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Not fran konstruktdren

Storméga &r ett dventyr till Drakar och Demoner - Rollspelet. Speldata fér de varelser och
féremal som beskrivs i dventyret aterfinns i spelets regelbok. Aventyret utspelar sig i véstra
Caldarox, varfor Galdarox varldsbok kan komma vél till anvindning. Har ni inte tillgang till
denna bok kan &ventyret placeras i vilken ruintét varld som helst. Vissa av &ventyrets delar kan

da behéva modifieras nagot.

Information som aterges ar allmin kunskap eller sadant rollpersonerna kan fa reda pa om de
stéller ratt fragor till rétt personer. Information angivet efter SL &r information som &r svar eller

omdjlig for rollpersonerna att komma at.
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Denna del av bakgrunden kan rollpersonerna
mycket vil kanna till, eller sd dr det genom denna
sagen de forst introduceras till dventyret. For nagra
kopparstycken kan vilken gycklare som helst fortilja
sagnen om Condika och den vita pelarens viktare.

et ségs att drkemagikern Condika med

s sina sista Krafter slet hjartat ur kroppen

pa titanen Shigux och att hjartat i

magikerns hinder foérvandlades till

en knytndvsstor rubin. Rubinen fanns senare av

ruinkrélaren Elora. Elora férde rubinen med sig till

magikergillet Duro - den vita pelarens vaktare varvid

stenen togs om hand. Stenen visade en langtan till

havet varfér Duro Kallade den for Havets hjarta. Vart

Elora, rubinen eller Duro tog végen kénner ingen till.
Efter hundratals ar har allt fallit i glémska.

Sanningshalten i denna ségen &r vitt omtalad
och manga ar de som har sokt efter titanernas
lamningar for att finna spar efter Shigux och
Condika, men utan framgang. Enligt uppgifter ska
Duro ha haft en borg hdgt upp i Visermassiven,
men manga dventyrare som sokt dar har férsvunnit
eller kommit tillbaka tomhénta. Manga av de som
handlar med adelstenar pastar sig ha ett titanhjérta
i sin 4o, och lika manga furstar och furstinnor
pastar sig 4ga hjartat efter den store Shigux. Om
detta ar sant eller ej kdnner mycket fa personer till.

Sanningen

Havets hjarta har i sjalva verket mycket lite med
titanerna att géra. For ldnge sedan fanns en
& vaster om Goleborg. On Kkallades Storméga
och ar lika legendariskt som andra fasten och
platser runtom i Galdarox. P4 Stormdga levde
magikerparet Mebarin och Amalba i rollen som
stormvéktare. Deras uppgift var att hélla haven
lugna foér att undvika Oversvdmningar. Jétten
Shigux (alltsa inte en titan) sag inte med blida
6gon pa ménniskans férsok till att stédvja havens
makt och kastade ett gigantiskt klippblock ut mot
Storméga varvid det torn Mebarin och Amalba
levde i rasade. Klippblocket landade med en sadan
Kraft att hela 6n sanktes i djupet.

I sista stund sdnde Mebarin ivag sin grip, Comus,
med den rubin paret anvéande for att kontrollera
haven. Comus lamnade Havets hjérta hos Maerius,
Amalbas é&ttling. Maerius ldmnade i sin tur stenen
vidare till sin dotter Ysabella. Ysabella fick manga
barn, och det var nagon gang efter hennes
déd Havets hjarta férsvann. Handelsfurstinnan
Elysande é&r Attling till Ysabella och tillika
rollpersonernas uppdragsgivare. Hon har insett
vilka krafter stenen ruvar pa och vill komma &t den
s& snabbt som mgjligt. Féga anar hon att hennes
kusin Diterik ocksa ar pa jakt efter stenen.



Introducera rollpersonerna

Om rollpersonerna ar nagorlunda valkdnda
for sina strapatser ar det inte underligt att
handelsfurstinnan Elysande Kkontaktar dem.
Hon har lange sokt efter en férsvunnen
slaktklenod - en knytnavsstor rubin fist pa en
metallkonstruktion som liknar en spindelkropp.
Elysande &r mycket férmdégen och betalar
rollpersonerna vél for deras tjdnster. Hon
erbjuder dem 200 silvermynt fér att anta
uppdraget. De far dessutom behdalla alla
eventuella ruinfynd de gér under sdkandets
gang. Elysande vill ndmnligen att de ska soéka
efter rubinen i ruinerna efter Pelarfistet.
Elysande vet inte riktigt var detta féste ska
ha legat, men enligt uppgifter ska det vara
nagonstans i véstra Goldorax.

