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INLEDNING

”Fran kullens topp kunde man se Tvillingberget. Det sdg ut att ha kluvits mitt 1 tu. Natten
hade smugit sig pa och berget glimmade i det kalla manskenet. Plotsligt fornam alla en kénsla
av otillracklighet och intrang. Ingen visste hur det kom sig men alla visste att gatans losning
fanns dar, insprangd i berget. Klippblocket 1ag fastsprangt vid klyftans fot och var av jordrod,
matt sten. Det skilde sig markant mot Tvillingbergets silvergra yta. De laga, snabba molnen



skapade en illusion av att klippblocket pulserade som ett enormt, rétt hjarta som plotsligt
slitits ur nagons brost. Landskapets nakenhet och ogastvanlighet var som ett knytnavslag.
Tjock dimma flét ned for bergssluttningen och baddade in stenen i ett ogenomtréngligt
tocken. Atmosfaren gav intrycket av att ndgot stort och ogripbart var narvarande och den
tunga daggen rann i kalla rannilar nedfor deras pannor. Natten var hdr och med den fasan
infor det okanda som lurade utom rackhall for lagereldens trygga, varma sken. Snabbt lade de
pa ytterligare en pinne pé elden; det skulle bli en lang natt...”

BAKGRUND

En meteorit slar ned pa Altor, i Landoris skogar. Meteoriten dr en ‘farkost’ i form av en
urgropt asteroid och i den fardas en demon fran Kaos vid namn Azulak Azulai som kommit
for att hamnas pa en alvmagiker, samt medan den anda haller pa, forslava Ereb Altor och
borja med alverna i Landori. For tre veckor sedan blev den synlig i de starkaste teleskopen pa
Ereb, och for drygt en vecka sen kunde den ses med blotta 6gat pa kvallen.

FoOr tre dagar sedan syntes den konstant. Med en brinnande ytterdel som fungerade som
varmeskdld vid intrangandet i Altors eter (atmosféren) utgjorde den en skrackinjagande syn
for de som tittade. Efter en valdsam varmestot pa Dagen S (stenen) slog den ner i Landoris
skogar. Vid nedslaget foll den pd ‘Det Enda Berget’ som alverna bendmnde det tidigare, och
delade berget i tva lika stora delar, med foljden att berget fick tva spetsar och kallas
‘Tvillingberget’. Mianniskorna och svartfolken som bodde i skogstrakterna flydde hals dver
huvud, men de alver som bodde kvar sdag inte nagon anledning att fly. De ansag tvértom,
manga av dem, att ‘Stenen’ var ett bud frd&n Moder Jord (se Religion, app. III). Nu har det gitt
tre dagar sen stenen slog ned och man ser skaror av flyktingar dra séderut pa vagarna med allt
de har. Svartfolk i trakten har borjat inse de enorma méjligheter som 6ppnats for dem. De har
redan pa den forsta dagen efter stenens ankomst forklarat krig mot alla som bor utanfor
skogen. In till skogen har de inte vagat bege sig an, s& om man stéter pa orcher inne i skogen
ar det alltid orcher pa flykt ut mot de 6ppnare omradena i syd och sydost. Det ar i detta skede
Rollpersonerna trader in och skakar om vérlden, eller sa skakar varlden om dem.

KARAKTARERNA

Vad har de gemensamt? Karaktérerna har alla berdrts av stenens ankomst och alla har sitt eget
syfte med resan dit. Alvpréasten och Alvpaladinen har ett gemensamt intresse: De vill ta reda
pa om meteoriten &ar ett kontaktforsok fran Moder Jord, dessutom vill Alvpaladinen har
respekt och planerar att skaffa den genom att visa sig pa styva linan, dvérgen tror att om han
kan forstora meteoriten sa forsvinner hans otur, och han kan atervanda hem. Den ovanlige
‘helaren’ tror att han vet vem som kommit, och har i en drom blivit lovad evigt liv och stora
rikedomar om han lyckas fora gruppen till den plats dar demonen finns. Spejaren vill se vad
som en gang raddade hans liv och dessutom gjort orcherna pa Ereb livradda.

Alvprast

Alvpaladin

Dvérgkrigare

Manniskospejare

Manniskohelare (eg. hart hallen magiker)

Individuella mal



Alvprasten Hadran Droggbane (L&rd Man)

Att leta upp och skaffa sig information om den ‘sten’ som fallit. Kontrollera om det som star i
en profetia (se app. Il) verkligen &r sant. Stor handlingsfrihet nar han upptéckt vad som ddljer
sig 1 ”stenen”. Vill fa kontakt med Moder Jord, och har det som skél for att bege sig dverallt
dar tecken finnes. Padrivande for expeditionen. Han far inte misslyckas.

Alvpaladinen Analai Virglond (Riddare)

Skall for egen vinnings skull (och pa order av éversteprasten) folja med for att bevisa for den
andre prasten att han fortjanar respekt. Skalet fran oversteprastens sida ar att han ska skydda
alvprasten. Har daligt sjalvfortroende. Han alskar smicker och kan salunda utsattas for diverse
overtalningsforsok fran Azulais sida och eventuellt ge efter for densamme. Kunnig och
obarmhartig inom sitt omrade: Strid.

Dvargkrigare Denuain Naugrim (Krigare)

Ofrivilligt avskuren fran sin boplats. Tror att den stora ‘himlastenen’ har givit honom
permanent otur. Har starka skdl och en néstan 16jligt stor girighet, upptéckarlust och
upptackaranda. Kommer kanske fa problem om de tva alverna kraver att han ska vélja sida i
en eventuell konflikt, dar lojaliteter stalls mot varandra. Fruktansvéard kampe med forkérlek
for valdsamma lésningar. Vill forstora stenen.

Ménniskospejare Felic Vahedje (Tjuv)

Har forsokt komma bort fran armén ett bra tag, men inte lyckats tack var en osakerhet pa
huruvida han kunnat klara sig ekonomiskt eller ej efter ett uttrdde ur densamma. Vill veta vad
som orsakat orchernas stora feghet och flyktbenagenhet i bataljer pa senare tid. Har stenen att
tacka for sitt liv, eftersom orcherna skramdes fran vettet nar de sokte efter honom, och stenen
damp ner. Vaghalsig spanningssokare som ar expert pa kamouflage och smygande.

Manniskohelare Reijkhart Petraug (H&mmad Nekromantiker)

Erfaren larjunge fran Nidlands Vicotnik. Hoppas pa att kunna teckna en pakt med en demon
som han ar helt saker pa finns i den stortade stenen. Detta for att I6sgora sig fran Vicotnik.
Hatar blodighet och mjukhet. Gillar att demonstrera hur mycket han vet om allt. Besserwisser.
Hatar att ha fel. Styrs omedvetet av Vicotnik sjalv, som kommer att gora allt for att ingen pakt
skall slutas mellan honom och demonen. Har i drdmmar lovats evigt liv av demonen. Fors
gruppen till demonen infrias 16ftet enligt demonen sjélv.

