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UNDER EN RESA nagonstans i Ambrias granstrakter stannar rollpersonerna till
pa viardshuset Jakads hjérta, en plats med en bade hoppful och tragisk historia.
Under natten anfalls virdshuset av ylande svartalfer ledda av rovriddaren
Nattklinga. Hon ar pa desperat jakt efter Skymningsvatten, en ljusets artefakt
som sdgs kunna ridda en fértappad sjél fran att helt genomkorrumperas.
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NIDINGSNATT AR ETT dventyrslandskap i miniatyr.
Det presenterar en milj6 (Jakads hjirta), ett par
spelledarpersoner med egna ambitioner (rovrid-
daren Nattklinga med flera) och en dramatisk
héndelse (Beldgringen) som sitter fart pa hand-
lingen - sedan 4r det upp till spelarna att agera!

Legenden om artefakten Skymningsvatten
(se Symbaroums grundbok, avsnittet om arte-
fakter) spelar en central rolli dventyret, men sjilva
artefakten behéver inte figurerar i &ventyret om
inte spelledaren vill.

Jakads hjarta

VID DAVOKARS BRYN ligger det ensligt beldgna
vardshus Jakads hjarta. Jakad var en svartkappa
som kallades till platsen av visioner och inre réster.
Pa platsen fann han en kallkilla, sprudlande av
heligt skymningsvatten (se artefakten med samma
namn). Jakad uppférde ett kapell pa platsen, och
resendrer som firdades lings skogsbrynet kunde
dar vila, fa sina sar helade och sjilar trostade i
kéllans undergdrande vatten. Kapellets tid var dock
utmitt, sirbart som det var, ensamt och litet nidra
det vildiga Davokar dir skuggorna ruvar. Alver
blev Jakads dod, nédr kapellet brandes av hetsiga
alfer pa hdmndstrat for ménskliga of6rratterinne
i skogarna.

Killans ljus sinade i samma 6gonblick som
Jakads hjarta genomborrades av en alvpil. Det hin-
drade inte en driftig 4ventyrare vid namn Koldra

fran att sla myntavlegenden, och hon byggde raskt
ett virdshus vid kdllan. Hon behéll namnet Jakads
hjéarta och fortifierade platsen med en palissad och
ett porthus; i motsats till féregdngaren tdnkte hon
inte lita blott till Prios nad for sin é6verlevnad.

KARTA OVER JAKADS HJARTA

1. Palissad och porthus. Porthusets 6vervaning
hyser en drgad bronsklocka som tjinar som larm.
Palissaden bestarav en jordvall med grova stockar,
totalt fyra meter hég. Det finns en smal avsats langs
palissadens insida sa att forsvarare kan slass med
Overtag mot inkréktare som férsoker ta sig éver
palissaden. Att forsoka sétta eld pa palissaden dr
meningslost utan tillgang till alkemiska preparat,
vilket svartalferna (se Varraguldru, s 4) saknar.
Det hindrar dem inte fran att férsoka.

2. Vardshus. Sjilva virdshuset dr en robust
stenbyggnad med skiffertak. Husetdritre vaningar,
med en kéllare under mark dér varor férvaras.
Bjalklag och golvaritrd. Om svartalferna kommer
innanfo6r palissadenkommer de att férséka antanda
vérdshuset, men det kommer inte lyckas.

3. Stall. Stallet drheltitrd och kommeratt sittas
i brand sa snart svartalferna kommer innanfor
palissaden.

4. Tridgard. Gardsresen Mangolds oas, dar
gronsaker och kryddor odlas.

5. Vagkapell. Ett litet kapell, bredvid kallan,
for de resenérer som hortlegenden och vill be till
Prios pa denna heliga plats.
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6.Kéillan. En stenlagd damm som ocksa tjanar
som brunn; pa ena sidan vattnet knabojer pilgrimer
i kapellet och pa andra sidan hinkar gardsresen
Mangold upp spannar till vardshus och tradgard.