Hur rollpersonerna introduceras fér &ventyret
ar egentligen upp till SL, men férslagsvis kan
de héra sédgnen om GCondika och Shigux pa ett
vardshus. Om modjligheten att finna svar pa de
gator titanerna lamnat efter sig inte ar tillganglig
kanske det formodade vardet pa rubinen vacker
rollpersonernas intresse. Rollpersonerna Kkan
dven ges personliga kopplingar till &ventyret,
kanske ar nadgon av dem slédkt med Elysande och
vill personligen se till att Havets hjarta hamnar
hos ratt arvinge, eller si representerar gruppen
ett rivaliserande handelshus som sétts in for att
sabotera for Elysande. Mdgjlisheterna ar odndliga
och hur rollpersonerna hamnar i aventyret bar
ingen sarskild relevans. Det spelar saklart roll
beroende pa den kampanj just er grupp spelar och
orsaken till rollpersonernas sdkande efter Havets
hjérta kan ge konsekvenser for fortsatt spel.
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Fiventyret bdrjar
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Nar rollpersonerna hoért talas om Havets
hjérta borjar jakten. I detta skede kan du lata
rollpersonerna séka hur mycket eller hur lite
information de vill. Lat denna uppstart av
aventyret ta den tid spelarna vill att den ska.
Det finns néstan ingenting nedskrivet om Havets
hjérta, bortsett fran sédgnen om GCondica och
Shigux. Det finns dock ett antal personer och
grupper som Kan fylla ut ségnen med ytterligare
information. Vissa av personerna kan behéva mer
eller mindre Overtalning eller ersittning. Vilken
information som faktiskt ar sann ar upp till SL:

* Néstan vilken dvarg som helst kan tala om
att det mycket riktigt finns en gammal borg
uppe i Visermassiven. Vilka som huserade i
borgen ar dock oként.

e Galdarox alver kan tala om att den enda
nagorlunda sékra vagen upp i Visermassiven
gar genom Hesslack. Att kalla den vag fér
saker ar dock en grov overdrift.

¢ Den numer gravt alkoholiserade hovskalden
Tiso berattar vad som helst for ett krus vin,
men vad hon har att sdga om Pelarfastet ar
det med hoégst sanningshalt.

e Smeden Knippan fran garden Skarphult
Kénner till att det sedan linge férsvunna
magikergillet Duro framstéllde en legendarisk
metall uppe i Pelarfastet. Metallen ska ha
fraktats och skeppats ividg. For ett sadant
tilltag ska vara mojligst méste det finnas en
vag upp i bergen.

Dvargarnas information

Bland Caldarox dvérgar florerar méngder av
myter och rykten om vad som egentligen skedde
med alla de riken som dominerade bergens
djup. Vissa rykten har mer underlag &n andra
medan manga bara dr tomma ord och teorier.
Dvérgen Beltran leder sedan nagra ar tillbaka
en Kklan med vildknektar som hankar sig fram sa
gott de kan med de medel som finns. Beltrans
framsta inkomstbringare &r de dokument han
stulit fran diverse bibliotek runtom i Caldarox.
Ett av de mest anvindbara dokumenten &ar en
Karta 6ver Pelarfastet uppe i Visermassiven, som
enligt Beltran sjélv kommer fran ruinen Gul’Oba.
Beltran lamnar girna ifran sig kartan (du hittar
kartan som handout i slutet av ventyret).

SL: Beltran kommer att beordra ett par av sina
knektar att folja efter rollpersonerna och vinta
utanfor Pelarfistet dir de forsoker overmanna
rollpersonerna och stjila eventuella rikedomar de
kommat over inne 1 borgen.

Alvernas information

Nagra dagsmarscher bortom narmaste bebyggelse,
i en av de skogar som aterigen torkat och blivit fri
fran vatmark, lever en grupp om ungefar 50 alver.
Av bark och grenverk har gruppen byggt sina
boningar. Gruppen leds av en statlig alvherre som



kallas for Bioérk. Biérk menar att alverna ska leva
néra naturen och vara en del av den, och darfér tar
alla i gruppen namn efter tréd, véaxter eller annat
som férekommer i det fria. Biork kénner till det faste
som har legat i bergen kring Hesslack och han vet
vilka varelser som rér sig under tridkronorna. Aven
om skogen ar full av faror &r den att féredra framfor
Visermassivens norra, sddra och Ostra delar. Biork
ar valdigt fortegen om vad det egentligden ar som
gor bergen sa farliga, men det ligger stort allvar i
alvens ord och blick. Om rollpersonerna ber Biérk
om hjalp kommer han skicka med végvisaren
Syren, som har 6verlevt turen genom Hesslack hela
tva ganger. Om nagon av rollpersonerna ar magiker
skickar Biérk dven med en fortrollad luta gjord av
kvistar och spindelvédv. Lutan ger +158% pa slag for
Foérhandla och Underhalla. Varje anvéndning kostar
2 KRA. Om rollpersonerna fragar varfor Biérk sa
garna hjalper dem svarar han bara att han vill hjalpa
alla som soker sig tillbaka till naturen.

