar av livsstyrka. De 4r férforiska och fAr vem som
helst att falla under hennes vilja. Ogonen pryds av ett
par, tunna, svarta égonbryn. De héga kindbenen, den
vilskapta, roda och frestande munnen, de gickande,
glansiga gonen och den bleka huden gor anletsdragen
perfekta som hos en porslinsdocka. Siratsia #ir ganska
lang och slank. Dock déljer hon sina forforiska former
under firgsprakande klider av hég kvalité. Hon fore-
drar sldatpressat siden och tycker om att klé sig i farger
som ér uppseendevéckande. Ibland har hon en ljusbla
kdpa pa sig som &r enkelt formgiven och skimrar
mystiskt i silver och skogens alla fiirger — alvképan.
Hon bar alltid sin stav Pary 111, armbandet Gharter och
magihalsbandet Efert pa sig.

Under normala omsténdigheter ér hon vis, stillsam,
tystldten, sjdlvsédker, eftertéinksam och hon skédnker
omgivningen en atmosfér av lugn. Hon blindar alla i
sin ndrvaro med sin oerhérda skénhet. Siratsia ar likt
en avvaktande kattunge, s6t och begirlig. Nar hon
talar med sin mjuka rost, &r hennes ord orubbliga och
slutgiltiga. Hon visar néstan aldrig sina magiska
kunskaper. Hon anviéinder sig gérma av mentala be-
sviirjelser, knappt mérkbara for de drabbade.

Om hon hamnari en situation dar honbehéver extra
kraftfulla besvérjelser mot sina fiender gor hon det
ocksd med full styrka.

Hon visar omedelbart vad sjuhundra &rs magistu-
dierinnebér, genom ett stort fyverkeri som de drabbade
knappast kommer att glomma. Hennes personlighet
kan skifta till kvickt handlande, och hon kan bli mycket
offensiv men fortfarande vis och sjéilvsiiker. Hennes
“kattunge-attityd” édndras plétsligt till en malmedve-
ten vildkatts beteende. Hon #lskar att gira si att
mycket magi sker pA en gang, med en forskrickligt
resultatgivande effekt. Tack vare sitt halsband Efert
kan hon ligga flera besvirjelser under samma SR.
Halsbandet, sa vill som Pary III, har ocksd nagra

formler som kan vara mycket effektiva ur defensiv
synvinkel.

_ EGENSKAPER

Som vanligt #r det upp till dig att avgéra om hennes
egenskaper ska forbiittras eller forséimras for att det
ska bli en spinnande kamp mellan henne och rollper-
sonerna. Alla virden som géller hiir 4r utan inverkan
fran hennes féremdl. Glém inte att modifiera hennes
egenskaper efter vilka foremal hon har p4 sig, ndr/om
hon konfronteras med ﬁventyrarna

STY12'S'I‘011 FYS 16
SMI 17 INT 21 PSY 40
KAR 20

Totala KP: 14

SRR A T RSE TR T
ParyIll 27 3T343

Nigvar - 17 1T3

Spark 13 1T

Forflyttning: L13

Fiirdigheter: Siratsia kan alla Lardomsfirdigheter
till 21, samtlign Kommunikationsférdigheter 17,
(Overtala 25 och Sjunga B5), Uppfattningsfirdigheter
19 (Upptdcka fara 25), Tjuvfiardigheter 13 och Vild-
marksfardigheter 8. Barbiska kan hon tala, lédsa och
skriva B5, och sitt eget personliga sprdk kan hon tom
B5. Alla 6vriga sprék som anviinds i Ereb kan hon lésa,
tala och skriva upp till B3 (hon har haft tid att ldra
sig...). D4 hon anvénder sig av sitt eget kraftfulla sprik
nér hon lagger besviirjelser far hon +2 i CL.
Hjélteformagor; Jarnnédve, Kattfot, Orientering,
Tidskinsla, Skarpsgd, Snabbsldende, Talig, Likefor-
méaga, Ordadd, Snabbldkning, Stalblick, Snabbfot, Fint,
Hjéltesprang, Giftskydd och slutligen Snabbpsyke. (Hon
har dock inte samlat p& sig sérskilt manga hjéltepoéing
déirfor att hon tillbringat sin mesta tid med att studera
magi.) Hon har dérfor bara 20 extra hjéltepodng som
hon kan spendera pd att lyckas med fardigheter i
kritiska égonblick (for Siratsia existerar det dock knap-
past nagra sadana tillfillen).

_ MAGI

Hennes kunskap i magi #r stor. Hon kénner till alla
kéinda besvirjelser som finns, och éven de som finns i
Appendix. Hon har en speciell forméga att na langt ut
i viirlden med sina besviirjelser. Om hon légger till en
effektgrad multipliceras rdckvidden med sig sjdlv. Om
hon dérefter ldgger till ytterligare en effektgrad mul-
tipliceras den nya réickvidden ytterligare en ging med
sig sjdlv. Alltsa tar man kvadraten av det nya vérdet for
réickvidden. Dettakan verka alldeles for kraftfullt, men
tink p4 att det #ir ett resultat av sjuhundra Ars studier.
Hennes FV i besviirjelser och skolor foljer nedan. All-
ménna besvirjelser 31, Animism 29, Symbolism 26,
Elementarmagi 33, Illusionism 26, Nekromanti 25,
Mentalism 33 och Harmonism 20.

"Ingentingbesvirjelsen” dr unik i sitt slag. Det finns
tva versioner av den. En ritual och en besvirjelse.

I ritualen har Siratsia F'V 35. Fér var effektgrad kan
hon trolla bort 3 kvadratmeter. Mot levande mal maste
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en extra effektgrad adderas for var tionde STO. Om
miélet ér motvilligt fir denne slé ett riiddningsslag mot
hennes PSY.

"Se pd Siratsia och upplev det vackra, ty din tid blir
forseglad och evig.”