DETTA HAR HANT

Ett par dagar innan rollpersonerna anldnder har
en suspekt "pilgrim” kérts pa porten av Koldra;
pilgrimen visade ett ohdlsosamt intresse for den
heligakéllan. Den uppenbart drogsjuke pilgrimen
pratade latt osammanhéngande om att han skulle
forbereda killan for sin “méstare”, men Koldra
anade orad och végrade lata pilgrimen vara kvar
pa platsen.

Den férmente pilgrimen svor att han skulle ater-
komma och da vara betydligt mindre diplomatisk:
"Riddar Nattklinga kommer inte vara férlatande
mot dem som stir i hennes vig.” Koldra tog inte s&

hart pa saken, hon har stétt pa virre under sina
dventyrardagar. Daremot har hon sett till att ndgon
ifamiljen haller vakt nattetid senaste veckan, och
dérmed far ockséd virdshusets dgare och gdster en
varning nar pilgrimen och dennes méastarinna
atervéander - vilket de gor, med besked.

SPELLEDARPERSONER
Koldra, virdshusvérd. Koldra dr en lyskraftig
personlighet med harda nypor som en f6ljd av en
tidigare skattletarkarridr. Anvand virden som for
en Jigarkarist/Jagarsoldat om det behovs.
Koldras familj, hennes make Tandrag och deras
fyra barn Melga (13), Nefer (11), Sandros (7) och
Pegel (5), haller sig undan och skéter virdshuset.
Under beldgringen kommer de att hjalpa till si gott
de kan, vilketi sammanhanget 4r f6ga mer &n att
halla utkik eller hamta vatten for att sldcka eld.
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JAKADS HJARTA

1. Palissad och porthus
2.Vérdshus

3. Stall

4. Tradgard

5. Vagkapell

6. Kallan
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Var ligger
Jakads hjérta?

Jakads hjarta skrivs
hé&r fram som liggan-
des i Davokars sodra
bryn, men platsen
kan enkelt flyttas
tillannan ort dar
Ambria och vildmark
mots. Den plats pa
Titanernas nordsida
dar — enligt legenden
- drottning Korinthia
drog fram heligt vat-
ten kan passa lika
bra, men da kanske
inte kapellet bréandes
av alver utan av réva-
re fran bergen. Svart-
alferna i Nattklingas
band ar da troligen
ocksa plundrare av
mansklig sort. Detta
ar en lamplig plats
om spelledaren vill
slangain rollperso-
nerna i Nidingsnatt
direkt efter aven-
tyret Det Férlovade
Landet.

Mangold, gronfingrad gardsrese. Mangold 4r
en osedvanligt saktmodig rese som trivs bast med
att pataivirdshusets (vilskotta) gronsaksland och
kryddtradgard. Nar resen blir uppretad - vilket
den blir om Koldra eller hennes familj hotas - s&
anvénds varden for en Skattletare/Plundrare.

Svarthok, trubadur. Trubaduren Svarthok
reser ldngs Davokars sodra bryn och roar andra
for ortegar och skilling. Den 6verspelat forndme
trubaduren, "skolad av alverna i Ylhurandu” enligt
honom sjilv, drrelativt alkoholiserad men kdnner
till mycket om traktenslegender. Om ingen annan
berattat historien om Jakabs hjarta for rollperso-
nerna s gér Svarthék det. Trubaduren har inget
stérre intresse att sldss fér annat 4n sin egen
overlevnad, men kan fas att stélla upp med vapen
ihand omrollpersonerna 6vertygar honom om att
enda chansen att verleva &r att gora gemensam
sak mot angriparna. Anvénd i sa fall virden for
en Skattletare/Lycksokare for Svarthok.