Tiso Sjustrang

Tiso Sjustréng ar alkoholiserad, snal och fattig. Hon
har fatt sitt namn efter det faktum att hon inte har haft
rad att strdnga om sin luta pa l4nge, och sist nagon
raknade aterstod enbart sju stringar. Tiso kan beratta
allt mdjligt om Pelarfastet, da hon varit hovskald dér.
Det ar inte sannolikt att nagon tror henne, med tanke
péa att hon bara &r drygt 30 ar gammal och den borg
som pastas ha funnits i bergen skulle ha existerat for
Over 200 ar sedan. I 6vrigt verkar Tiso ha en normal
verklighetsuppfattning, och foér nagon lakekunnig
framstar hon inte som sinnessvag. Visst lever hon i
sina historier, men vilken skald gor inte det? Vad Tiso
kénner till om Pelarféstet kan vara ovérderligt for
den som Vill ta sig in i borgen; Tiso vet var det finns
fallor utplacerade och vilka rum som &r bevakade.
Denna information aterfinns pa kartan langst bak i
aventyret. Om rollpersonerna har en karta kan Tiso
markera ut féllorna. Har de ingen karta berattar hon
bara om rummen. Tiso menar att en kanna vin ar
tillrécklig betalning for informationen, men hon ber
ocksa rollpersonerna se om de kan hitta hennes
notsamling inne i borgen. Boken &r lag och lang,
inbunden i lader och har fyra gyllene sextondelnoter
pa framsidan.

SL: Tiso har mycket riktigt varit hovskald dt
vita pelarens viktare i Pelarfistet. Hon dr 1
sjdlva verket en mycket skicklig svartkonstnir
och misstanker sjilv att hon levt 1 sisadir 470
ar. Notsamlingen dr i sjalva verket en grimoire
hon behover for att dterfid sina forna krafter.
Hon hyser inget agg mot rollpersonerna om de
inte hittar boken, utan kommer bara fortsitta
soka efter ndagon som vdigar ta sig in i borgen.
De vakter Tiso namner finns inte langre kvar
1 borgen, utan overgav den for lingesedan.
Fillorna fungerar dock fortfarande.

Skarphults Knippan

Historierna om smeden Knippan fran Skarphult
ar minst sagt forvirrande. De som mot férmodan
oOverlevt superfluxen kan ha hort talas om
Knippan vid flera tillfdllen. Han bistod Kkung
Jangres trupper i kriget mot nekromantikern
Ahlmic, bidrog till uppbyggandet av tullhusen
i Sumpen och pastds dven bara ansvar for att
vérdshuset Skrikande galten blev sa populdrt
under sina verksamhetsar. Likt fallet med Tiso
Sjustrdng passar inte historierna samman med
Knippans alder. Att manga av Knippans strapatser
dessutom skedde pa tiden innan superfluxen talar
Jju om sakens orimlighet. Knippan kdnner mycket
vél till Pelarfdstet, som manga andra smeder.
Magikergillet Duro ska bland annat ha arbetat
med just féradling av metaller, och det florerar en
sédgen om att en last av Duros metall gatt forlorad
mellan Visermassiven och Heff. Knippan séger att
han dréommer om lasten pa nitterna och menar
att den skulle kunna férédndra hela smedyrket.
Eftersom lasten ska ha varit omfattande borde en
stor kérra ha anvénts, och Knippan menar att det
rimligtvis bér finnas en vag upp till Pelarfastet,
féormodligen sdderifran. Enligt berittelserna ska
véagen vara dold, men Knippan har en vers som
ska kunna visa vdgen. Han kan lara rollpersonerna
versen, och i gengild vill han att de soker efter
metallen i borgen och tar med den till honom.

SL: Knippan hdrstammar inte alls fran tiden
innan  superfluven. Det fanns mycket riktigt
en smed som kallades Knippan i Kandra, och



han hade en son som kallades Lill-Knippan.
Tillsammans och for sig utforde de manga av de
dad som personer fran tiden innan kan ha hort
talas om, men de har ingenting med Caldarox
Knippan att gora.

Versen: Bjornen soker roda biren, griviingen de
bla. Vattnet visar ritta vigen, om dn de vara tvd.
Den ena leder fisken ritt, den andra hittar ornen
latt. Hur versen anvinds beskrivs senare.

Mavets bjarta

Féremalet som &ventyrarna ska hitta &r en
mystisk artefakt som av de som kénner till det
kallas for Havets hjarta - en stor réd rubin som
ar fast pa en metallkonstruktion som narmast
liknar en spindelkropp. P4 benen &r en mangd
underliga symboler inristade. Ett lyckat slag pa
fardigheten Historia avsldjar det som ett sprak
fran en tid langt innan superfluxen. Den som
ar yrkeskunnig inom historia kan utldsa frasen:
“Storm och stiltje i min hand.” Havets hjirta kan
inte anvandas enskilt, utan kraver en ritual som
ingen nu levande kénner till. En rollperson som
faster konstruktionen till sitt brost uppgar da i
vattenanga och blir ett med havet.

Pa resande fot

Bortsett fran informationen om sjélva borgen kan
rollpersonerna ha fatt kunskap om tva madjliga
végar upp till Pelarfastet. Om rollpersonerna inte
fatt informationen av ndgon utan vill séka sig upp
sjélva kan du vélja vilken vdg de hamnar pa.

Mandelsvagen

Det finns ingen tydlig vag upp i bergen, men for
den som letar i omradet gar det att hitta spar.
Langs vagen mellan Lankedokk och Goleborg
finns ett numer néstan Overvuxet stenrdse.
Under méangder av mossa och gréasrotter
finns ett rése med en réodmalad sten i toppen.
Fargen ar till storsta delen borta, men den

avslojar likvél résets syfte; ett rose med en rod
toppsten ar ett gammalt vis att markera att en
nordlig vag ansluter. Slittlandets annars hog
grias ar dessutom lite sprédare och lagre norr
om stenrdset. Kdnner man till att vigen upp till
Pelarfastet gar pa massivens soédra sida behodver
forstés inte handelsvégen hittas, utan det récker
att séka sig till bergen séderifran.