GRUPPEN

Alla har nagot att dolja i liten eller stor omfattning for varandra. Alvmagikern har egentligen
inget att dolja, men han vill inte att de dvriga ska fa reda pa att de styrs av en profetia som
han har full inblick i. Nekromantikern utger sig for att vara folkskygg helare med stor
allméankunskap. Tjuven sager sig vara premierad spejare ur den Feliciska armén fran
Hynsolge. Alvpaladinen &ar nagot uppblast och havdar att han inte bara ar en medelmattig
slagskampe fran Alvrike, utan ganska skicklig. Dvargen kallar sig hantverkslarling fran
Stormrike. Nagot sadant finns egentligen inte, och han ar fruktad krigare.
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Som grupp betraktad &r det en hérva av kanske motstridiga intressen, men dessa kolliderar
inte till en borjan, eftersom det primara malet ar att ta sig till Stenen. Pa véagen dit ar det
onskvart att de haller ihop i strider for att Gverleva, men hur det gar i slutstriden ar helt upp till
spelarna och kan sluta hur som helst.

OBS! | poangbeddmningen bor Spelledaren inte se pa gruppens samspel, utan mer pa de
individuella rollprestationerna, eftersom det ar svart att se ett GEMENSAMT mal for

gruppen.
AVENTYRET

Vad som formodligen kommer att handa under farden till det omrade dar stenen befinner sig
ar foljande: (i korthet)

* Upplysningsjakt i Kethill, méte med Baivas, Frein och T.Z. Svérdet.

* Vagval, beroende pa funna upplysningar/ledtradar.

* Qverfall i skogen eller p& véagen.

* BesoOk hos antingen Alvbyn Zaz eller Ruinstaden (Vendoriann) och Borgruin.

* Mote med vettskramda Orcher. Ledtradar till vilka de fruktar (alver fran skogen)

* Ankomst till kultplats: Fér en dalig skymt av Azulak Azulai och hans alver ("Gozer”)

* Forfoljelse till Stenen, och darpa foljande slutstrid med Azulak Azulai med darpa féljande
eventuella komplikationer...

* Epilog.

De kommer att se forvridna spejare i form av fladdermdss som flyger pa dagen, tama faglar,
skrattande hundar och sadant som demonen anvéander som dgon och 6ron i varlden. Dessa
betraktar nyfiket rollpersonerna och reagerar inte alls som normalt skygga djur. Ju ndrmare
man kommer desto fler spejare och ‘styrda’ djur finns runtomkring gruppen hela tiden, och ju
starkare blir kanslan hos den ena av manniskorna och dvérgen av intrang, medan alverna blir
ivriga att komma fram, precis som ‘helaren’.

Farden kommer att ga antingen via ett stenbrott dar en stor orchbosattning finns, eller via
skogen dir skogsalver har “Vem-kan-sla-ihjal-flest-icke-alver-pa-kortast-tid?”-tavlingen. |
byarna kommer de att kunna samla kunskap och &ven fa tag i de tva artefakter som behovs
(Svardet och Pergamentrullen). De moter givetvis Frein och T.Z. i tva sma biroller i borjan, de
moter Baivas som ger dem en liten vink om vad som véntar.

Efter ett antal moten som ytterligare spar pa deras misstankar om att allt inte star ratt till,
kommer de att komma till den Férbannade Byn i mitten av den tjocka moérka skogen. Den
harbargerar tre alver som &r svéltande, frusna och allmant skréckslagna. En av dem talar om
en bevingad varelse (Azulak Azulai) som kom till byn med blod och vapen. Den andre talar
om enorma flockar med dddsalver (ett uttryck for alviska ‘bedragna’, dven kallade oddda),
medan den siste sitter i ett horn och inte pratar alls. Han kan dock efter lite mat, dvertalning
och en filt rita en primitiv karta som pa ett ungefar visar at vilket hall varelsen flog, och
dessutom platsen for meteoritens nedslag. Han pekar pa Tvillingberget. (se dock Kapitel Nio:
Alvbyn Cale)

Ledtradarna ska peka mot en plats dar kultister ("Gozer”) ar 1 full fard med att dyrka och offra
till Azulak Azulai. De kommer att komma till en kultplats dar ett antal alver (som verkar
extremt styrda) tillber en guddom som &r dar i egen hog person, vantandes pa offer. Dér ser de
doda alver som forberetts for offer. Dar avsl6jas att de paverkas av nagon bakom ett skynke,
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som vantar pa offer. Nar de forsoker se vem det ar forsvinner denne nagon snabbt genom en
portal som dven rollpersonerna kan anvanda for att ta sig till den plats dar demonen bor med
sitt hov.

Karaktarerna kommer nu att resa till stenen via portalen och dér efter diverse diaboliska fallor
fran demonens sida, mota denne i envig. De kommer att bli férvanade... Han bérjar kasta
besvarjelser mot gruppen, men nar han upptacker att de inte har nagon verkan (eftersom
gruppen har Den Beskyddande Pergamentrullen) anfaller han sjalv. Om de skulle besegra
Demonen (inte troligt, faktiskt valdigt osannolikt), kommer deras kroppar att sargas svart av
den explosion som raskt berévar dem alla KP utom tre, och sen raglande kunna ta sig tillbaka
till den by dar de kommit ifran och dar mottas som hjaltar. Berget har ater vuxit samman och
alla kanner sig markligt starka (deras kompanjon manniskohelaren far dock forklara ett och
annat om han overlevt). Fysiskt dr de inte aterstallda helt forran tolv manader har passerat. Da
4r de redo for niista dventyr: ‘Aterkomsten till Ereb’, men det #r en annan historia...

Om de inte klarar av att besegra demonen kommer denne att forst doda alla alver, ata upp
méanniskorna och forslava dvéargen. Vad som darefter hander &r annu oklart men faktum
kvarstar; aventyret slutar har. Férhoppningsvis har ndgon annan pa konventet spdat honom
ordentligt.

DEL ETT: KETHILL

Gruppen har fardats fem dagar igenom ett ljust och luftigt skog/slétt- parti. Man har kommit
fran en storre stad (Torshem) for tio dagar sedan, och vandrat till tva byar och nu slutligen
kommit mycket néra det slutliga malet for sin resa: Den Stora Stenen Fran Himlen. De har
inga kartor, utan endast en muntlig beskrivning éver hur det ser ut framfér dem. De vet att de
ska komma till en mindre by vid namn Kethill med ett antal hundra invanare snart, och dar fa
veta mer om ‘stenen’.

Kethill &r en livlig stérre by vid foten av de Hoga Kullarna som finns dster om Morkrets Berg,
och man lever pa akerbruk, farskotsel och handel, vilket visar sig nar man narmar sig, pa alla
farhagar, nysadda akrar och kringvandrande faraherdar samt den stora valutrustade
marknadsplatsen. Dagarna fordrivs med farskotsel, mangleri av varor och beréttande av
historier. Platsen for denna sysselséttning ar idealisk: En lank till sédern, landsvagen. Innan
sjofarten var ordentligt utvecklad var denna plats en metropol. Langre sdderut finns en stor
ruinstad som beskrivs nedan i aventyret, vilken &r fran denna storhetstid.