Nattklinga, sjilvutndmnd rovriddare. Den
tragiska gestalt som utgor Nattklinga vore skratt-
retande eller 6mkansvird om det inte vore for den
styggelsedomde rovriddarens desperation: hon har
levt ett langt och korrumperande liv och sétter
nu sitt sista hopp till legenden om skymnings-
vattnet for sin raddning undan det annalkande
morkret. Endast med méaktiga drogers hjélp héller
sig riddaren pa rimligt avstand fran vansinnet,
men den fysiska forstyggelsen rar elixiren inte
pa. Nattklinga har for var och en tydliga styggelse-
mérken; hennes blodréda 6gon lyser onaturligt i
dunklet, hon har varande sar pa halsen och nira
henne rader en stank av svavel och domedag.

Slakte Manniska, Ambrier
Motstand Utmanade
Sardrag Privilegierad

Diskret 7 (+3), Kvick 11 (-1), Listig 5 (+5),
Stark 13 (-3), Traffsaker 10 (0), Vaksam 10 (0),
Viljestark 9 (+1), Overtygande 15 (-5)

Férmagor Dominera (Gesall),
Rustmaéstare (Mastare),
Tvahandskraft (Mastare)

Bevapning Tvahandssvérdet Svartgava 6 (se
artefakten med samma namn)

Bepansring Forstarkt ringbrynja 4

(Begransande)
Forsvar 0
Talighet 10 Smartgrans 7

Utrustning Sinnesstillande droger (bland-
ning av Dromsnus och Bla
droppar, se ruta med Svartalfers

droger), 1T10 daler.

Skugga Djupt svartlila med guppande
flagor av silver vilka sakta sjun-
ker i det svarta (Korruption: 6).

Taktik: Nattklingas mal &r enkelt, dominera
Jakads hjarta snarast mojligt i syfte att komma
at platsens kalla. Hon later svartalferna sla en vag
in — over palissaden eller genom porten — och
vadar sedan ini striden till ljudet av sitt svarta
svards blodtorstiga sang.

Varraguldru, Nattklingas svartalfsstam. De
sorgliga resternaav det som en gang var den stolta
svartalfsstammen Varraguldru. Stammensledare
slog sigislang med riddaren Nattklinga som lovade
dem guld och éra, vilket de férst ocksé fick genom
rotande i gamla ruiner. Guld fann de, liksom fasa
nog for att driva dem in i det drogmissbruk som
rovriddaren frikostigt erbjod. Nattklinga har
sedan dess utnyttjat svartalferna hansynslost for
sina morka varv. Spillrorna av stammen tjdnar nu
Nattklinga med drogad lojalitet. Drogerna laser
upp oanade krafter i svartalferna, men till priset
av labilitet och udda tvingsbeteenden.

Vaksam: Méanga av svartalfernakliar och krafsar
sig, skrattar eller grater hysteriskt och kort, fradgar
om munnen eller stirrar med néstan déda 6gon
samtidigt som de agerar. Nagot star inte ratt till.

Vaksam och Alkemi eller Medicus: Svartalferna
ar helt klart kraftigt drogpaverkade.

F6ljande vdrden tar hdnsyn till drogernas
inverkan pa svartalferna:

Slakte Svartalf
Motstand Svagt
Sardrag Bérsérk | (genom drogernas

forsorg), Kortlivad, Vildmarks-
vana, Overlevnadsinstinkt |
(genom drogernas férsorg)

Diskret 13 (-3), Kvick 15 (-5), Listig 9 (+1),
Stark 10 (0O), Traffsaker 10 (0), Vaksam 11 (-1),
Viljestark 7 (+3), Overtygande 5 (+5)

Férmagor Inga

Bevapning Rostigt enhandsvapen 6

Bepansring Krakrustning 3 (otymplig)

Forsvar +8 (Barsark)
Talighet 10

Utrustning Tobakspung med segt
Vildtugg (se ruta om droger),
1T10 ortegtar

Skugga Olika gréna kulorer, med flack-
visa inslag av drogsjuk svarta
(Korruption: 3).