Coldorax Oppna slatter erbjuder sallan fri lejd
for aventyrare. Svartfolk rér sig inte sillan &ver
de 6de slitterna och det ar inte heller ovanligt
for stratrévare att gémma sig i skogspartier och
overfalla resande. Mycket kan hédnda pa végen till
Visermassiven. Sla pa tabellen nedan eller valj sjélv.

SLUMPTABELL FOR HANDELSER PA SLATTEN

1T100 Hindelse

01-45 Ingenting hinder.

46-50 Handelskaravan i nod.

50-60 Dolt spritférrad intill vigen.

61-65 1T10 svartfolk pa fird soderut.

66-75 Tre riadda ynglingar ber att fa sla folje med
rollpersonerna. Vid tillfille kommer de
forsoka stjidla nagonting och smita.

75-80 Alkoholiserad riddare vandrar omkring
i en cirkel och vevar med sitt svird. Han
utmanar en rollperson pa envig.

80-90 Rollpersonerna hamnar i ett litet filt av
den skimrande vixten Snoémelass. SL: CL
Flora och fauna - dekokt pa Snémelass hojer
Styrka med 8 i 2T6 minuter.

90-93 1T6 vargar pajakt uppticker rollpersonerna.

93-97 Fran ingenstans blir en vig synlig. Den
leder till ett forfallet hus nagra kilometer
bort.

98-00 Draken Balaur, hemmahorande i Vialia,

flyger forbi. Han ignorerar rollpersonerna
1 90% av fallen.



Bergsvagen

Bergskedjans soédra fot omges av sléttlandskap
och helt plotsligt finner rollpersonerna staende
vid en gigantisk bergvagg. Véggen ser ut att vara
fint slipad av vind, vatten och tidens tand, och
bortsett fran ett litet vattenfall ar viggen helt slét.
Langs med véggens fot véxer en stor buske som
stracker sig uppat 20 meter ldngs med marken.
At 6st vixer stora roda bér pa busken, och at vist
véxer sma bla. Anledningen till att de réda baren
vaxt s stora ar for att den delen av busken vaxer
rakt dver den lilla sj6 som vattenfallet skapat. Sjén
bérjar ndgra meter under markytan dar ocksa
en tunnel leder vésterut. Vattnet strilar &ven in
I tunneln.

Ornens vig

En rollperson som underséker sjon och
dess direkta omgivning upptécker en trappa
inhuggen i bergvédgdden. Den syns inte rakt
framifran férutom pa néra hall, och pa avstand
kan den skymtas fran vissa vinklar. Trappan
leder rollpersonerna upp hundratals meter
innan dess sanna natur avslgjas. Trappan ar en
falsk vag upp, och pa den punkt dar vattenfallet
borde tréaffat stenen finns ingen trappa. Fallet
ar tillrackligt fér att doda de flesta varelser,
men med ett slag pa Rorlighet kan personen fa
tag i en av de lagre trappavsatserna. Aven om
rollpersonerna lyckas upptécka halet i trappan
och ta sig 6ver kKommer de att stoppas vid nésta
avsats. Efter den slutar trappan tvért. Kvar
finns bara kal bergvagg.

Fiskens vag

Tunneln leder vattnet &7 meter vasterut
langs bergvégden, sedan korsas tunneln av en
norrgaende tunnel fran vilken mer vatten strilar.
Den nya tunneln lutar uppat och skulle vara svar
att ta sig isenom om det inte vore for dess héga
takhdjd och de tva vigar som finns vid sidan om
vattnet, med andra ord skulle en lastad vagn kunna
fraktas dédrigenom. Tunneln leder rollpersonerna

nagra hundra meter in och upp i berget. Till
slut éppnar gangen upp sig och rollpersonerna
hamnar pa en stor borggard. Ett par hundra
meter rakt framfor sig tornar Pelarféstet upp sig.
Borgen beskrivs under rubriken Pelarfastet.

Skogsvagen

Utan att ta vidgen genom Hesslack kommer
det att bli néstintill omdgjligt att nd borgen.
Végen genom den morka skogen kommer
inte heller den att ske utan svéarigheter, och
rollpersonernas mod och fardigheter kommer
att sittas pa prov. Om ingen av rollpersonerna
har fardigheten Orientera gor de Kklokast i att
skaffa sig en guide innan de ger sig in under
bjoérkarnas moérka kronor. Den som kénner till
omradet vet att trollkompaniet i Goleborg har
medlemmar att avvara for en rimlig méangd
silver. Under tradkronornas stidndigt roda 16v
ar det fuktigt och varmt och mygg och knott
kryper ldngs huden pa alla som vagar sig in
i skogen. Men skogen é&r inte bara traskmark
utan skiftar stdndigt mellan vatmark och torr
16vskog. Skogen bestar dock till stérsta del av
vatmark.