Nar gruppen anlander till byn mitt pa dagen ar det motsvarande Lordag. Folk befinner sig pa
den stora marknadsplatsen for att betrakta varor fran Torshem, Entika och Argald. Varor byter
agare, man jagar hastskojare och ficktjuvar och betraktar utbdélingar och képman med
misstanksamma 6gon, samtidigt som sma barn leker och kvinnor fnittrar at kavaljerer som gor
sig till, kort sagt: en riktig marknadsdag. Marknaden skall ocksa fa se en hangning av en
domd brottsling! Troligen séker man sig genast till ett vardshus. Det enda som finns heter
faktiskt av en ren slump ‘Gyllene Tranan’ (se App. I) och é&r ett medelsjaskigt vardshus av den
storre typen. Det drivs som alla vet av den stora slédkten OI, som har ett flertal vardshus.

Det ar pa vardshuset som man kan traffa intressanta manniskor pa kvéllen, ta sig en kall 6l
(eller varm, det ar valfritt), fa sig ett valbehovligt bad och traffa Frein och T.Z. Karaktarerna
kommer definitivt att stota pa en man som kallas Baivas, en alv som kommit fran skogen for
tre dagar sen, och numer driver omkring och varnar for att undergangen ar nara. Dessutom &r
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det snart den 20:e i Skorde (se Ereb Altor) d& Angerdagen infaller, och alla &ngrar sina
synder. Klimatet for domedagsteorier & med andra ord gott, minst sagt.

Folk i gemen é&r rddda efter ‘Stenens’ ankomst, och talar inte om den, och ytterst motvilligt
om de tillfragas rakt pa sak. De kan i sa fall beratta om att djuren inte ville ga ut, det kandes
varmare i luften, mjélken surnade och alla stannade inomhus. Det &r nu ca tre veckor sedan
stenen slog ned och man kunde andas ut. Ereb Altor finns ju kvar, och ingen har dott, sa
egentligen tycker man att det & ganska fanigt med att inte tala om den, men man vet ju
aldrig...

Dock har de flyende manniskor som tagit sig ut fran skogen (trettiotalet yngre och aldre) en
annan uppfattning. De anser att undergangen &r nara, och sager att den alv som finns i byn har
den vettigaste installningen av alla. Férsoker man prata med dessa manniskor far man inget
vettigt ur dem.

Baivas, galen alv

Utanfor Gyllene Tranan, eller annorstades i byn, sitter en synbarligen mycket gammal alv
med kritvitt har, i trasiga klader, och med en vilt stirrande blick betraktar alla som gar forbi.
Nar han far syn pa Karaktarerna kommer han att hoppa upp, se sig omkring (som om han vore
forfoljd) och skynda fram till gruppens alvprést och forsoka dra med sig honom in till en
grand. Foljer han med utan fragor, se Baivas - Ledtradar, direkt, annars las vidare. Om
gruppen stretar emot eller inte vill f6lja med borjar Baivas klaga och séga att alla tror att han
ar galen fast han inte &r det. Han pekar mot Tvillingberget som ligger i fjarran och sager med
en hetsig rost: ”Dar var jag! Ingen tror pa vad jag har sett, men jag ljuger inte!”, och forsoker
pa nytt fa med sig alvprasten in i ett morkare vagavsnitt (1as: granden). Om han misslyckas
igen sa anklagar han gruppen for att std pa morkrets sida och motarbeta honom. Han bérjar
forbanna gruppen och dvargen kanner sig mycket illa till mods. Om gruppen genast andrar sitt
stallningstagande och féljer med visar han dem det som star i Baivas - Ledtradar. Annars
sétter han sig igen och spanar efter nista ‘offer’. Om man inte far informationen genom
Baivas, sa kommer man att hitta de kvarlevor som beskrivs ialla fall, da med tydliga spar efter
eld. Dessutom luktar det kada om benen (fran skogen).

Baivas - Ledtradar

Baivas betyder pd det lokala spriket ‘skogstokig’ och det dr det epitetet som han fétt p.g.a.
hans upptradande i byn. I sjalva verket ar han ifran alvbyn som ligger narmast Tvillingberget
och han fick dérfor fly nér ‘en ande uppenbarade sig och ville att alla skulle borja tillbe den!”.
Nar han flydde hade det gatt tre dagar sedan stenen landat och vrakt undan trad och orsakat en
tromb som stallde till med stor forodelse i skogen. Nu &r det tva dagar sedan han kommit till
denna byn, pa flykt undan ‘anden’, som sag ut som om den inte hade fatt mat pa flera hundra
ar. Han ar helt évertygad om att den har &tit upp alla i byn och skulle ha &tit upp honom ocksa
om han hade stannat. Han kan visa gruppen en hég med rykande ben som han staplat i ett
typiskt gravkummel pa en bakgata i byn. Det ar kvarlevorna efter tre alver, och det kan man
se direkt. Dessutom dr han séker pa att det dr ‘straffet’ som kommit for att manniskorna runt
omkring inte respekterat naturen och karvat i jordens berg; ‘Moder Jords egendom’.

Han talar osammanhangande och ryckigt, men man forstar budskapet klart och tydligt. Han
tror att hans plikt ar att varna alla som lever i trakten om vad som haller pa att handa. Han kan
inte ge ledtradar till vad det ar som egentligen doljer sig bakom annat &n att han kan beskriva
hur anden sag ut. Enligt honom var anden jattestor, hade svag, skimrande och ostadig skepnad
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som av en osalig ande, ostadig, vasande rost och brinnande 6gon. Han tror att han gick mer an
en vecka i skogen, och holl sig undan fran stigar och vagar. Om tre dagar ska han vidare mot
Torshem har han tankt sig, bara for att fly och dverleva.

DEL TVA: RESAN MOT TVILLINGBERGET

Rollpersonerna kommer ganska snart underfund med att det inte I6nar sig att hacka pa samma
plats hela tiden, utan torde bege sig mot Tvillingberget a det snaraste.

Detta kommer att intraffa, oavsett vilken vag de tar:
* Mote med den fjattrade Kentauren Ketolus

* Orchoverfall / Mote

* Alvmote

* Alvoverfall (besatta alver)

Dessa maten sker i ndmnd ordning, och det enda som éndras ar miljon.

Understaende moten kan laggas in om Spelledaren tycker att det behovs for att antingen
forstarka eller forvirra uppfattningarna om vad som haller pa att handa:

* Smademoner som tvingar plagade, fjattrade alver att para sig med lika plagade och lika
fjattrade orcher (!). Rollpersonerna kan bara betrakta, for att alla alver ar animerade déda som
animerats for demonernas hdga néjes skull. Orcherna flyr.

* Ett mindre antal alver &r stelnade i olika poser dar de just mottagit svardshugg, blivit av med
ena benet, tappar huvudet etc. etc. Pa platsen ligger matrester efter en festmaltid (av orcher!),
tillsammans med en liten kedjestump som kan h&nforas till demoniskt ursprung.

* Mota Skogens ande. Om de &r helt i det bla kan gruppen fa raka ledtradar i form av gator
fran denna skogens ande. De kan missta anden for att vara fientlig, men sa ar icke fallet; i s&
fall flyr den bara och skickar ett trdd mot rollpersonerna som ‘tack’ for mottagandet.

* Mote med alver som dvertygats om att Stenen ar Moder Jords utsdnda och bestdmt sig for
att resa dit och tillbe det som finns dar. Om rollpersonerna beréttar vad de varit med om, och
avrader fran detta, blir de forgrymmade och héavdar att de minsann iallafall tanker ge sig av.
De ar mycket 6vertygade, och kan berétta att alla haft samma dréom om att ta sig hit. Samma
drom har Alvpaladinen haft...(se dennes karaktarspapper)

Mote med den fjattrade kentauren - Ketolus.