FOREMAL

Under sin ldnga livstid har hon samlat pi sig en del
magisk utrustning. Man kan tycka att hon inte har
s#irskilt ménga foremal, men de ér desto kraftfullare.
Att de dr fa beror pa att hennes intresse for magiska
foremal inte #r s#rskilt stort. Detta beror i sin tur dels
pa att hon behérskar alla kiinda besvérjelser, och dels
p4 att hon inte gillar "det materiella”, sedan hennes
forsta féstes fall. Dessutom har hon inte haft tid att
varken tillverka eller leta efter foremal eftersom hon
har tillbringat sin mesta tid i sitt fiiste och har studerat
i sin magiska vita formelbok. Hir ndmns de féremél
som hon har kommit éver och har haft lust att behilla.
Du far sjilv bestimma om du ska liigga till eller ta bort
foremal, eller egenskaper hos foremal, s att spelbalan-
sen viger ndgot sd nér jimnt. Hennes foremal &r
mestadels defensiva, vilket hjidlper henne att kunna
vara offensiv sjélv. Om rollpersonerna méter henne ska
hon inte bli alldeles for farlig for dem, men hon ska
absolut inte vara litt att besegra. Detkan vara svért for
dig att veta hur farlig hon ska géras. Ett bra forslag ér
att du tar dig tid till att géra ndgra provstrider mellan
Siratsia och de rollpersoner som kommer att spela
dventyret (givetvis utan att spelarna ér med!). Kom
ihdg att rollpersonerna ocksd kan ha foremédl som
kommer att géra utgdngen oviss. Kanske ndgra av
rollpersonernas féremdl utnyttjas redan tidigare i
dventyret.

GHARTER, DEMON~-ARMBANDET

Armbandet #r tillverkat av guld. Det ér forsett med ett
"X"-ménster som foljer dess utsida. Armbandet ir
sammansmilt med en demon, som erbjuder sina kraft-
er och forméagor till den som bér armbandet pé sin arm.
Demonens namn éir Gharter. Han forvisades fran kaos
avdemonernas furste och han hamnadeidet materiella
planet och strévade omkring och vandaliserade. En
nekromantiker, Tyllut, gjorde sig kidnd hos folket som
en god man genom att binda Gharter till armbandet.
Tyllut visste inte att armbandet skulle f& de krafter
som det fick, och néir han placerade det pa sin arm
underkastades han Gharters vilja. Gharter héll Tyllut
i schack genom sin styrkeuttémning. Magikern dog
under kéttbitarnas invasion ar 599 fO och blev sedan
kummelgast. Hans vrede var stor mot armbandet, men
han kunde inte gorandgot 4t detiden existensform han
befann sig i som kummelgast. Siratsia kom §ver arm-
bandet d4 hon och hennes édventyrargrupp besékte
Tylluts och hans bys folks gravvalv. Hon bar nu arm-
bandet p& sin hégra arm. Gharter gillar Siratsia (efter-
som hon utger sig for att vara ond) och d& hon énskar
ger han henne féljande formagor: STY +23, STO +4,
FYS +4, SMI +3, INT +4 och PSY +20.

Demoniska formdagor: Regeneration, 1T4/SR,
Snabbhet och Styrkeuttémning. Gharter hade tidigare
vingar, men de tillhér hans fysiska kropp och kan ej
anvéndas till hennes fordel.
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~ PARY I
Staven #r gjord av ndgot mérkbrunt trislag. Dess topp
éir forsedd med en cirkel av guld pa hogkant. P4 nedre
spetsen finns en liten guldknopp. Pary III ér ett ma-
giskt foremal som hon tillverkade i sin ungdom. Hon
roades inte speciellt mycket av att géra foremal, och
gjorde det bara d4 hon hade tid och fick lust att arbeta
med nagot annorlunda. Hon har tidigare haft tva lik-
nande stavar, men bada dessa har genom tidens gang
férstorts under olyckliga omstéindigheter. Hon kan lata
staven svéva framfor sig och parera tre attacker varje
SR med CL15, CL10 respektive CL 5 pa pareringarna.
Staven tillfogar 3T3+3 i skada. Alla attacker den pare-
rar miste komma inom en 90-gradig vinkel. Staven
paralyserar det offer den triffar under 1T6 SR. Ett
framgéangsrikt rdddningskast mot 15 kan rddda offret
fran paralyseringen. Utdver detta méste ett triffat offer

sld ett ridddningskast, rollpersonens STO mot stavens

skada, eller stétas omkull av kraften i slaget. Stavens
BV ér 35, och den viiger en BEP. Staven forsérjs med
NEXUS och FORTROLLA VAPEN E3.

EFERT, MAGINS HALSBAND
Halsbandet ir tillverkat av flera kedjor av glittrande
silver. Nagra diamanter ér placerade i det och gnistrar
i ljuset. Mitt pa finns en mycket vacker rubin. Om man
tittar noggrant ser man att dess inre liknar en vacker
rod ros. Rosenrubinen sprider réda strdlar d& den
belyses. Halsbandet fick hon i sin ungdom av prins
Dejavin som var trolovad med henne. Det hade redan
d4 magiska formégor. Senare forsdg hon halsbandet

- med ytterligare magi. Fran borjan fanns TELEPORTE-

RA E3 3 ggr/dag, OSYNLIGHET E3 3 ggr/dag och
OSARBARHET E3 3 ggr/dag. Sjélv]ade hon till en sorts
konstant BESVARJELSE-KVICKHET pa det. Med
hennes speciella fortrollning kan hon kasta tre kvicka
formler/SR, eller tva vanliga formler som normalt inte
ar kvicka. Skymningsros skapades genom en miktig
FATA MORGANA, som blev s& kraftfull att den har
blivit verizlig, men som stdndigt mdste {6rsérjas med
NEXUS. Denna NEXUS-besvirjelse ligger ocksa i
halsbandet. Om det forstérs, forstors ocksa Skymnings-
ros. Allting i halsbandet &r forsérjt med NEXUS.

SIRATSIAS KAPA

Siratsias ljusbl4, silverskimrande képa kom hon 6ver
under sin #ventyrliga tid. Den har skyddat henne
béttre &n nAgon pldtrustning skulle ha gjort. Hon fick
den under sin éventyrarsésong (92 fO) da hon, tillsam-
mans med négra vénner, rdddade livet pd en grupp
alvpilgrimer i Manskensskogen. Képan absorberar 4
och gor henne svérare att triffa, minus 4 i CL for alla
attacker. Den har ocksé fjirde gradens KNACKA E6
mot svartfoksvapen), forsérjd av NEXUS, och aktiveras
mot alla vapen som tréiffar henne. Kdpan viger endast
ett halvt BEP. Eftersom det iir en alvkapa absorberar
den 6 utcmhus och ger -6 1 CL pi fientliga attacker.
Utomhus har den desutom +6 pd kamoflage. Kdpan
skiftar fi.g efter skogens utseende.