Smartgrans 5

Taktik: Stammen Varraguldrus krigare ar drog-
rusigt vilda. De utnyttjar sin mangd och myllrar

kring fienderna i sina férsdka att engagerar alla
fiender i narstrid samtidigt. Overlevnadsinstinkt
anvands offensivt till att kringga "fronten”, for att
anfalla ocksa skyttar och mystiker. | drogrusets
vrede slass svartalferna fradgande in i doden.

Shuggludd, frihetstérstande svartalf. Stammen
Varraguldru har inte ldngre nagon ledare utan de
domineras dagligdags av Nattklinga och drommer
inte lingre om annat 4n Ashfarus droger - med ett
undantag: svartalfen Shuggludd. Genom att ha stud-
erat Ashfaruiarbete kan nu Shuggludd tillrackligt
med alkemi for att skapa egna Bla droppar - och
kan pa s satt motverka Vildtuggets fordérvliga
kraft. Tyvarr har hanistallet fastnati Dromsnusets
forledandelisa, nagot som dock dr lattare att bryta
eller i varje fall inte d6dligt att bli utan.

Shuggludd har samma vérden som stammen
Varraguldrus svartalfer, dock med tillagget for-
maégan Alkemi (Novis). Shuggludd har ocks3 ett
enkelt alkemisett i sin packning, med vilket han
framstéller Bla droppar, som han tar sé snarthan
exponerats for Vildtugg. Detta har raddat honom
fran bade dess effekter pa kort och lang sikt.

[Vaksam -3]: Den hir svartalfen upptrader till
synes som de andra - men agerar helt rationellt
och med en tydlig vilja att 6verleva.

[Vaksam -3] och Alkemi eller Medicus: Svartalfen
saknar de fysiska symtomen av drogsjuka, och
spelar bara paverkad.

Slakte Svartalf
Motstand Svagt
Sardrag Kortlivad, Vildmarksvana

Diskret 13 (~3), Kvick 15 (~5), Listig 9 (+1),
Stark 7 (+3), Traffsaker 10 (0), Vaksam 11 (-1),
Viljestark 10 (0), Overtygande 5 (+5)

Férmagor Alkemi (Novis)

Bevéapning Rostigt enhandsvapen 4,
kastvapen 3

Bepansring Krakrustning 3 (otymplig)

Forsvar 0
Talighet 11 Smartgrins 6
Utrustning 1T6 kastvapen av olika slag,

enkelt alkemisett, 1T4 doser
Bla droppar, 1T10 6rtegtar

Skugga Friska gréna kulérer

Taktik: Shuggludd spelar Vildtuggspaverkad,
men haller sig undan strid sa langt mojligt. Tvart-
om forsoker han ta kontakt med rollpersonernaii
syfte att forsla en allians. Om de slar till mot Ash-
faru och dennes giftkokargryta kan svartalferna
befrias fran drogoket — och Nattklinga och Ashfa-
ru bekampas separat, utan svartalfsallierade.

Ashfaru, Nattklingas giftkokare. Ashfaru ar
en avfillig manshéxa, utkastad ur sin klan och
haxornas gemenskap efter att ha forgiftat en rival
ikarlek. Nattklinga raddade alkemisten undan en
siker dédiettrovtrolls kiftar, och sedan dessreser
detillsammans. Numera har Ashfaru som frimsta
uppgift att férse stammen Varraguldru med droger,
sa att dessa tjanar Nattklinga med drogad lojalitet.
Han tillhandahaller ocksa droger till Nattklinga
sjalv, elixir som stabiliserar den styggelsenéra
riddarens allt mer brackliga psyke. Sin méstares
fysiska forstyggelse har han inte lyckats paverka,
for det behovs heligt Skymningsvatten.

Ashfaru har sjilv fallit offer f6r sina droger,
vilketldmnat tydliga uttryck i form av rédsprangda
6gon, blekalédppar och darrande hander. Framst dr
det Dromsnuset som lockar, och ofta finns dammiga
spar av drogen runt mystikerns nasborrar.