Terrang

Hesslacks terrdng &ar mycket nyckfull och
underlaget forédndras snabbare &n nagon kan
forutse. Nér terrdngen ar fastslagen kan SL sl&
pa héndelsetabellen fér respektive terrang.
Tank pa att hindelserna &r tdnkta att fungera
som utfyllnad under farden och att de inte ska
dominera aventyret. SL kan séklart ocksa valja
fritt bland hé&ndelserna. Sla eller vilj s& manga
ganger du tycker att det behdvs, ga sedan vidare.

SLUMPTABELL FOR TERRANG

1T6 Terrdang
1-4 Skog
5-6 Vatmark



SLUMPTABELL FOR HANDELSER I SKOG

1T100 Hindelse

01-50 Ingenting hinder.

51-60 Terringen skiftar till vatmark.

61-65 Siris och Gindra griver efter guld i de
pastadda massgravar som finns i skogen.

66-70 1T10 skelett till hilften tickta av jord
anfaller med klubbor och kortsvird.

71-72 Ett trad faller och blockerar vigen.

73-75 Ortmistaren Jojola Ménskira samlar orter i
skogen.

76-80 En grupp om sju skogsalver i procession gar
forbi. De brianner értknippen och sjunger pa
frammande sprak.

81-89 Storvilt (vildsvin) i flock blir synligt pa hall.

90-97 En klar bick porlar intill leden.

98-00 7 hal som liknar gravar blir synliga. De

verkar vara tomma.

SLUMPTABELL FOR HANDELSER I VATMARK

1T100 Hindelse

01-50 Ingenting hénder.

51-55 Terringen skiftar till skog.

56-60 En rollperson fastnar i leran. Rorlighet -10%
for att ta sig loss.

61-65 En vidstrickt gol hindrar framfarten. Gar att
simma 6ver men ir full av blodiglar.

66-70 Sumpgasexplotion. Alla inom 15 meters
radie tar 2T6 skada. Rustningars skydd
halveras.

71-75 Jitten Vlasas badar i ett lerfyllt hal.

76-80 2T6 svartfolk anfaller.

81-89 Dolken Svarthjirta sticker upp ur ett kummel
(virde som vanlig dolk men gor dven 2T6
skada pa KRA).

90-97 En trollgrotta blir synlig bland leran.

98-00 Hundratals jittestickmyggor anfaller. Sticker

slumpvis 8 personer i nirheten. Stick 35%,
Skada 1T6. Offer slar FYS mot svirmens gift
(5) pa motstandstabellen. Misslyckat slag ger
-15% pa alla slag i 1T10 timmar.

Nér rollpersonerna fardats genom Hesslack
tillréckligt 1ange nar de bergens fot. Om de har
alven Syren med sig kommer hon att leda dem

upp bland klipporna och férklarar att borgen ligger
déruppe. Om rollpersonerna har Beltrans karta
kan de se den vag som leder uppat fran Hesslack.
Om farden inte &r tillrdckligt spdnnande kan du
lata alla sla ett slag for Rorlighet. Ett misslyckat
slag resulterar i ett fall och rollpersonen tar 1T3
i skada.

Pelarfastet

Oavsett om rollpersonerna tar védgen genom
Hesslack eller handelsvdgen kommer de att
hamna pa Pelarfastets férgard. P& gardens
nordvéstra hérn, precis intill borgen, finns den
6ppning som végen genom Hesslack leder till
och i den sddra delen av garden finns tunneln.
Framfoér tunneln stdr en lastvagn vid vilken
en sedan linge dod dragare &ar forspand. Pa
vagnens bakre del star en robust tralar kantad
med oljat linnetyg, numer &r den tom. I den lilla
sjo fran vilket vattenfallet utgar hoppar harr. Pa
gardens véstra sida finns ett skjul med murkna
fiskespdn och nagra metrevar. Ett lyckat slag
pa Finna dolda ting avslgjar en liten vit vessla
som gommer sig bakom nagra tunnor. Vesslan
ar ett andevésen och kan knytas till ndgon enligt
reglerna i regelboken.

Rovarbandet

Handelsfurstinnan Elysandes Kkusin Diterik &r
ocksé pa jakt efter Havets hjérta. Han har funnit
Krénikor som beskriver 6n Stormdga och vad
Mebarin och Amalba anvénde rubinen till. Om
rubinen bér pa den kraft som legenden fortailjer
skulle han kunna bli otroligt maktig. SL kan 14gga
in Diterik och hans révarband ndrsomhelst under
aventyrets gang, men for att hdja spdnningen
kan révarna ta sig in i tornet nar rollpersonerna
befinner sig nagra vaningar upp. Diterik och
hans kumpaner ar bara ute efter Havets hjirta
och kommer ge sig av nér de fatt tag pa stenen.

Om Beltrans knektar ocksa foljt efter
rollpersonerna kan Konfrontationen utanfor
borgen bli en tredelad, storskalig strid.