ARMBANDET HOSORI
Detta armband tillverkade Siratsia sjdlv. Det &dr en
enkel och anvindbar sak. Armbandet bestir av en
enkel liderrem med fyra silverkulor. Det sitter fast pa
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hennes arm med en FORSEGLA E5. Forseglingen kan
endast avligsnas om den skingras. Armbandets verkli-
ga formaga ér STALSLAG E4, éven det forsett med
NEXUS. Om hon skulle hamna i en sddan situation att
hon blir tillfingatagen aktiverar hon en OSYNLIG-
HETE1, ej NEXUS, som gér armbandet osynligt. Darfor
kommer troligen ingen att upptéicka det vid en even-
tuell visitering. P4 armbandet har hon andrabesviirjel-
ser som kan komma till nytta i en situation dir hon
skulle vara faingad: TELEPORTERA E1, ELD E3,
KNACEKA E2 och ytterligare en OSYNLIGHET E1.
Ingen av formlerna har NEXUS,

BERES FLOJT

Siratsia skaffade en enkel fl5jt d4 hon lirde sig sina
harmonistbesvérjelser. Hon skickade ut en av sina
miktiga odéda tjinare for att finna ett bra instrument.
Den vampyr hon skickade ut kom tillbaka med denna
flgjt. DA hon ligger harmonismbesvirjelser med flgjten
kostar det ett PSY mindre én normalt, dock aldrig
mindre #n ett PSY. Hennes CL i besvirjelsen ¢kar
ocksé med +3. Fléjten har dven en laddning p4 10 PSY
som hon kan dra ifrdn och léigga till sina egna da hon
tycker att det passar.

SIRATSIAS VITA FORMELBOK
Boken ér helt vit och skimrar blekt nér den #r uppsla-
gen. Den sprider en rysande kyla omkring sig. Sméa fina
snirklar av guld finns inlagda i bokens pidrm. Héri star
allting om hennes upptéckt av "ingentingbesvirjel-
sen”. Léngst bak i boken har hon lagt det pergament
hon forst hittade som hade med den att gora. Boken ér
néstan oforstérbar. Det enda som skulle kunna forstéra
den #ir draken Alad-Archsférédande eldsflamma. Boken
har ett antal sigill (NEXUS) som kan trotsas &v henne
sjdlv. Néar hon anvénder boken utléses inga sigill. Den
oforsiktige kommer att upptécka att dven Siratsiasvita
formelbok dr en méktig fiende. Sigillen iir:
¢ BLIXT E3. Hon kan beordra boken att bérja skjuta
blixtar mot allt levande (utom henne sjilv) inom tio
meter. Blixtarna har en chans pa 10 att triffa sina
mal. Boken kan avfyra tva blixtar varje SR. Den
skjuter inga blixtar mot den som direkt vidrér bo-
ken.

* STOPP. Den som inte lyckas évervinna 25 med sin
INT kan inte komma nidrmare 4n tvd meter frin
boken.

 KOLD ES8. Aktiveras var gang boken vidrors. Kol-
den dAskédliggirs som en snéstormsvirvel som om-
ger boken (2 m i diameter).

e FORTVINA EXTREMITET. Den som vidror boken
maste §vervinna 25 med sin PSY eller f& den kropps-
del som rérde vid boken forvriden och obrukbar.

* FORSEGLA E6. For att 6ppna boken méaste besvir-
jelsen skingras.

* LOCKELSE, Den som bérjar ldsa i boken méste sl4
ett riddningskast mot 25 med sin PSY, eller fortsét-
ta liisa.

e LIVSUTTOMNING. Om bokens lisare misslyckas
med ett riiddningsslag mot 25 med sin PSY kommer
han att férlora 1 PSY (och 1 FYS om lidsaren vidror
boken under lisningen) for varje ldsminut.

« INFLYTANDE E6. Den som fortsétter att lisa
kommer bitvis att omviéindas. Formelboken har ett
INFLYTANDE E6 30%. En kontroll girs var var
tolfte SR négon léser i den, dvs en kontroll varje
minut. Se mer angdende denna besvirjelse i Til-
laggsreglerna i Appendix. Besvirjelsen tvingar l4-
saren att fortsétta i Siratsias spér...

LABORATORIEUTRUSTNING

Siratsias utrustning, som hon till storsta delen harisin
arbetskammare ér bortom allt forstdnd. Om man lyck-
as lisa hennes bocker kommer man underfund med att
hon har bécker som handlar om alla sorters kiind magi,
och dven sddan som #r helt okénd — ett bra stille att
fora in de nya, tidigare okéinda, besviirjelser som finns
i Tilliggsreglerna. Béckerna dr manga och mycket
tunga, om rollpersonerna tar med sig nédgra kan de
innehélla nya besvirjelser som du planerar att infora i
din rollspelsviirld. Kom ihdg att det &r mycket svért for
rollpersonerna att tyda hennes bocker, Alla éir skrivna
pa ett sprdk som bara hon kan. Bland alla hennes
bécker finns en ldrobok for hennes sprék, firdighetska-
togori B, kostar 10 att tala, 10 att skriva. Man kanske
kan tyda ndgot ur hennes bécker om man har boken till
hands. For évrigt har hon magisk forskningsutrustning
for 15.000 gm.
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NYA REGLER

Har foljer ndgra extra regler som du kan anvianda om
du tycker att det kan vara nédvindigt. Anvind bara de
regler som passar i din rollspelsvirld.

TABELL FOR SLUMPGANGAR

I Svartfolksgrottornas tre ligre nivder anvénds denna
tabell for att avgéra hur gdngarna gar. Tabellen kan
ocksd anvidndas om rollpersonerna hittar en grotta
eller en ruin. Invdnarna kan d4 vara vad som helst, du
véljer, eller sa kan du anvéinda Slumpmétestabellen.
Om det uppstér ndgot sominte passar in pd kartan: S1&
om. Om ndgot markeras mad "x” innebér det att det
finns en eller flera gdngar i olika riktningar. Fér att
avgora varje enskild riktning sldr du 1T10: 1= norr, 2=
nordést, 3= ost, 4= sydost, 5= syd, 6= sydviist, 7= viist,
8= nordvist, 9= upp och 10= ner. Férslagsvis anviander
du ett rutat papper. Varje ruta kan vara tio meter,
vilket kan vara ldmpligasti Edretch, eller ndgon annan
skala som passar for dndamélet. For att avgéra hur
ménga rutor det ska vara mellan varje tdrningskast
kan du sld 1T4.
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Utgéng utan vakter
OVERRASKNINGSKONTROLL