Slakte Méanniska, Barbar
Motstand Ordinar
Sardrag Vildmarksvana

Diskret 13 (-3), Kvick 10 (0), Listig 15 (-5),
Stark 7 (+3), Traffsdker 9 (+1), Vaksam 5 (+5),
Viljestark 11 (-1), Overtygande 10 (0)

Férmagor Alkemi (Gesall),
Mystisk kraft (Ortrankor, Novis),
Stangverkan (Novis)

Bevapning Spjut 5

Bepansring Haxsark 2 (smidig)

Forsvar +3
Talighet 10 Smartgrans 4
Utrustning artefakten Barrvalgs gryta (se

artefakten med samma namn),
recept pa Vildtugg, Drémsnus
och Bla droppar, 1T10 doser Vild-
tugg, 1T10 doser Dréomsnus och
1T10 doser Bla droppar, en dos
starkt gift, 1T10 skilling

Skugga Grongra som mogel pa ett
ruttnande trad. (Korruption: 4)

Taktik: Ashfaru gommer sig bakom svartalferna
vid grytan. Om han hotas allvarligt kokar han en
dos starkt gift i grytan som da drabbar alla i nar-
heten undantaget Ashfaru. Sedan férsoker gift-

kokaren fly till skogs med grytan.

Shuggludd eller inte Shuggludd?

fienden: Ashfaru och dennes féordomda kittel!

Den frihetstorstande svartalfen Shuggludd kommer att kontakta roll-
personerna vid forsta basta tillfalle — exempelvis genom att ge sig i strid
eller smyga in ensam i Jakads hjarta — for att fa allierade mot den verkliga
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Belagringen

MITT I NATTEN vaknar rollpersonerna av att en
svartfjadrad pil slar in i fonsterluckorna: véirds-
huset 4r under attack! Koldras dldsta, Melga,
larmar med klockan i porthuset och snart dr det
full kalabalik inne i det fortifierade vardshuset.

Rovriddaren Nattklinga ar tillbaka och den
hér gangen fragar hon inte om lov. Vardshuset
ska besegras och alla vittnen méste do, sa att hon
ilugn ochro skakunnaleta fram detlegendariska
skymningsvattnet vid kallan.

Utanf6r vardshusets palissad rédnner ett
trettiotal svartalfer kors och tvérs for att forsoka
f& upp porten (kridver murbricka som de saknar)
eller kldttra upp for palissaden (kréver stegar).
Svartalfernaharbara en stege med sig och kommer
snart att gora Melga sallskap i porthuset. Om hon
inte riddas kommer porten att ppnas och svar-
talferna att storma in, och riddaren Nattklinga
foljer snart med dem.

Nar porthuset dr tillfalligt raddat drar sig
svartalferna tillbaka. De omringar vdrdshuset
och sdtter igang att hugga trad till stegar, och gor
ocksa en murbricka.

Detta ger en andningspaus f6r férsvararna, och
det dr nu upp till rollpersonerna om - och i sa fall
hur - vérdshuset ska forsvaras infor nésta vag.

Langre bort pa filtet séder om virdshuset, utan-
for skotthall, dansar en stérre samling svartalfer
en hetsande krigsdans. I mitten reser sig en ensam
och kapkladd figur (Nattklinga) och dirigerar
svartalfer mot virdshuset med sitt svarta svérd
hojt mot natthimlen.

Men hur ménga ér de egentligen?

Det exakta antalet svartalfer ar inte satt, och
maste troligen inte heller bestdmmas. Det vik-
tiga ar att de mylirar, och att de gor de i sadant
antal att spelarna tveklost inser att detta inte
ar en strid de kan vinna pa ett 6ppet falt.

+ Strideriporthuset, pa palissaden och
liknande skots lampligen som enskilda
mindre strider mot (RP antal +2) svartalfer.

+ Vid ett eventuellt genombrott vid porten
kommer forst en vag om cirka (RP antal x 5)
svartalfer instormandes, som dock sedan
bryts upp i grupper om (RP antal +2) svart-
alfer som springer hit och dit pa jakt efter
rov och enkla maltavlor.