FAKTA DITERIK FAKTA ROVARNA (1T10+1 ROVARE)

Grundegenskap Grundegenskap

Kroppspoing Kroppspoing

Naturligt Skydd Naturligt Skydd

Skadebonus Skadebonus

Forflyttning: Land Forflyttning: Land
Stridsfardigheter

Strid avstand (ingen SB)
Strid obevipnad

Strid nérstrid

Utrustning: Laderrutsning RV 2, Handyxa eller
kortsvird skada 1T6
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Borgaarden

Portarna in till borggarden ar reglade inifran men
gar att forcera upp med ett slag fér STYx2. Portarna
kan ocksd huggas sénder men vapnet 16per da
20% risk att g& sénder. Garden ar minst sagt luftig.
Det finns tva torn vid muren (B), ett véxthus (G),
en vedbod (D), ett stall (E), ett hénshus (F) och ett
svinhus (G). Mitt pa garden tornar ett stort torn
upp sig (H). Overallt paA marken ligger skelett av
vad som verkar vara nagon slags fagel.

B. Vakttorn

Tornen &r i stort sett intakta, men trapporna ar
murkna och dven stenen som utgér byggnaderna
har bérjat vittra. Det finns inga sérskilda fynd i
tornen bortsett fran 1T10 vélsmidda pilspetsar i
det véstra tornet topp. Hégst upp i bada tornen
finns séndervittrade tramobler.

C. Vixtbus

Vaxthuset utgérs av tradstommar kladda i glas. Den
mangd glas som anvints maste varit otroligt dyr.
Nu &r manga av glasen forstérda och ligger strédda
pa golvet inuti huset. I stora lerkrukor finns
férmultnade plantor och fran taket hénger klasar
bestdende av mer mogel dn druvor. I jordgolvet
véxer orter och ogras vilt. Ett lyckat slag pa Flora
och fauna avslgjar 1T6 doser av den helande érten
Solklinga. En dos Solklinga ldker omedelbart %
kroppspoiing. Orten behéver inte féradlas.

D. Vedbod

Vedboden luktar unket och surt. En svartalf sover pa
en av vedtravarna. Den vaknar inte om den ldmnas
ifred. Pa golvet framfor den ligder klader i trasor
och ett par slitna tygskor. Varelsen &r obevapnad.

E. Stall

P4 golvet ligder skelett efter flertalet doda hastar.
I nagra av spiltorna finns lAmningar efter mindre
eldar, vissa éldre &n andra. I en av spiltorna star 11
stora tunnor fulla med metalltackor. Ett lyckat slag pa
Hantverk avsldjar att det inte rér sig om ndgon metall
som anvénds pa daglig basis. Inte ens dvérgar i
séllskapet kan identifiera metallen. Det &r uppenbart
dessa tunnor Knippan pratade om. Varje tunna viger
100 kilo. En undersékning av det férmultnade hdet
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eller ett lyckat slag pa Finna dolda ting avsldjar ett
silverskrin, nu mycket oxiderat. Skrinet ar last, men
gar att 6ppna med en liten kniv eller en dyrk. Insidan
ar kladd i morkgront siden, nu helt sénderruttnat.
P4 insidan av locket dr nagonting ingraverat pa ett
mycket gammalt sprak. En historiker kan med ett
lyckat slag pa Historia utlésa orden “Havets hjérta.”

T. Mdnsbus

IThénshuset bor sedan en tid en flock fladdermdss.
De utgér inget verkligt hot mot rollpersonerna,
men kommer att dsamka 1T4 skada till de som
star i dérréppningen, sedan kommer de att ge
sig ivag pa jakt efter ndgon annan mork boning.
Overallt ligger skelett efter déda hénor. I redena
kan 2T6 agg hittas. De ar sedan ldnge ruttna, men
det avsldjas inte férrdn de 6ppnas. P4 insidan av
dorren finns en karta 6ver tornet (H).

G. Svinstia

Svinstian stinker &nnu av lort och trdck. I en
Jjordhdg mitt i stian ligder méngder av skelettdelar,
bade efter svartfolk och ménniskor. Ménniskor
verkar utgéra den stérre delen av resterna. Aven
murkna skéldar och spjut ligger i hégen. Bland
skelettdelarna kan Kedjor, ringar och mynt till ett
vérde av 46 silvermynt aterfinnas.

M. Tornet

Tornet &r intakt, men hér och var fattas sten
vilket skapar stora hal i fasaden. Porten till
tornet &r borta och vinden skapar ett underligt
ekande sus inne i moérkret. En ljuskélla behdvs
for att orientera i tornets innandéme, i varje fall
utan morkersyn. Inuti r tornet mycket underligt
Konstruerat; vaningarna gar inte samman i golv
och tak, utan rummen ar byggda som ladliknande
Konstruktioner mellan golv och tak, vilket l&mnar
stora héaligheter pa varje vaning.

Fillor i tornet

Om rollpersonerna har tillgang till en karta 6ver
tornet kan de se de utméirkta féllorna. Dessa
ar markerade med réda kryss (X) pa Kartan.
Om rollpersonerna ar medvetna om fallorna &ar
de latta att hitta. De som &r markerade pa golv
utgdrs av smatt upphdjda tryckplattor. Om dessa
aktiveras skjuter 1T6 pilar ut ur en végg. Dessa
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86r 2T6 skada (rustning skyddar som vanligt). De
féllor som ar markerade vid dorrar utgérs av en
snubbeltrad innanfér dérren. Om traden bryts
faller en yxa mot den som star i dérrhalet. Yxan
gor 1T6 skada (rustning skyddar som vanligt).