En éverraskningskontroli, eller ett orienteringskast,
om man hellre vill kalla det s&, dr ett svart INT-kast,
eller ett normalt taktikslag, beroende pa i vilken situa-
tion éverraskningskontrollen ska utnyttjas. I de situa-
tioner som ndmns nedan som exempel bor en éverrask-
ningskontroll géras for den eller de som drabbas. En
misslyckad kontroll innebéir att den rollperson som
misslyckas inte kan fatta ndgot beslut under den SR
som slaget gjordes. Slaget upprepas varje ny SR tills
personen lyckas "orientera” sig. I vissa speciella situa-
tioner kan denna regel ignoreras, helt efter vad du
tycker ér realistiskt. Sddana situationer kan uppst4 i
ett moraliskt mycket pressat ldge for rollpersonerna,
eller d& den person som misslyckas med sinkontroll blir
attackerad i ndrstrid. Man kan ocksé enbart, eller bdde
och, anvinda sig av den regel som finns i Drakar och
Demoners grundregler: Att SL bestimmer att spela-
rens deklaration inte fir ta mer #n ett visst antal
sekunder. Om tiden gér ut innan spelaren deklarerat
vad hans/hennes rollperson ska géra star rollpersonen
kvar dér den #r, ofsrmégen att géra ndgot. Hir nedan
finns ndgra exempel d4 en kontroll bor goras. Det gir
siikert att finna flera situationer.
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FALLA EFTER ETT SLAG

Om man tréffas av en attack kan man riskera att falla.
Nir en person triiffas tar denna en skada. Den totala
skadan, innan man rdknar med rustningens ABS,
jdmfors med den tréffade personens storlek+styrkans
virde i motstidndstabellen, personens
storlek+styrkevirde p& motstdnd. Ett misslyckat tér-
ningsslag innebir att personen tappar balansen. Om
det triffade offret misslyckas med ett svart smidighet-
skast kommer han/hon att falla omkull. S1& eventuellt
éverraskningskontroll. Om offret lyckas med sitt smi-
dighetskast kan han/hon f4 halv chans p4 sina fardig-
heter resten av SR. Regeln kan bli ganska omsténdig
for SL att anviinda i strid, men kan vara bra i speciella
strider som ska goras mer spdnnande och realistiska.
Det gar att gora om regeln till en hjélteférmaga.

MODIFIERAD STRID

I nérstrid kan manga olika situationer uppstd da man
maste modifiera anfallarens CL. Du kan ta del av alla,
négra eller inga av modifikationerna som nimns i
tabellen hir nedan. Det finns manga fler ldgen som kan
uppstd. Du kan ha dessa som riktlinjer.

AN FALLARENS M(?D IFIERING

e S
i

T TR

-aéﬁmg&” i
ot _B ﬁnner 51g i tjock dimma; .....

~* Ar forsvarslos (t ex bunden): .
(skadan fordubblas, upp till SL)

NYA FARDIGHETER

) DOLJA MAGI
Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 5
BC: 0

Om man lyckas med denna fiirdighet kan en besvirjare
ldgga en hesvirjelse utan att ndgon mérker att magi-
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kern gor de speciella rérelser och uttalar de ord som
normaltanvinds. Nidr man utnyttjar firdigheten méaste
man addera ytterligare en effektgrad till besviirjelsen
for att uppnd onskad effekt. Fiardigheten bygger pé
intelligens, psykisk kraft och smidighet (besviirjelsens
gester). Den SL som ¢nskar kan ridkna ut ett medelvir-
de istillet for att anvinda INT som grundegenskap.
Om besvirjaren dessutom ¢énskar tala om annat samti-
digt som besvirjelsen férbereds eller liggs méaste han/
hon lyckas sla mot sitt differensnummer. Ett fummel
innebdr snedtdndning. Perfekt innebér att besvirjel-
sen blir extra effektiv.

BAKHALL
Typ: TJU
Grundegenskap: SMI
Kostnad: 5
BC: 0
Kategori: B

En person som &r kunnig i denna firdighet kan smyga
ndra inpd ett intet ont anande offer och géra en attack,
dock endast med ett lidtt vapen. Detta kan bli ett otdkt
lénnmord. For varje FV i fardigheten 6kas lonnattack-
erarens CLatt trdffa med 1. [ tabellen nedan anges med
hur mycket skadan ska multipliceras.

Om tjuven misslyckas att sl4 mot sitt differensnum-
mer blir skadan endast normal, och multipliceras inte
alls.

FV: FAKTOR
22l

+%x1:H

x2

1 x2.5

x3

¢ X3.5

Denna fiardighet ar framst tdnkt for tjuvar och jigare.
Jégare kan anvénda pilbage istillet for ett ldtt nér-
stridsvapen. Detta gor tjuvar till farliga lé6nnmérdare
och jégarna till dédliga prickskyttar. Denna fiardighet
skulle ocksd kunna passa under stridsféardigheter eller
ldardomsfardigheter, men ligger under tjuvfirdigheter-
nas kategori eftersom det &r tjuvarna och jigarna som
har lirt sig utnyttja denna teknik.

BESVARJELSER
Hir presenteras ndgra nya besvirjelser som man kan
ha glddje av. Framst ér det Siratsia som beharskar
dem. Om rollpersonerna finner niagon ny formelbok i
diventyret, hos Siratsia elleriett annat &ventyr kan det
vara ett utmarkt tillfille for dig att ldgga in de nya be-
svirjelserna.

ool i B =

TOLKA VINDAR
Skola: Animism
Skolvirde: 15
Rédckvidd: Personlig
Varaktighet: Spec.

Med den hir besviirjelsen har man majlighet att tolka
vindarna pd samma séitt som Fadarims pristinnor. Liis
stycket om Att tolka vindarna for att f4 en uppfattning
av besvirjelsens majligheter och begrdnsningar. Man
maste ldgga en besvirjelse per forsok att ta del av
ndgon vinds budskap.

BESVARJELSE-KVICKHET
Skola: Alla
Skolvirde: 17
Rickvidd: Personlig
Varaktighet: S/2 (se text)

For varje effektgrad kan besvirjaren ligga en normalt
"icke-kvick” besvirjelse s att den blir kvick. Den har
ingen effekt pa besviirjelser som redan ér kvicka.

OSARBARHET
Skola: M
Skolvirde: 17
Réckvidd: Berdéring.
Varaktighet: S/2 (se texten)

For varje effektgrad kan den fértrollade ta emot 1T6
skadepoéing. Om den fortrollade attackeras med ett
magiskt vapen hjilper inte besviirjelsen. Magin syns
inte som nagon sorts skold eller skyddande aura.