Efter en vagkrok / stigkrok faller gruppen ned i en félla och kan inte komma upp. Féallan ar
gjord av en kentaur som dr ‘besatt’ med en stor ornamenterad jarnhalsring, tillverkad av
demonen. Kentauren anlédnder och borjar dra upp ‘bytena’ ett och ett. Nir det forsta kommit
upp forséker han doda det med sitt stora spjut. Dock ligger repet kvar, och de andra kan ta sig
upp. Dodar gruppen kentauren hander inget, men om de later honom leva och lyckas sla av
hals ringen, (ett perfekt slag med nagot vapen, eller att nagon uttryckligen sager att han siktar
pa den) far de ledtradar.

Han kan tipsa om att orcherna ar livradda fér alver men vill déda alla andra, och att han
fjattrats da han gick en jaktrunda kring foten av Det enda berget. Dock vet han inget om vem
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som gjorde detta, men tror att ndgon inte ville att han skulle vara dar. Han har inga
kommentarer till stenens ankomst, men tror att den innebar stora fordndringar for alla. Om
dvargens otur sager han (eftersom han &r synsk) att den verkar upphdra mycket abrupt inom
en snar framtid...

Han kanner dven till att det i den 6vergivna byn skall finnas tre 6vergivna alver och att dessa
skyddas av nagot mycket maktigt magiskt foremal (artefakten Den Beskyddande
pergamentrullen), men att han inte vet vad det &r.

Dodas han, far inte gruppen denna information...Joda, pa sin dodsbadd hinner den numer frie
kentauren haspla ur sig att ‘det enda skyddet finns i alvbyn Cale...” innan han dor.

Orchoverfall / Méte

Nar gruppen gar dver en kulle i skogen eller pa vagen star de plétsligt 6ga mot 6ga med sju
orcher. Om gruppen flyr, forfoljs man och nedgors (om de inte kommer pa en smart plan for
flykten), annars flyr orcherna efter att ha pekat pa de tva alverna i gruppen. Forféljs de och
forhors kan man bara fa fram att orcherna undviker alver eftersom alverna blivit sa konstiga.
Ingen narmare information kan fas fram. Dodas orcherna kan Alvpaladinen se marken efter
alviska pilar och alviska svardshugg, samt ett mindre hem som f6ljt med orcherna; det verkar
vara ett flyttlass pa gang.

Alvmote

Man ser hur tiotalet alver 16sgor sig ur skuggorna och ror sig lite nonchalant ned mot gruppen.
Nar de ar fem meter ifrdn stannar man och undrar vad alver utifran gor har i sa oroliga tider.
Har man kommit for att bista eller for att undersoka vad som hant? Vad vet gruppen? Ledaren
uppmanar gruppen att vanda om innan det ar forsent, eller komma tillbaka med en storre
styrka. De sjalva kan vittna om ohyggliga scener som deras alviska broder pa vissa hall gjort
sig skyldiga till, och man tror inte ett dugg pa ryktena om att Moder Jord skulle sant en
budbaérare till dem. De talar inte om var de kommer ifran, men kan ge ett tips: se upp for
alverna langre fram!

Alvoverfall

Bara timmen efter det forsta alvmotet hander samma sak igen, nu med skillnaden att man
springer ned och anfaller rollpersonerna under vilda besinningsldsa stridsrop, och bara mater
sex till antalet. Lyckas rollpersonerna fly hander inget. Om man istéllet dodas, ar dventyret
slut. Lyckas man ta nagon tillfanga kan man inte fa ut annat an forbannelser i from av
demoniska svordomar som sander kalla karar utmed ryggraden. De har samtliga varsin
ornamenterad ring i vit metall (fran Kaos) dar deras och dar demonens namn star. | en vanlig
manniskas dgon ar dess inte speciella, men en alv ser genast tecknen pa forfall och o-alviskhet
(notta tander efter kottmaltider, oansade 6gonbryn 0.s.v.). Om gruppen ger sig kommer de att
foras till den plats som beskrivs nedan, under rubriken ”Alvbyn Cale”, och héllas fagna.
Under tiden pratar de om hur man skall tillreda alv- och méanniskokott. Isafall kommer inom
tre timmar en patrull orcher. Dessa flyr dock nér de ser alverna, som genast maste bérja
forfolja orcherna och nedgora dessa. Alla alver jagar orcherna. Rollpersonerna kan fly.

DEL TRE: ALVBYN ZAZ
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Rollpersonerna kommer fram till denna by och mottas med stor misstdnksamhet och skepsis.
De far fritt rora sig i byn, och kan prata med lokalbefolkningen om allt mdjligt. De flesta &r
emot Stenen. Man undandrar sig rollpersonerna om dessa fragar om detta. | byn finns inget av
storre intresse, men man kan fa reda pa att det skall finnas en till by, men man har inte vagat
sig i at det hallet sedan stenen kom. Om rollpersonerna kommer med forslaget att aka dit far
de ett antal orter o.dyl. och man ber dem hélsa byns hovding att man inte skall vara radd for
att be om hjalp fran denna by. Har finns maéjlighet att lata sig spas, och dessutom finns en
kdlla med helande vatten. Vattnet ar gratis, och har en helande inverkan varje gang man
dricker minst en halvliter. Dock skall detta balanseras sa att ingen far otillborliga fordelar.
Missbrukas detta, gor gruppen allergiska mot vattnet sa att det fororsakar skada istallet!

DEL FYRA: RUINSTADEN

Har ligger tinnar och torn som glomts sedan arhundraden tillsammans med de rykten som
alltid foljer en stad som gar under men anda inte kollapsar. Ryktena som cirkulerar pa
vardshusen i trakterna handlar om en spokstad och dess invanare som &r de osaliga andarna
efter ett stolt folk som ofrivilligt glomdes bort nér vattenvdgen blev den huvudsakliga leden
for kommunikation. Den &r valdigt stor, och ar lika stor som Nohstril, ja, lite storre till och
med, men det stora helhetsintrycket ar av total glomska och gammal, farlig, fagring.

Gar man in i staden kanner man sig bortkommen efter redan ett kvarter och maste irra runt i
flera timmar i den kalla tystnaden och flamta ndr ett synbart tyst dott torg, omgivet av
dvergivna stolta hus, vaknar till liv i tre sekunder, for att sedan forsvinna (illusioner). Harinne
finns ett antal galna orcher som i sin enfald trott att det gatt att bo har, pa denna gudsforgétna,
dystra plats, for dyster for till och med orcher. Gar man in hit s& far man skylla sig sjalv.
Skrédm dock upp rollpersonerna rejélt och spela bort minst en kvart-tjugo minuter...
Tidsfordriv, inget jattespdnnande hénder...lite spanning bara...