M 1. Entréball

Det ar hogt i tak i tornets forsta rum. Atmosfaren
ar rakall och rollpersonernas klader blir genast
fuktiga. Pa golvet ligger papper och trasiga mébler
blandade med damm och rattlort. Nagon meter
innanfér ingangen skymtar fyra tjocka trépelare.
En bit in i rummet kan en spiraltrappa skénjas
och bortom den nagonting stort som ar svart att
identifiera fran det har avstandet.

M2. Trappa

Fran en takbjilke tva vaningar upp hénger ett
Jatteskelett i en Kétting. Det &ar jatten Shigux
skelett. Det knakar orovdckande och vajar sakta
fram och tilloaka. Ett lyckat slag pa PSYx3 kravs
for att inse att jatten inte lever. Ett misslyckat
slag ger -1T6x8% pa alla slag i 1T10 minuter.
Intill skelettet leder en spiraltrappa upp till nasta
vaning.

H3. ¥3rrad

En oléast dorr leder in i ett férrad dar flaskor och
burkar av glas férvaras pa hyllplan och i larar.
Pa dorren &r ett magiskt sigill ritat. Det ar inte
utmaérkt som félla pa Tisos karta av den anledning
att det inte ar en riktig falla. Magikern som ritade
sigillet besatt inte kunskaper nog att gora det
Korrekt, darfér har det ingen effekt. I tre av
flaskorna finns en tjock lila vatska. Det &r giftet
Drakdroppar. Om giftet stryks pa en klinga eller
en pil gor vapnet ytterligare 1T6 skada nésta gang
det anvands.

H4. Sovsal

Innanfér doérren leder en stege upp till rummets
andra vaning. Vaningarna &r likadant utformade:
langs véggdarna star tolv stycken séngar
utplacerade. Sdngklader och kuddar &r hart bitna
av tidens tand. I tre av sdngarna ligder skelett.
De verkar var manniskor eller alver. Ett skelett pa
rummets 6vre vaning haller en bok i famnen. I
boken aterfinns en kronika som fortéljer hur Duro
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utférde ritualer och kastade besvarjelser for att
kalla till sig gripen Gomus (att Gomus ar en grip
framkommer dock inte i texten). Gomus anvéndes
sedan for att hAmta Havets hjérta, vilket ocksa
skedde. Intill textstycket &r en spindelliknande
metallkonstruktion i vilken en rubin &r infast
skissad. En magiker som léser boken kan lara sig
besvérjelsen Tillkalla varelse.

Tillkalla varelse
Snabb

* Varaktighet: -
Effekt: spec.

e RAackvidd: CL/4 km

Besvérjelsen anvinds for att kalla till sig en
varelse. Besvérjaren maste bestdmma vilken
typ varelse som ska tillkallas innan besvérjelsen
kastas. Den tillkallade varelsen kan motsta
fortrollningen genom att moéta besvérjarens PSY
pa motstandstabellen. Varelsen maste pa naturlig
vag fardas till besvéirjaren och ror sig enligt
sin forflyttning. Varelsen ar nédvéandigtvis inte
intresserad av att stanna hos besvérjaren om den
inte 6vertalas (med hjélp av Tala med djur) eller
lockas med mat eller dylikt.

Effektgrader

» Oka GL med 5% (6kar &ven réckvidden)

e Sank varelsens PSY med 1 vid motstandsslag
Varelsen stannar i 1T10 minuter utan
overtalning

Intill nésta trappa uppat finns en filla (se ovan)
utplacerad.

HM3. Terrass

Nésta vaning utgérs av en ramp Kring
trappavsatsen, bred nog for att rymma tre
fullvuxna ménniskor intill varandra. Vid rampens
bortre sida finns en 6ppning i végden som leder
ut till en terrass som 6verblickar borggarden och
delar av Visermassiven. En murken stol och en
armborst (trasigt) ligder pa terrassen.

M. Bibliotek

I biblioteket har fyra skelett vandrat omkring
i hundratals &r. De &r Klddda i ringbrynjor och



bevapnade med Kkortsvird och skoldar. De gar
omedelbart till attack ndr nadgon kommer in i
rummet. Lings véggarna star bokhyllor som ekar
orovéckande tomma. I en packlar langst in i rummet
finns en samling slitna bécker. Den enda som &r
nagorlunda intakt &r Tiso Sjustrdngs notsamling.
Over golvet ligder 16sa papper spridda bland damm.
Halvvégs in i rummet star en stor metallbur.

M7. Hiss

Buren ar ungefar tva meter hog och ar fast i
en Kkatting som foérsvinner uppat i mérker. Fran
det hal som kan skymtas i taket hdnger en stor
sten i en kedja. Pa burens ena sida finns en doérr.
Den éar lattdppnad men gnisslar dronskérande
nir den Oppnas. Inuti star ett skelett som lasts
in av misstag. Aven detta bar ringbrynja och &r
bevdpnad med skold och Kortsvérd. I hissen ryms
en ménniska eller alv at gangen, eller tva dvargar.
P4 insidan finns ett reglage i trd sammankopplat
med ett rep. Nir reglaget vrids aktiveras en
mekanism i taket ovanfér hissen varpa cylindern
ror sig uppat. Hissen stannar pa vaningen
ovanfér, precis intill en trappa som leder uppat.
Intill trappan finns ett reglage som skickar ner
hissen igen.