LANDA
Skola: M
Skolvirde: 8
Rickvidd: Sx2 rutor.
Varaktighet: Endast omedelbar

For varje effektgrad ignoreras 1T6 skadepoing vid fall,
eftersom fallet bromsas upp.

HELIGHET /OHELIGHET
Skola: A & N
Skolvirde: 12
Réckvidd: Berdring
Varaktighet: Speciell

D& négon tillverkar ett foreméal kan det férses med
heliga eller oheliga effekter. Om det &r en animist som
ldgger besvirjelsen blir det heligt och om det ér en
nekromantikerblir det oheligt. For varje effektgrad ger
foremadlet 1T4 i skada mot heliga/oheliga varelser och
ting. Odéda ar oheliga och tar skada av helighet. Van-
ligast dr att man laddar vatten med vilsignelsen. Se
ocksd INFLYTANDE nedan.

INFLYTANDE

Niér ett magiskt foremal skapas kan det fA en otéick
formaga: att omvéinda #garen till ondskan, eller till
godhet, beroende pd vem som gjort foremélet. Om
tillverkaren dnskar att foremadlet ska f4 ett visst infly-
tande, maste han lidgga en ritual som bygger pa besviir-
jelsen HELIGHET/OHELIGHET. Féremdlet maste
ocksé forses med PERMANENS och NEXUS. Utéver
den permanenta férlusten av PSY féor NEXUS méste
magikern offra ytterligare ett permanent PSY, for att fa
foremalets INFLYTANDE att fungera. Om det liggs
HELIGHET i foremélet kommer det att fi ett gott
inflytande och det kommer att férséka omvinda dgaren
till godhet. Om det liggs OHELIGHET kommer fore-
malet att forsoka omvinda édgaren till ondska.

For varje effektgrad far féremédlet 5% inflytande.
Varje gdng nigon anvédnder féremadlet, for varje timme
man ldser ur en eventuellt fértrollad bok, eller for varje
dag man har det i sin #go, méste anvéindaren/lidsaren/
dgaren sla ett raddningskast i motstdndstabellen mot
den skicklighet magikern hade i sin HELIGHET/
OHELIGHETSsbesviirjelse nir han lade den i forema-
let. Ett misslyckat resultat innebér att dgaren far
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foremaélets inflytelseprocent minus offrets PSY av sin
sjdl omviénd till godhet eller ondska, beroende pa fore-
mailets formaga. Om offret vill férséka bli av med
foremélet slar han 1T100. Om tidrningsvirdet under-
stiger, eller &r lika med, det procentvirde av sjédlen som
ar erovrad, dr han sa fist vid det att offret vigrar att
gora sig av med det. Om han trots allt skulle bli av med
det kommer han att soka efter det tills déden hindrar
honom. Varje dag av sékande kan offret sl4 1T100. Om
resultatet fortfarande understiger, eller ir lika med,
procentvardet maste han fortsitta sitt sékande.

Niar 100% av offrets sjdl har fallit for féremalets
inflytande dr han en slav under féremadlet och dess
skapare!

ANDRA AVENTYR

Det hédr kapitlet beskriver ndgra dventyrsuppslag i
Barbia som till viss del 4r anpassade till grundéventy-
rets platsbeskrivningar. Dessa uppslag ar till for att du
ska kunna utveckla dina egna dventyr i Barbia. Detta
dr en lathund for att sidtta fart pd din fantasi. Kidnn dig
helt fri att &ndra och hitta pa dina egna dventyr!

OSTANVINDENS MANSTEN
BAKGRUND: Se den historiska bakgrunden for Fada-
rims Tempel.

AVENTYRET: Rollpersonen/rollpersonerna bér vara
prastinnor i Fadarims tempel. Uppgiften &r att finna
ostanvindens maAnsten.

KOMPLIKATIONER: Att lista ut var den finns. Det
finns en ledtrad i Fadarims historia som kan fé rollper-
sonerna att soka paA Ostanberget. Det ér det historiska
stycket dédr préstinnan Fadarim sjdlv beréttar att hon
soker sin vila i Ostanvindens tecken. Det kan fa en att
missténka att Fadarim har tagit manstenen med sig
och uppstkt det 6stra berget diar hon har sin grav.
(Bland préastinnorna ér det kdnt att Fadarim ligger
begravd i Ostanbergets topp.) En annan ledtrad ér
Ostanstjarnan, den stjirna man endast kan se fran
Fadarimstempel, och som tyckslysa éver Ostanbergets
topp — det ér den efterstkta manstenen. Bergsbestig-
ningen till Fadarims grav kan vara besviirlig, och dven
vittarna i bergskristallgrottorna kan utgéra vissa
svarigheter. 1 bergstrakten lurkar andra varelser
omkring som hér till Vindtoppsbergens fauna.
SKADEPLATS: Fadarims tempel, Vindbergen och
Fadarims grav.

JAKTEN PA GRAVSKANDARNA
BAKGRUND: Redan sedan langt tillbaka har staden
Babor stridit mot sjéfolket som lever 1 Ardibukten. ar
353 e0 dék de upp pé nytt och satte kdppar i hjulet for
sjofarten. Deras piratverksamhet ledde till ett ldngt
krig, som ar 374 eO slutade med att bide Ardibuktens
herre, ledaren éver det habulonska folket, och kejsar
Les av Barbia stupade. ar 377 eO sléts fred mellan de
bada folken. Som ett tecken pé folkens vinskap begrav-
des de bada stupade herrarna i samma gravvalv pa en
6 nédra Babor 1 Ardibukten. Allt sedan dess har folken
levtifred och har hjélpt varandra, &nda tills nu. Ar 610
plundrades graven av ett nyfiket géng dventyrare som
sokte rikedomar. De kéinde inte till gravens symboliska
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véarde. Nir det habulonska folket upptickte skénd-
ningen sas fredsavtalet upp och krig brot ut pa nytt.
AVENTYRET: Kejsar Yddris av Barbia har utfist en
stor beldéning till den som kan fanga dventyrarna och
aterfora de stulna skatterna. Kejsaren har inte majlig-
het att strida mot habulonerna i viist, da han har sina
styrkorutspriddainorradelen avlandetdidrhankrigar
mot Klan Tridor. Det dr bara en tidsfrdga innan habu-
lonerna har intagit Ardibuktens vastkust och stormar
Barbias huvudstad Babor. Aventyrarna, som ér prisja-
gare eller lycksokare, atar sig uppdraget att séka reda
pé dventyrarna, men det finns konkurrenter om beld-
ningen.