Ett lyckat Vaksam avslojar ocksé att en andra
reslig figur finns mitt i svartalfsréran, och att
denne hukar 6ver en gryta varur réd dimma stiger
och sveperin svartalferna. Svartalfer sominandas
den réda dimman verkar blir &nnu mer hetsiga
och vilda.

ERFARENHET

Aventyrslandskapets erfarenhet kommer av de
scener som uppstar: varje scen med en utmaning
i form av strid, probleml6sning eller rent social
utmaning ger ett erfarenhet.

UTVECKLING

Aventyrsuppslaget kan utvecklas at en rad olika

hall, beroende pa vad spelledaren 6nskar och vad

spelarna tar sig for.

+ Kanske finns Skymningsvatten kvar, ett
par dropparien flaska gomd nere i kéllan.
Rollpersoner som soker kan finna den, eller
kanske ndgon (Koldra, Mangold?) vet om det.
Denne ber i sé fall rollpersonerna att sétta
artefakten i sikerhet. Detta leder saklart till
en dramatisk flykt fran vardshusets brin-
nande vaggar, och en vild jakt mot narmaste
storre borg eller tempel dér artefakten
rimligen &r siker.

+ Svartalfernaistammen Varraguldru ar
innerligt less pa 6versittaren Nattklinga och
dennes giftkokare. Tyvérr ar deras beroende
av Vildtugg djupt och maste brytas om inte
stammen ska drabbas av kollektivt vansinne
och déd. Rollpersoner som lovat frihetskam-
pen Shuggludd att hjdlpa stammen kommer
att fa en lojal grupp svartalfer pa sin sida
- en allierad som ocks& maste f4 hjalp med
att frigéras fran sitt utbredda drogberoende,
innan de f6rgas eller 16per amok av abstinens.

+ Omrollpersonerna kommer 6ver artefakten
Barrvalgs gryta kan den anvandas for att
befria svartalferna i Varragulru, men det
kommer ocksa att vicka hdxornas intresse.
Enligt dem dr grytan rattmaétligen deras,
och de behéver den verkligen f6r kampen
mot Davokars fasor som just nu hemsoker
klanmarkerna med oroande frekvens. De kan
tédnka sig att byta grytan mot ndgon annan
artefakt om rollpersonerna visar sig vara ovil-
liga attlamna ifrdn sig den. Om rollpersonerna
vagrar byta kommer kanske ett par héxor
- drivna av sitt folks desperata situation att
forsoka komma 6ver grytan genom taskspel
eller genom mer valdsamma patryckningar.

Artefakter

SVARDET SVARTGAVA
Ettnattsvart svird smitt pA mérka gudars altare i
Symbaroum, funnetav Nattklinga i ett 6versvim-
mat tempel under hennes ruinletande. Riddaren
tog sedan sitt namn frén svirdet, efter att hennes
familj férskjutit henne.

Det svarta stalet nynnar en blodtdrstig melodi,
vilket i stridens larm blir till en driparsdng som
sporrar bararen och betvingar fienden.

Nidhugg

Nér bararen si 6nskar slickas sviardets klinga
av svart eld vilket gor brannande skada pa varje
attack, +174 skada.

Handling: Fri

Korruption: 1T4

Stridsboja

For barare med férméagan Dominera har svardets
dédskraft ytterligare djup. Varje gang en fiende
fills (nér o Tdlighet) med Svartgiva kan biraren
av svirdetlata dodens betvingande kyla floda 6ver
slagfiltet, och varje fiende i ndrheten méste klara
[Viljestark<«Viljestark] eller férlora en handling.
I Nattklingas hander blir slaget [Viljestark - 1].
Handling: Reaktiv

Korruption: 1T4

BARRVALGS GRYTA

Héxan Barrvalg smidde denna méktiga gryta vars
oppning prydsav tornar och slingrande véxtrankor
av jarn. Med grytan kunde mésteralkemisten
Barrvalg skydda sitt folk genom att koka starkande
elixirdimmor for byns krigare.