H8. Kok

Dérren &r inte last men vid ddrren ar en falla
(se ovan) gillrad. I koket finns en stor jarnspis,
en arbetsbdnk med djupa hack i samt en hylla
for tallrikar och béagare. De senare ligger trasiga
och kringstrédda pa golvet. I ett hérn finns en
vedtrave och en dorr som leder in till skafferiet.
I skafferiet finns mat som &r s& gammal att bara
illaluktande kompost aterstar.

HM9. Terrass

En underligt placerad avsats halvvdgs upp i
tornet leder till ytterligare en terrass. I dérren ut
till terrassen ar en félla (se ovan) gillrad. Denna
terrass sitter betydligt h6gre upp &n den férra och
tillater en att se ner 6éver skogen Hesslack. Aven
har ligder trasiga stolar strodda 6ver golvet. En
genomsokning eller ett slag pa Finna dolda ting
avslgjar en liten 1dderpung bland braten. Pungen
innehaller en vacker pipa i vit lera, formad som
ett hjorthuvud.
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M. 10 Tornrum

Efter en mdédosam Kléttring i de sndva trapporna
nar rollpersonerna tornrummet. Hér ligger
ho, stora fjadrar och skelettdelar i hogar. Mitt
i rummet stdr en stege som leder upp till en
lucka i taket. Framfor stegen ar en félla (se ovan)
placerad. Stegen &r ranglig och det krévs ett slag
for Rorlighet for att ta sig upp. Vid ett misslyckat
slag faller klattraren ner och far forsoka igen,
om inte rollpersonerna hittar en annan 16sning
forstads. Luckan &r blockerad ovanifran och det
kréavs ett slag pa STYx3 for att fa upp den. Nar
den Sppnas faller kvistar och 16v ner genom halet.

M.11 Comus ndste

Pa taket finns en Konstruktion som nérmast
liknar ett stort skatbo. Boet ar byggt ovanpa
luckan, varfor den var s svar att 6ppna. I mitten
av boet ligger den ofantligt stora gripen Gomus.
Han befinner sig i dvala, men kommer att vakna
om nagon av hans skatter rérs. Denna magiska
dvala &r en gava fran magikerna i Duro, som ville
forsékra sig om att Gomus skulle vakta Havets
hjérta sé lange det behdvdes.

Runt om i boet ligder bégare och knivar som en
gang i tiden varit glansande men nu &r solkiga
och moérkgréna av oxidering. Bland allt mer eller
mindre vardefullt stéldgods finns en knytnévsstor
rubin fést pa en glansande, spindelkroppsliknande
metallkonstruktion - Havets hjarta.

CGomus vaknar

Om rollpersonerna plockar upp Havets hjarta
eller nadgot annat féremal i boet kommer Comus
att vakna. Da han &r nyvaken efter en mycket
lang sémn kommer han att f& -20% pa sina
fardighetsslag i 1T8 rundor. Han kommer sedan
att slass for att forsvara sina skatter.

SL: Nar Comus kroppspoing ndr 10 eller ligre
kan du lita honom fly, om han kommer undan
rollpersonernas vapen. Han ger sig dd av och
bygger sitt bo nigon annanstans. Han kommer
dessutom att ge sig ut pa jakt efter magikerna 1
Duro, var de nu befinner sig.
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Upplosnmg

Nér rollpersonerna har funnit Havets hjéarta
behover de ta sig tillbaka till Elysande (eller
ndgon annan som gav dem uppdraget). Denna
resa Kan ta sa stor tid i ansprak som gruppen vill.
Ni kan antingen spela ut aterresan och anvénda
tabellerna for de olika firdvagarna eller ga direkt
till den stund rollpersonerna atervander till sin
uppdragsgivare. Nér de val aterrapporterar
(och férhoppningsvis 6éverlamnar stenen) blir de
belénade enligt avtal. Elysande blir mycket nojd
over att ha sin sléktklenod i sin 4go.

Fortsdttning

Sokandet efter Havets hjarta méa vara 6ver, men
rollpersonernas aventyr ar langt ifran slut. Manga
fragor ar obesvarade och éppnar upp for manga
nya dventyr.
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Vad gor Tiso Sjustrédng ndr hon far tag pa sin
grimoire? Kanske reser hon djupt in i Galdarox
skogar for att finna ldmningarna efter sin forna
boning fran vilken hon styrde skogarnas vasen
med uraldrig magi.

Den som ager Havets hjirta sitter pa den otroliga
makten 6ver haven. Vad ska Elysande ha stenen
till? Hur lange &r den trygg hos henne?

Kanske behaller rollpersonerna stenen. Vilka far
de da efter sig, och vad &r de villiga att gora for
att fa den tillbaka?

Mojligheterna &ar oéndliga, men en sak ar saker:
en storm &r pa vag in éver Galdarox.