KOMPLIKATIONER: Genom att spara, hora sig for
pd vadrdshus och gardar, géra undersékningar hos
misslynta och misstinksamma nomadstammar vars
stolthet kan komma ikldm om de misstidnks for att
gémma undan skidndarna, kanske rollpersonerna kan
finna dem. Gravskindarna sjédlva ér ett géing dventyra-
re som ar vana vid samarbete och fungerar effektivt
ihop. De riknar inte med ndgon nad, utan flyr for sina
liv. Enytterligare komplikation fér rollpersonerna skulle
vara om SL inférde intriger i spelgruppen. Intrigerna
kan vara:

¢ Nagon som vill rentva sitt namn och personligen
vill ta at sig all 4ran genom att finga skindarna.

* Nagon som sjélv vill ligga beslag pa rikedomarna.

¢ Ndgon som sjalv vill hahela beloningen for infang-
andet och inte tvekar att déda de andra rollpersonerna
i gruppen

Under jakten pd gravskindarna kan ett spr vara
en eller flera déda dventyrare ur skindarnas grupp.
Det visar att det forekommer intriger dven i den grup-
pen.

Aventyret kan spelas av tva spelgrupper. En som
spelar skidndarna (de kan forst spela ett dventyr som
garutpd att plundra ett gravvalv, du far sjalv konstrue-
ra ett sddant dventyr) och en annan grupp som spelar
jdgarna.

SKADEPLATS: Jakten bsrjar formodligen i Babor och
fortsiitter ut i Barbias vidstridckta vildmarker. Var
jakten slutar, det vet ingen...

HANDELSHUSEN I BABOR

I Babor finns flera handelshus vars funktion beskrivs
nirmare i kapitlet om Politik i Barbia. Har finns méj-
lighet att skapa dventyr mellan de hart konkurrerande
féretagen. Vem kommer att gd med stérst vinst? Kom-
mer de renhdriga att vinna, eller kommer den som
utnyttjarillegal handel, spioneri och sabotage att lyck-
asbist? Rollpersonernakan jobbafor, eller anstillasav
ettforetag sombehéverhjilp. Kanske édr det en slikting
till nagon avrollpersonerna somdetharborjat ga daligt
for. SL kan ocks4 14ta ett intrigspel rdda, da spelarna
far spela var sitt foretag.
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DEN FORSVUNNA MITHRILTRANSPORTEN
BAKGRUND: Se ar 357 eO "Den férsvunna mithril-
transporten” i Barbias historia.

AVENTYRET: Aventyrarnahar av Nidabergens dvir-
gar fitt 1 uppdrag att séka reda pa den férsvunna
mithriltransporten.

KOMPLIKATIONER: Ingen kinner till mithrilgru-
vans exakta position (inte ens dvidrgarna, s hemlig var
den) eller vad som egentligen hénde. Déarfér kommer
rollpersonerna att fa finkamma den trakt dér gruvan
misstédnks ha legat. DA kommer de att finna grottan
med spindeln Ghartov... SL kan géra nigra fler grottor
som rollpersonerna forst finner och utforskar. Kanske
kommer de att hitta den riktiga mithrilgruvan... Se
nedan.

SKADEPLATS: Ghartovs grotta och trakten kring
den. OBS: Rollpersonerna méste vara dvirgar. Detta
ar ett mycket hemligt uppdrag!

AVGRUNDSGRUVAN
BAKGRUND: Nidabergens dvirgar vill leta reda pa
den hemliga mithrilgruvan i Barbia. Man har ocksa
hért talas om att det har bérjat upptrdda monster pa
jordytan, som egentligen hor till underjorden. Hos
dvdrgarna vicker det misstankar om att Arranar och
hans dvirg-team griavde for djupt, och pa sa sitt for-
svann.

AVENTYRET: Aventyrarna har fatt i uppdrag av
Nidabergens dvirgar att séka reda pa mithrilgruvan
som sékért bevarar en gata och en formogenhet i mith-
ril. Aventyrarna gér i dvirgen Arranars fotspar. Dvér-
garna vet ungefir var gruvans hemliga entré ligger.
KOMPLIKATIONER: Rollpersonerna far leta efter
gruvans oppning. I trakten kanske de stoter pa ett och
annat monster av kolossal storlek. Monstret hor hem-
ma i underjorden, och genom att félja dess spar kan
man hitta den hemliga gruvan. Gruvan ér delvis rase-
rad. Klattrar man ner i det hisnande schaktet bérjar
man upptidcka obruten mithril. Man kan undra varfor
man slutade bryta mithril och évergav gruvan. Lingre
ner upptédcks en ingdng till en helt annan varld —
underjordens facinerande men farliga doméaner! Dari-
fridn kommer avgrundsmonster av ofattbara dimensio-
ner. Under sékandet efter gruvan kanske rollpersoner-
na finner Ghartovs grotta, se ovan. OBS: Rollpersoner-
na méste utgoras av ett ging dvirgar, ty detta ar ett
mycket hemligt uppdrag.

SKADEPLATS: Trakten kring Ghartovs grotta. Gru-
van far du rita sjilv. Aven den underjordiska virlden
och dess invédnare far du skapa sjilv.

EN BRYGD AT KUNGEN

DEL 1: RECEPTET

BAKGRUND: En viktig person har forhixats (forgif-
tats, insjuknat, eller vad du nu 6nskar...) av en mystisk
sjukdom som leder till déden. Ingen vet ndgot boteme-
del. Sjukdomen har orsakats av en ondsint magiker
eller en hirskare i ett annat land.

AVENTYRET: Att soka reda pa receptet pa ett bote-
medel. Receptet kan finnas hos den magiker, etc, som
orsakade sjukdomen,

KOMPLIKATIONER: Svirigheten &r att kunna f4
tag pé receptet frin magikern, som ogédrna limnar det
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ifran sig. Ytterligare en svarighet ar tidsbegrénsning-
en som avgérs av hur linge kungen, ete, klarar av att
std emot sjukdomen. Resan fran den sjuke till magi-
kern och tillbaka kan vara besvérlig. Inte minst om
aventyrarna séker magikern i Klan Tridors ldger! En
lite sméaelak SL kan goéra resan &nnu besvirligare
genom att utnyttja Barbias kalla och ogistvinliga
klimat till det yttersta.

SKADEPLATS: Forslagsvis kan det vara kejsar Yd-
dris som har forhéxats av en magiker eller héixa som
anlitats av Klan Tridors éverhuvud, Gehard Blodsgju-
te.