DEL FEM: TACHELINS BORGRUIN

Utanfor staden ligger en tom (?) borg med anor fran innan staden byggdes, och som har en
historia fylld av slavars skrik, inhumant arbete, magiska vaggar och tunga stenar. Fran
stenbrottet i narheten har fraktas hundratals ton sten och man har byggt detta en gang s stolta
borg pa ca sju ar. Forr kallades den dven ‘Sjudrsborgen’, men det var lingesen...Hir kan
rollpersonerna fa sitt lystmate av strid mot orcher. Detta torde inte vara nagot problem.
eftersom de flesta orcherna som finns har (ca ett trettiotal) ar flyktingar i dalig kondition och
inte kan slass. Det ar ont om yngel och honor eftersom dessa varit for svaga for att lyckas fly
fran skogen. De slass med desperation, men kommer inte att bjuda stérre motstand. Om
gruppen ar sa korkade att man stéller sig pa borggarden och utmanar alla i borgen dor de. Sa
ar det bara. Annars finns en god chans att man kammar hem en storre del av de byten (stort
penningvarde) som lagrats har av de orcher som bodde hér innan, men som drevs bort nar
flyktingarna kom (fran borjan éver fyrtio st.). Borgens inre kan utforskas, och man finner da
den véag som leder ut till stenbrottet, och den andra orchbosattningen. Fardas man dessutom pa
den underjordiska floden gar det mycket fort. I dvrigt finns inget av intresse i borgen, utom ett
antal mycket gamla volymer om borgens historia, som bara skulle vara intressant for en
borghistoriker p.g.a. den hoga aldern pa bockerna.

DEL SEX: SLAGFALTET

OBS! OM GRUPPEN FARDAS TILL SKOGS LIGGER DENNA PLATS | SKOGEN!



Hér utkdmpades ett av de storsta och blodigaste slagen som omnamns i historiens annaler. Det
stod mellan en allians av alver, ménniskor och dvérgar, tillsammans med goda drakar (nu &ar
rasen utddd), mot orcher, resar, troll, vattar, svartalfer och isdrakar, elddrakar och en
kaosdrake som hérforare. Det stracker sig dver ca tre kilometer numera gréashevuxen terrang
och man ser fortfarande till de enorma kullar som blev resultatet efter det arslanga
begravningprojektet som den lokale hertig Margnik foretog sig efter slaget. Ingen sida vann
slaget, istéllet har platsen betydande méngder positiv och negativ energi knuten till sig, och
fortfarande idag utkdmpar energierna strider om forbipasserande. Nar rollpersonerna passerar
materialiserar sig tva drakar i andeskepnad och en uraldrig ritual tar vid, dar rollpersonerna
ombeds bara vara betraktare. Utan att veta om det har de klampat rakt in i en gammal
begravningplats som inte ndgon far betrdda. Den ‘onda’ draken vill nu ha rollpersonernas
sjilar och den ‘goda’ draken har bestimt sig for att inte tillata detta. Rollpersonerna kan inte
paverka striden, som den goda draken till sist vinner, men de blir tilltalade nar den utmattade
‘onda’ draken sldnger en forbannelse pa dem. Den goda draken séger sig inte kunna paverka
besvirjelsen 1 sig, men han kan erbjuda en tingest som borde, han sdger ”..BORDE...”
avvdrja de farligaste effekterna av forbannelsen. Det ror sig om en juvelbesatt skold, som har
NEXUS och FORTROLLA VAPEN, som gor att de tva forsta attackerna mot varelsen som
bar den misslyckas automatiskt. Detta inkluderar Azulak Azulaks attacker. Né&r detta
materialiserats i en Kista (<kaklonk>) pa marken framfor rollpersonerna kan de ta det och med
ett episk <swossh> kan de svinga skolden! Farden fortsatter.

DEL SJU: STENBROTTET

Hit kan gruppen komma pa tva satt: antingen genom borgruinens underjordiska vattenvag
eller via ovansidan. Om de kommer via ovansidan blir de dverraskade av de stora horder med
orcher som befinner sig dar (ca femhundra) i en kokande kittel som utgor botten pa den ravin
som blev kvar nar stenbrotten levererat sin sista sten. Det gar inte att se skillnad pa honor eller
hannar, men 6ver fyrahundra hanorcher ar i rorelse och man kan urskilja fyra-fem ledare som
forsoker bringa ordning i kaoset dar nere, men det ar 16nl6st, ingen ordning finns att se.
Rollpersonerna kan ostorda betrakta spektaklet, eftersom de flesta orcher gor annat &n
beundrar utsikten uppat. Om de &r sa dristiga att de ger sig in i de otal orter och gangar som en
gang var fyllda av slavar kan de hitta ben, skelett och lite halm som anvénds som liggunderlag
till de som fanns hér forst.

Det ar hit de flyende orcherna har begett sig nér stenen slog ner for ca fem dagar sedan och de
har inte kommit pa nagot vettigare att géra an att slass om det lager av hallucinogena svampar
som finns i grottorna. Fullstandigt kaos rader. Rollpersonerna kan utan svarigheter ta sig ut
om de en gang kommit in, men det enda som de kan hitta a&r som sagt benknotor. I och for sig
av en drake, men anda. Drakens kvarlevor & méaktiga magiska artefakter och dessutom
oerhort vardefulla i pengar raknat, men fransett detta kan benen vara nyttiga nar man petar
tanderna. Skamt asido, faktum &r att benen kan anvandas som klubbor, slipas till bensablar
eller goras pilspetsar av. Dessa ben &r de enda som kan skada Azulai Azulak forutom det
svard som Alvpaladinen har. Pilspetsarna ar svara att gora, men ett helt dagsverke tar det, sa
har man skaffat nog med pilspetsar for att fylla ett koger. Rakna dessa vapen som dubbelt sa
effektiva som andra vapen av samma sort.

DEL ATTA: FARLIGA STIGAR

| skogen kan man ocksa fardas, och det kan vara vissa som trots varningarna véljer denna vag,
sa har kommer ett litet hjalpmedel for denna forflyttning. Motena som beskrivs nedan maste
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inte intraffa, men om rollpersonerna inte har den blekaste aning om vad som hander kan de
laggas in.

* Tre smademoner star ihopkurade och smusslar med nagot man inte ser. Efter ett tag fnittrar
de till och sliter itu en liten docka med alviskt utseende. De forsvinner alla i varsitt rokmoln.
Timmen senare finner de liket efter en svart stympad alv som delats pa mitten med stor kraft.
Det finns inga spar efter nagon strid, men spar tyder pa att denne lagt sig ner for att vila.
Smarta spelare kopplar givetvis ihop den ‘voodo-docka’ som demonerna slet itu, med detta
lik. Det &r ett av alla knep de kan anvénda sig av nar de satter skrack i skogens invanare.

* En liten ung drake syns flyga mot Tvillingberget, for att ovanfor detta, fortaras av en strale
med vit energi. Det & Demonen som lockat till sig denna och sedan konsumerat densamme.

* De bevittnar hur alver dodar tva gratande kentaurkvinnor framfor deras barn for att sedan
borja hugga ned kentaurkvinnorna. Griper man in och besegrar alverna (’gozer”) kan
kentaurerna visa dem hela vigen till den kultplats dar de uppticktes ‘spionerandes’ pa kulten
och togs till fanga. Se Del Nio: Kultplatsen.

* En strom med éver hundra orcher, nastan som pa harnadstag, véller fram i skogen, men
mycket mer oorganiserat an normalt. Rollpersonerna ignoreras, om de haller sig lugna, for
orcherna flyr skogen p.g.a. de senaste dagarnas handelser.