Grytan gick sedaniarv fran héxatilllarljunge
under generationer - tills den stals av Ashfaru.
Artefakten dr av ringa virde for icke-alkemis-
ter, men i en alkemists hidnder dr den ett potent
verktyg.

Elixirdimma

Om grytans méstare behérskar Alkemi kan denne
koka en dimma pa ett redan existerande elixir.
Elixirdimman verkar dé pa alla som drndrvarande
kring grytan, och far effekten av att inmundiga
en dos av elixiret i frdga. Rollpersoner som inte
vill paverkas av elixirdimman maste klara ett
[Viljestark<-Viljestark]. Grytans méstare kan alltid
undanta sig sjalv fran effekten utan att behova sla
nagot slag om sa 6nskas.

Handling: Aktiv

Korruption: 1T4

Svartalfernas droger

Genom Nattklingas kompanjon Ashfaru har svartalferna fatt tillgang till

— och fangats av — en rad potenta droger. Ashfaru skoérdar ingredienser pa

hemliga platser i Davokar, och kokar ihop dem till tre sorters droger.
Samtliga dessa elixir kan skapas av nagon med férmagan Alkemi (novis)

med tillgang till recepten.

VILDTUGG

Det réda tugget ar en stark stimulant, vilket gér tuggaren piggare, oférsikti-
gare och aggressivare. Vildtugget ar det som Varraguldrus krigare gar pa
under scenariot, vilket avspeglas i svartalfernas véarden.

REGLER: En dos Vildtugg flyttar 2 poang fran Diskret, Listig och Vilje-
stark till Kvick, Stark och Traffséker. Effekten varar under resten av scenen.
Scenen efter &r anvandaren tom och svag, —2 pa alla karaktarsdrag. Elixiret
Bla droppar tar bort effekten av Vildtugg, bade den positiva och den negati-
va efterverkningen.

Over tid &r Vildtugg mycket beroendeframkallande och ger svara
abstinenssymtom om inte en dos per vecka konsumeras, med stor risk for
permanent vansinne och déd. Inga kédnda droger motverkar detta. Samtliga
svartalfer (undantaget Shuggludd) har konsumerat tillrackligt med Vildtugg
for att fa sadana allvarliga biverkningar om drogen slutar fléda ur Ashfarus
haxkittel.

DROMSNUS
Det vita drémpulvret dras in genom nésan och inducerar ett komatost till-
stand med mycket verkliga och oftast underbara hallucinationer. For svart-
alferna ar Dromsnuset beléningen for hart arbete. Dromsnuset ar l6mskt,
satillvida att den som provat det garna vill ha mer avdrémmarna. | ett liv
utan andra gladjeamnen &r risken stor att anvandaren fastnar i drémmarna
och tynar bort da andra behov bleknar. Det ar endast den av Ashfaru
begransade tillgangen pa Dréomsnus som hindrat hela stammen Varra-
guldru fran att do en kollektiv och stillsam dréomdod.

REGLER: Dromsnuset har ocksa effekt som ett Magikoncentrat, for de
mystiker som vill anvanda den pa det sattet. Da blir den hallucinatoriska
effekten negligerbar.

BLA DROPPAR
Anvéands for att ta ner en trippande svartalf, negerar bade Vildtugg och vitt
Dromsnus. Anvénds ofta av tvang mot svartalfer som 6verdoserat pa Vild-
tugg, da ett halvdussin andra svartalfer haller fast och tvingar ner droppar-
nai halsen pa den bindgalne krigaren. Bla droppar goér svartalfer lugna och
vemodiga, mojligen ar det senare inte drogen i sig utan en naturlig reaktion
pa den plotsliga insikten att svartalfen lever en férnedrande tillvaro som
drogsjuk lakej till onda manniskor.

REGLER: Bla droppar fungerar dels som ett svagt motgift och tar dess-
utom udden av Vildtugg och Drémsnus.