DEL 2: SORGEROS
Motmedlet maste gérasaven rossomharbevattnats av
sorgetdrar som fillts for en dod och vuxit upp pé en
grav. Det finns en sddan ros, men bara pa en plats —
nédmligen pa Terendils grav vid skogen Grenor.
AVENTYRET: Hiamta rosen, gora ordning brygden
och bota den sjuke.
KOMPLIKATIONER: Tidspressen och resan. Det
rollpersonerna inte vet ér att den som plockar rosen
binds fér livet till rosen och dess framtida hilsa... (Se
Terendils Hus). Kanske behovs det fler svaratkomliga
ingredienser? Eventuellt kan det behovas manstens-
skrap fran Kettael.
SKADEPLATS: Terendils hus vid skogen Grenor.

KALABALIKEN I EDRETCH

ROLLSPELS- OCH FALTSLAGSAVENTYR

BAKGRUND: Edretchs svartfolk har lédnge varit en
pléaga for trakten. Nu ér det dags att gora ndgot at det.
Kejsaren kanske kan undvara ndgra av sina mén till
att hjilpa till.
AVENTYRET: Forst ska Edretchs kung dripas. En
liten grupp dventyrare hyrs till uppgiften. Som sekun-
dart mél ska dven andra viktiga kaptener och personer
undanrdjas. Detta édr ett mycket farligt uppdrag som
belénas viill med befordran och klingande mynt. (En
motivaticn till att ndgon 6verhuvudtaget atar sig sjélv-
mordsuppdraget kan vara hiimnd. En annan orsak kan
vara att frita en finge som betyder mycket for rollper-
sonerna, etc.)

Sedan ska en armé ge sig in 1 grottorna for att rensa

upp. Allt svartfolk ska utpldnas! Armén kan ledas av
skickliga rollpersoner.
KOMPLIKATIONER: Att smyga omkring i Edretchs
grottor for att nd centrum, bryta sig forbi livvakterna,
déda Jatterman och ta sig darifran levande dr mycket
svart, tja, 14t oss séiga — osannolikt. En magiker med
Ljusviig kanske kan gora det lattare, men de tre magi-
kerna i Edretch kanske kan motverka en sddan plan...
SKADEPLATS: Edretch — svartfolksgrottorna.

ALAD-ARCHS DRAKSKATT
BAKGRUND: Alla har viil hort talas om drakarna och
deras skatter? Men, har ndgon négonsin hort talas om
att ndgon har sett den vildiga draken Alad-Arch i
Vindtoppsbergen? Chansen ér vél ratt liten, eftersom
han under senare sekler har hallt sig gomd i sin boning
ddr han vilar pd en dverflodande badd av ofantliga
skatter fradn forna tider. Sagorna om Alad-Arch berit-
tar om den vita draken, som idnda sedan tidernas
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begynnelse har vintat p4 att genomféra en uppgift, en
uppgift som har tilldelats honom av gudarna. Det finns
ndgra som péstar sig ha sett Alad-Arch. Draken har
beskrivits som sé stor att den liknade ett frostticktberg
som reste sig frdn bergskedjan och lyfte sig mot himlen.
Innan solen formérkades av bestens kolossala gestalt
sdg man det vita fjill- och juvelpansaret glittra som
iskristaller. Alad-Arch dr en varelse som gar igen 1
manga legender och berittelser, och hans skatt be-
skrivs 4nnu enormare. Hans rikedomar ar sé stora att
till och med den jittelika draken Alad-Arch bleknar
bort i rikedomarnas mingd. Alad-Arch dr en drake
bland drakar!

AVENTYRET: Att doda draken och ta skatten.
KOMPLIKATIONER: Att doda draken ar egentligen
en ganska oméjlig uppgift, men det finns manga dven-
tyrare som tror att de ar ododliga, bara for att de &n s&
lange dr obesegrade. Alad-Arch kan fa dem att friska
upp minnet till en sann mardrém som fir dem att
minnas hur doédliga de #r. Navil, det kanske finns
négon hjilte som dr Alad-Arch virdig. Alad-Arch ér en
utmaning for den allra skickligaste drakdsdare.
SKADEPLATS: Till det hir dventyret anvinds be-
skrivningen 6ver Alad-Archs boning i Vindtoppsber-
gen.

KEJSARKRIGET

FALTSLAGSAVENTYR
Med hjilp av Gigantreglerna kan den som gillar att
spela fédltslagsdventyr gora ndgot riktigt roligt av det
krig som utspelar sig i Barbia. (Se mer i kapitlet om
Politik i Barbia.) Det finns manga olika mdjligheter att
spela krigen.

e En spelare kan skéta kejsar Yddris och hans
arméer, en annan spelar Klan Tridor, medan en tredje
spelare skoter piraterna i Ardibukten.

* Flera spelare spelar Yddris arméer. Varje spelare
dr en officerare som skoter sin egen avdelning. SL
skoter Klan Tridor och piraterna i Ardibukten.

Hur det #n spelas bor det finnas ett tidsschema som
reglerar hindelseforloppet. Ett hdndelseschema kan
en kreativ SL konstruera. Schemat bor ticka upp
striderna dag for dag. Pa vissa speciella dagar kan det
ske hindelser som till exempel extra tillférsel avarmsé-
styrkor till en eller en annan trupp, piraterna anfaller
frdn Ardibukten, Alad-Arch rgjer, nya nomadstammar
slar sig ihop med (eller drar sig ut ur) Klan Tridor,
svartfolket i Edretch samlar sina avskyvérda styrkor
for att hérja i trakten, néddr kommer, Tyclofon och
hans virvelvind lidgger sig i striderna, osv. Vider och
vind kan ocksd vara intressant att hilla reda pa. Med
hjdlp av utomhuskartan éver Barbia kan spelarna och
SL flytta omkring sina arméer.

Nagot som ger extra krydda &t faltslagsspelet dr
Fadarims tempel och Siratsia. Om Templet av ndgon
anledning, beslutar att hjilpa till i kriget kan det géra
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livet surt for motstandarna med vindarnas bisténd. Ty,
vinden kan fungera som spion 4t Fadarims préstinnor
och den kan hindra projektilvapnens effektivitet. Svir-
den i templet kan komma till nytta for den som kan
utnyttja krigsmagi. Om Fadarims tempel ldgger sig i
striderna kommer sikert dven Tyclofon att ldgga sigi.
Om det inte finns ndgot vanskapligt avtal mellan pri-
stinnorna och honom kommer han med sikerhet att ta
motsidans parti, bara for att géra segern svéarare for
Fadarims préstinnor. Om du later Siratsia halla igang
under faltslagsdventyret kan hon dven bli en maktfak-
tor nédr hon bérjar skapa sitt paradis och upprittar sitt
rike. Vad som egentligen hinder dd drndgot du sjilvfar
besluta. Att Siratsia tar makten i regionen ér ett
alternativt slut pa ett hindelseschema.