Ovrigt vad galler for skogsfarden: Man ser inte till ndgra orcher, annat &n som spér i form av
utbrdnda l&gereldar och orchspillning, tillsammans med slaktrester och annat. Man ser
daremot hur naturen narmare Tvillingberget blir mer och mer férvriden, och detta kan inte
bara hanforas till hettan fran meteoren. Det ar den demoniska makten som foérvrider och
forsoker aterskapa de demoniska doméaner som fanns darifran demonen kom.

DEL NIO: ALVBYN CALE

Den by som ger de flesta ledtrddarna ar denna. Har finns en alvby, d.v.s. med rep och
plattformar uppe i traden, och pa marken ingenting. Man kan se spar efter en stor strid, med
blodspar pd marken, och dessa leder upp till byns sjukstuga (motsv.) dar tre sdrade alver
ligger och verkar helt apatiska. De kan ge vardefull information: Den ene sag att en ande med
stora vingar kom till byn och borjade méssa pa ett konstigt sprak. Den andre sag hur kamrater
till honom obarmhértigt dodades nar de inte vill géra som alla andra, packa och félja med
varelsen. Over trettio alver miste livet pa detta satt. Den sista sag hur en alv plockade fram en
stor pergamentrulle och laste fran den, sa att varelsen férsvann. Troligen finns pergamentet i
byn, kanske hos guldsmeden, eftersom det var han som laste. Vart han tagit vdgen nu vet de
inte. Alla dessa dverlevde tack vare att de smdg sig undan, till skillnad fran andra som motte
upp med fragor och vanligt tal. De ber rollpersonerna hamnas deras doda kamrater. | Gvrigt
finns inget av varde kvar i byn; all mat ar borta, inga vapen finns och kropparna ar helt sonika
lagda i en hog i ett buskage. Ett STORT buskage.

DEL TIO: KULTPLATSEN

Rollpersonerna kommer smaningom, till synes av en slump, fram till en slags avsparrning i
form av dodskallar som lagts i ett sérskilt monster. Det & demonen som trott att den skulle
avskracka vandrare och aventyrare som rollpersonerna, men ack sa fel han hade, eller...?
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Dar forsiggar en offerrit dar tiotalet alvbarn just offrats till en skepnad bakom ett skynke
(demonen gillar inte att ata offentligt, han har daligt bordsskick...). Nar rollpersonerna ser
detta blir de spyfardiga. Tala gdrna om andra saker som rollpersonerna blir, som krékbendgna,
uppkastningsvilliga etc.. Runt om skynket star bevapnade alver som vakter, men om man letar
en stund ser man ett obevakat utrymme dar man kan anfalla. Striden kommer att ga i gruppens
favor, men lat dem svettas! | samma 6gonblick rollpersonerna gér nagot som upptacks av
vakterna (givetvis ar de redan upptackta av demonen) reser demonen genom sin portal tillbaka
till sin farkost, 25 kilometer darifran. Lyckligtvis kan rollpersonerna, om de har is i magen,
anvéanda portalen som star och skimrar. Om de inte frivilligt ger sig in, kommer de att utséttas
for en sa stark kraft att de inte kan motsta viljan att ga in (Den Allsméaktige SLs vilja). Den tar
dem raskt till meteoriten dér Azulak Azulai bor. Scenfoérandringen é&r total: se Del Elva:
Slutstriden.

DEL ELVA: SLUTSTRIDEN

Nar gruppen anlander via portalen (om de narmar sig stenen fran utsidan blir de offer for en
falla som demonen satt upp, och teleporteras till en basséng med kokhet olja. Rollpersonerna
overlever tack vare att de bottnar och pa sa satt valter anordningen: en kopparkittel. De
kommer da aterigen att teleporteras till det nedanstaende) kommer de till den del av
meteoriten dar hovet har sin audienssal. Dar vantar demonen pa dem, i skepnad av en vacker,
svartharig prins som har en krona pa sitt huvud. Han &r artig, belevad och bjuder
rollpersonerna att sitta ned vid ett trettio meter langt bord fyllt av tallrikar med diverse
avhuggna alvhuvuden pa. Lyder rollpersonerna star Azulak Azulai kvar och hanflinar nar han
sdger: N1 dr ivriga att dta alverkott ser jag. Jag tror 1 och fOr sig inte att de dr sa fortjusta 1 att
atas upp av er...VAKNA!”. De alvhuvud som ligger dér sparrar upp égonen och hoppar upp
fran tallrikarna, nu fullt utrustade med kroppar, och anfaller rollpersonerna. De stannar dock
ca fem meter ifran, nar de marker att den pergamentrulle som gruppen har med sig borjar lysa
och hindra dem frdn att ta sig ndrmare. Azulak Azulais rost dr hdrd nér han séger: ”Jasa, ni
tror att ni kan méata er med mina krafter! Ni ska veta att inget redskap &r méktigare &n den
hand som haller det!”, for att sen bldnda alla med ett enormt ljussken. Nér rollpersonerna kan
se igen, star demonen och haller tag om sin hand, synbarligen gor det mycket ont. Pa golvet
ligger den rykande pergamentrullen. Alverna har upplosts, och demonen verkar vara skakad.
Nu bdrjar slutstriden!

Under tiden kommer en ring av smademoner att bildas kring bataljplatsen, och dessa hejar pa
demonen med starka rop. Okvadingsrop mot gruppen. Tank pa att demonen inte kommer att
dd, utan bara férsvinna i tomma intet nar han tycker att for mycket av hans demonblod spillts
pa denna varld. Givetvis kommer rollpersonerna att klara sig, om inte nagon gor nagot otroligt
klantigt, da ska vederborande karaktar do. Gor nagot spektakulart av det hela, lat garna alla bli
skadade, men inte do, sa blir triumfen desto stérre sen! Observera att demonen val kanner till
att Alvpaladinen vill erk&nnas som en stor krigare, och erbjuder honom den respekt som en
saddan kidmpe bor atnjuta om han vinder sina ‘ovénner och fiender’ ryggen, och istillet liter
sig dubbas, pa staende fot, till riddare av Landori. Just i detta 6gonblick ser Alvpaladinen
demonen som en vacker, respektingivande kung, med sig sjalv som prins bredvid. Valet &r
helt upp till spelaren... (Se for 6vrigt App 1V)

EPILOG

Nar demonen férsvunnit hors ett dovt muller, alla smademoner som tittat pa dor
ogonblickligen i ett enda tjatter av skrik och skrén och taket borjar spricka. Rollpersonerna
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forsvinner raskt ut, denna gang rusar man ut igenom det gytter av gangar man slapp se sist
tack vare portalen som nu &r raserad. Slutligen kommer man ut, och far kdnna hur marken
mullrar och skakar. Nar de tittar pa berget som klovs har de svart att tro sina égon: Det aker
sakta men sdkert ihop igen, och det sista som syns av ‘Stenen’ &r det réda stoftmoln som
bildas nédr den pulvriseras av urbergets kraft att laka sig sjalv. De kan sakta ta sig tillbaka till
civilisationen och bli mottagna som hjaltar. Slutet gott, allting gott!