Den spelledare som énskar kan géra féltslagsiven-
tyret till en stor kampanj dar grunddventyret med
Siratsias vita formelbok ingar, tillsammans med andra
deldventyr (en eventuell insjuknad kung kan vara en
delietthidndelseschema, vilket leder till rollspelséven-
tyr). Handelsintrigerna i Babors handelshus kan ocks4
péverka stridsforingen. Hur mycket varor kommer ut
till de stammar som inte enat sig med Yddris? Vilka
resurser sétts emot for att hindra det? Lénnmord pa
handelsmidn och krigsledare kan ocksd rollspelas.
Kommer andra omkringliggande ldinder att ha intresse
av kriget i Barbia?

Siratsia utgor verkligen ett hinder for de olika par-
ter som kan tédnkas sldss i landet, eftersom hon hotar
med att sjdlv lagga beslag pa det. Om rollpersonera
misslyckas med att hindra henne tvingas de stridande
parterna att inga avtal med henne. Siratsia har bollen
i sin hand.

AVENTYR I ANDRA ALDRAR

I den historiska bakgrunden till Barbia kan man lisa
om atskilliga hdndelser som har utspelat sig under
arens gang. Man kan ligga dventyr i andra tidsaldrar
da det politiska forhillandet var annorlunda. Man kan
lata spelarna spela historiska hindelser med histori-
ska personer, men det kan latt bli trakigt, eftersom det
bor bli som det stdr i historien. Spdnnande dventyr
skulle kunna vara: Slaget vid El-Glamor, Siratsias
dventyr, Gravplundrarna, Slageti Ardibukten, Edretchs
krig mot alverna, Fritagningen av prinsessan som
fangades av Edretchs svartfolk, Urban Stenskigges
dventyr, Gehard Blodsgjutes skrickvilde dd Yddris
gomdes undan Gehards sékande, med mera.

I SIRATSIAS RIKE

Om nu Siratsia lyckas med det hon vill kan det ge
mdjlighet till en méangd nya och annorlunda dventyr.
Finns det \ndra sitt att oskadliggéra henne pa? Hur ir
det att vara Siratsias verkstillare eller att ingi i
hennes hov?
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HUR BARBIA KOM TILL

Redan 1985, gjorde jag de forsta skisserna pé Siratsias vita
formelbok som dA enbart var till fér min spelgrupps omfattan-
de DoD-kampanj. Den versionen omfattade d4 endast ett
fyrtiotal sidor med lite text och noteringar om det viktigaste.
Efter vinners uppmuntran skrev jag en ny version som ex-
panderade till det tredubbla i sidantalet, som jag av nagon
anledning évertalades till att férsoka silja ndgra lésryckta
exemplar av. Det var d4 Thomas Gunnarsson dék upp och
tursamt nog lade beslag p4 modulen. Tack vare honom ham-
nade den hos Aventyrsspel och Anders Blixt. Han gav sin
kritik och ville ha vissa dndringar.

Néagra manader senare hade volymen tkat med 100%.
Anders blev néjd och dventyret hade blivit vad det &ar nu.
Detta var sommaren -88.

Eftersom Ereb Altor néstan helt utelimnade fakta om
landet Barbia och dA liknande moduler (som Torshem och
Trakorien) #r dépta efter omradet som beskrivs, fann det sig

Scan & PDF: Jonas

naturligt att kalla é&ven den hir modulen efter landets namn,
néamligen Barbia.

Franbérjan var Siratsias vita formelbok tinktsom en box,
med en del annorlunda ideér. Jag hoppas att nuvarande
layout befinnes néjsam och mer hanterlig én box-formatet.

Nu nér jag ser tillbaka pa Siratsias vita formelbok som
helhet, tror jag att det ér en av de f4 prestationer som jag
verkligen ér néjd med. Jag ser fram emot att se en reaktion pé
projektet. Det som drivit jobbet framdt har varit de fortrollan-
de miljéerna (med en viss inspiration fran filmen Red Sonja
— Barbarernas himnd). Vad som varit den starkaste driv-
kraften #rSiratsia, som n#stan blivit en levande personlighet
med séregna karaktirsdrag. Kanske en av de kraftfullaste
SLP med de mest annorlunda drémmarna som hittills har
skapats till Drakar ochDemoner!

— Marcus Thorell
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AVERTURSSPELS

IBZARIBIZ

EN AVENTYRSMODU): | EREB ALTO
S~ =7 NDER ORAKRELIGA AR HAR NOFIADER-
I1627%7%) |2/ MM DRIVIT SINA |BOSKAPSHJORDAR
I || GUER BARBIAS VIDA SLATTER. KRIGS-
) <|| HERRE HAR AVLST KRIGSHERRE DCH
2l SKIFTANDE ALLIARSER HAR STRIDIT
VARANDRA OM KALLOR, BETESMARKER
:m ANNAT SOM SKANKER MAKT BLAND STAPPENS
DE EVIGA VINDARNA HAR BLAST GUER GRASET, FANG:,
AT DESS BERATTELSER DCH FGRT DESSA MED SIG. |
FADARIMS TEMPEL WAR TALMODIGA PRASTINNOR
SEDAN LUSSNAT PA UAD VINDARNA HAR HAFT ATT.
FiRTHLUA OCH PA DEVTA SATT SKAPAT SIG EN BILD
AV UAD SOM SKER | BARBIR.

NU HAR FADARIMS PRASTINAOR/UPPTACKT SPAREN
AV EN MYSTISK, ORAND MAKT/ VARS HARDLINGA
MYCKET Vil KAN PAVERKA HELA BARBIAS FRAMTI

SIRATSIAS VITA FORMELBOR (iR EN OMFATTANDE
AVENTYRS- OCH KAMPANUMODUL Tikk DRA-
KAR OCH DEMOPER. | MO FINNS ETT HUVUD-
AVENTYR, UPPSLAG Tikk BIHYENTYR OCH INFORMA-
TION OM BARBIA, EN REGION,I NORDVASTRA DELEN
AV RONTINENTEN EREB.

0BS! DETTA fiR INTE ETT SPEL. DU MASTE HA Tikk-
GANG TikL EXPERT DRAKAR OCH DEMORNER FOR ATT
WUDDA SPELA BARBIA

02-703