APPENDIX I: GYLLENE TRANAN

Pa detta rustika vardshus finns mojlighet till forstroelse och logi tillsammans med de narmast
inventarieliknande personerna Frein och T.Z. Dessa har i sin ungdom upplevt manga aventyr
tillsammans och delar villigt (ibland pastridigt) med sig av sina erfarenheter till alla som vill
lyssna. Deras roll i detta dventyr ar att ge Rollpersonerna en vanlig knuff i réatt riktning. De
vill hjalpa gruppen och pa det klassiska sattet padyvla dem ett stort svard (som bara
alvpaladinen kan anvénda!). Det finns inget utrymme for diskussioner; de SKA ha svardet.
Det &r vad de séger, och om de inte frivilligt tar emot det, slanger de svérdet och dess
svardsskida mot Alvpaladinen, dar det fastnar pa dennes balte. DE SKA HA SVARDET! |
ovrigt ar Vardshuset avsett som den lugna oasen i aventyret, en plats som man langtar till mitt
i det bl6ta vadret pa heden eller mitt i bataljen.

For ovrigt 4r ”Gyllene Tranan” ett mycket vanligt namn runt omkring 1 Ereb och &verallt dér
man stoter pa namnet stéter man pa glada sanger, mycket folk, inte alltfér sallan brakstakar
och/eller trevliga vardshusflickor. Det rymmer allt ifran 10 personer till 6ver trehundra,
beroende pa situationen (Sls val).

APPENDIX 11: KARTOR OCH PROFETIOR

Om Kartor: Den enda karta spelarna har ar de véganvisningar de fatt muntligen tidigare;
nagon karta far de inte. Den enda karta som du, SL, behdver, finns pa framsidan.

Om Profetiorna: Alvprésten ar en hangiven student och med detta foljer att han laser och har
last vidldigt mycket genom 4aren. P4 hans tempel finns det vida berdmda “Vingtronds
Bibliotek”, dir lirda mén inte bara fran alvernas akademier inhdmtat kunskap om allt mellan
himmel och jord (ibland om saker under jord och bortom himlarna). Biblioteket borjade
byggas upp av den forste Gversteprasten och har under arens lopp kommit att omfatta mer an
6000 volymer, och av dessa &r ca. en fjardedel pa fornalviska, gammaldvargiska, kejserlig Jori
eller andra utdoda sprak fran tiden fore konfluxen.

Av de skrifter som ror Moder Jord och hennes ldra har Alvprasten last nastan allt ur de &ldre
skrifterna, kopierat halften av det, last halften av det nyare materialet samt paborjat kopiering
av detta. De tjocka glaségonen som ibland ses pryda hans nésa &ar tjocka som forstoringsglas,
som anvands nar skriften & mycket liten och finstilt. Dessutom har de formagan att kunna
oversatta alla sprak till for bararen begriplig skrift. Kan inte glaségonbararen lasa alls,
framtrader den kryptiska texten som lattfattliga bilder utan de nyanser som skiljer en bild fran
ordet. Tack vare dessa glasdgon (NEXUS E10, PERMANENS E5, SPRAKTOLKNING E5,
ny besvarjelse i skolan Symbolism, S18 (R)) klarar béraren att l&sa texter som normalt ar
chiffrerade eller forvanskade. Detta ror dven demoniska skrivkonster vilket kommer att kunna
utnyttjas senare i aventyret. Om dessa egenskaper vet alvprasten mycket lite; han tror
emellertid att dessa glasogon ar tillverkad av Moder Jord, och slapper dem inte ifran sig.



XV

Det var tack vare dessa glasdégon och ett par modiga dventyrare (som reste till Kaos och stal
dem) som préasten klarat av att tyda en betydande mangd budskap, alla pa fornalviska och i
form av chiffer. Det ar endast ett fatal som glasdgonen inte klarat av att dechiffrera, och detta
pa grund av att siare inte alltid vill att deras budskap ska forstas, eftersom det da vore mojligt
att andra pa framtiden, och darfor lagt in skyddande magi. Det &r sdn magi som forhindrat
tolkningen av de tva Profetior som alvprasten tagit med sig. For att fa reda pa vad som star i
klartext maste han undersdka det fenomen som star beskrivet, ndmligen "Moder Jords
Manifestation For Alverna” och ”Renat blod”.

”Moder Jords Manifestation For Alverna”

Nar den tiden kommen &r skall valarna pa vilka
allting vila, forvridas och feltolkas, och man skall inte
langre se skillnad pa gott eller ont. Det &ar endast
De Utvalda som skall se tecknen.

En tid skall komma, nar blodets band ater skall knytas
med den Store som atervander till sitt folk.
Denne skall inte lata nagon vanta med att
fa upptécka honom, utan skall komma med stor hast och synbarhet.

Man skall se tecknen i skyn, och man skall darra,
ty ensam star varje man, som ett ax skall han falla.
En lie gar fram och skilja de at,
de som handlar klokt, och de som handlar daraktigt da.

De fem skall komma, som ett skall de se,
hur alla far vika och smaltas ned.
De skall med undran och fruktan da narligen se,
hur alla skall sen stépas om.

Vrede och smarta déar ryms uti,
och inga tvivel ma vara,
ty om de fem sin sjal vill bevara,
sa skydde den bara med Ordet som ér.

”Renat Blod”
Detta &r orden som kopierats av Siajon Shunanji, Oversteprast vid Vingtronds Tempel.

Det kommer en tid nar blodet ska renas fran styggelsen
och styggelsen &r ondska. Allt blod som renas &r
sedan vunnet till Ashok. Lindring finns inte, och om
nagon forsoker fly skall denne lida tiofalt, da han
kommer tillbaka till sin rattmatige herre

Vem som da kan intyga sin godhet, styrka och goda
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hjarta kallas vederbdrligen Yam, efter ordets betydelse
Det &r den rene, gode och dyrkade som darpa late
hamta hem de goda till sitt rike pa Pangea

Nér den visar sig skall alla félja dess bud, och alla
skall offra vad som sagts till dem utan att knota, eftersom
man sa skall erfara den sanna vederkvickelsens lattnad.
Befrielsens och kampens tid &r ndra! Vénta och Se!

Genom Blodets Rening skall det ske, och sa héar skall
blodet renas: envar, Yam eller annu icke Yam, som
ser tecknet skall infinna sig vid platsen Yam-Ashok, som
skall avslojas for de som ser

Pa denna plats skall Ashok visa sig och med vagskal och svard
skilja de rena fran de orena, de goda fran de onda
for att sedan i sin farkost ta med sig de som funnits vardiga!
Prisad vare Ashok som kommer med domen!

Det enda som kan hindra &r ett morkt hjéarta och en
feg skara troende som inte vagar slass for tron!

APPENDIX 111 : RELIGION

Kort om religionen: Jag &r medveten om att vissa alvk&nnare anser Moder Jord vara en
tamligen passiv guddom, och i mangt och mycket avviker min sinnebild av denna guddom
fran den gangse. Men ha overseende, det &r bara i detta dventyr jag nyttjar alverna som jag
gor.

| alla fall: Man tror att en guddom vid namn Moder Jord, eller kort och gott Jordgudinnan
existerar. Som skapare av sitt folk, och &ven ménniskorna, ser hon efter sitt folk, men tar inte
aktiv del i deras liv. Vissa alver tror dock, och hoppas pa, att en dag kunna leva i harmoni
med Jordgudinnan som Drottning pa Altor. Hon har gett sitt folk Landori att leva i, men har
ocksa tillatit andra raser dar, som orcher och sadana saker. En ganska anonym guddom alltsa.
Det ar kontaktforsok som Alvprésten letar efter, men sadana kommer hon aldrig att gora, sa
han Iar bli besviken, men sdg inget...

POANGBEDOMNING

Detta var det hela i korthet och dnskad tappning. Dock kan det ga snett (som i alla dventyr dar
inre intriger finns) om man for starkt betonar de slitningar som finns. Detta dventyr skall dock
spelas for att ha kul, sa om gruppen har roligt, men inte kommer nagon vart, sa dom hogt pa
Rollspel (om alla hallit sin roll och hur de interagerade med spelledarpersonerna), men lagre
pa ‘Aventyrslosning’.

| rollerna: (l6sa sidor)
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Hedran Droggbane, Alvprast (Iard man)

STY 11 Psykisk kraft: 18

FYS 13 Kroppspoang:13

SMI 12 Skadebonus: --

INT 16 Svérdshand: Hoger

PSY 18 Yrkesformaga: -5 pa Skracktabellen

KAR 14 Alder: Gammal, foddes fore den 3:e konfluxen, 599-598 f.O.
STO 12

UTSEENDE

Med langt vitt har under en hatta av bla sammet identifieras du latt som prast for
jordgudinnan. Med skarpa drag och en svag uppatnésa ser du ut att vara férnam och kunnig,
vilket understryks av den bok du standigt bar pa. Man skymtar ibland namnet pa boken: | Var
Tid (Jori). En fotsid mantel i morkblatt tyg med silvertrad spunnen i underliga monster ger
intryck av en rik och maktig man. De ishla 6gonen tycks kunna se rakt igenom vad eller vem
som helst, och medfdr respekt hos alla du méter. Trots din ringa langd (172 cm) for du dig
statligt.

FARDIGHETER (Primara)

Bluffa 5 Lyssna 10 Spara 5

Finnadolt 7 L/Sm.mal B5 Stjala forem. 3

Forsta h. 12 Rida 5 Talam.mal B5

Gommasig 9 Sjunga 4 Uppt. fara 14

Hoppa 8 Slagsmal 7 Vardera 9

Klattra 8 Smyga 11 Overtala. 10

Kopsla 6

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))

Astrologi (S) 10 Kulturk. Dv. B3 Rakning (S) 16

Drogk:p 11 Kulturk. Or. B3 Simma (S) B2

Geografi 19 Kulturk. Ma. B4 Sprakk. 19

Geologi (S) 8 K: demoner B2 Teologi 17

Heraldik 12 K:ododa B2 Dans (S) 11

Historia B5 K: magi B2 Massage (S) 9
VAPENFARDIGHETER SPRAK

Dolk (S) 11 Tala: Dvérgiska B4 Lasa: Dvargiska B5
Liten rundskald (S) 10 . Jori B5 Jori B5

Langbage (S) 11 . Svartiska B5 Svartiska  B5
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Spikklubba (S) 8 . AkrogaliskaB4 Akrogaliska B5
Tréstav (S) 12 . Forntunga B4 Forntunga B5
HISTORIA

Du arbetar med att leta efter eventuella kontaktforsok fran Jordgudinnan och hastar salunda
till varje plats pa jorden dar kontakt skulle kunna misstankas upprattas. Dina mal &r strikt
religiosa; du har véldigt fa personliga mal (dessa ligger tatt sammanvavda med de religiosa
som du har). Du har verkat i 6ver sjuhundra ar, och uppnatt den alder da man som alv inte ar
intresserad av att forlanga livet. Det enda som haller dig pa benen &r din livsuppgift, att resa
till alla de platser dar Jordgudinnan kan tankas upptrada.

Skalet till varfor du aker till den plats i Nargurs skogar dér stenen slagit ned &r enkel: ett sa
tydligt val av nedslagsplats gor att det inte foreligger nagra tvivel om vad som dvaljs i stenen.
Dessutom gor din alder (hog dven for alver) att du inte vill ga vidare innan du uppnatt dina
drommars mal: att fa kontakt med Jordgudinnan. Padrivande for expeditionen. Du far inte
misslyckas.

Till sin hjalp har du ett antal utdrag fran viktiga profetior. Vad dessa profetior egentligen ér,
ar en hemlighet for alla, dven dig. Det ror sig om en beskrivning dver vad som hénder nér en,
med Jordgudinnan eventuellt beslédktad eller mojligen hon sjalv, manifestation anlander till
Ereb Altor. Hela tiden har du varit 6vertygad om att tidpunkten for tillkdnnagivandet av
ankomsten ar i dagarna och nu verkar detta ha bekraftats.

LIVSASKADNING

Ett evigt sokande efter Jordgudinnan, som beskyddar alla alver, genomsyrar livet och du skall
finna gudinnan, det ar du saker pa. Du tror inte pa vald, men accepterar att man maste kunna
skydda sig sjalv och de man alskar. Har genom dina manga och langa resor byggt upp en viss
toleransniva mot de flesta varelser. Ser dock svartfolk som demoner som maste utrotas for att
Ereb Altor ska bli en trygg plats for Jordgudinnans barn att vandra i. Skulle aldrig doda nagon
som inte gjort dig nagot ont (utom Svartfolk). Betraktar andra varelser som dina jamlikar.
Lever efter den Gyllene Regeln: Behandla andra som du sjélv skulle vilja bli behandlad.

SVAGHET

En viss indignation och ett visst ointresse for det mera vardsliga kan ibland vara pafrestande
for dina kollegor (om det daremot ror sig om ett satt att hitta Jordgudinnan sa blir du eld och
lagor).

STYRKA

Ett problem maste l6sas och da ger du dig inte forran det ar 16st. Du ar med andra ord mycket
envis och viker sallan fran en plan, standpunkt eller vad det nu kan vara. Nyfikenheten &r
aven till nytta ibland nér du forskar i skrifterna. Du &r en mycket trofast van och véldigt lojal.

CITAT

”...och didrmed basta!”

”Vad spelar det for roll om tusen ar? Jag bryr mig inte.”
”Skynda pé nu, det hir grejar vi om vi vill!”

UTRUSTNING
Sju bocker om Geografi, Religion, Filosofi, Kulturkdnnedom om Skogsalver och resten
kopior eller dagbdcker, profetior (2 st), bld mantel med silvertrad, mockasiner, skara,
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glasflaska, penningpung med 24 gm och 12 sm, klader passande for langvaga resor, tjock filt,
penna + black + pergament (en helt oskriven, bunden bok, pa fyrahundra sidor?), tillrackligt
med mat for ett aventyr, lykta, sex (6) vaxljus, elddon, pilkoger med 20 pilar, bagstrang,
langbage, spikklubba, dolk, liten rundskoéld, vandringsstav (som Tréastav i strid).

Analai Virglond (Riddare)

STY 17 Psykisk kraft: 14

FYS 14 Kroppspoang: 14

SMI 16 Skadebonus: +1T2

INT 16 Svérdshand: Ambidextrios

PSY 16 Rustning: Hel metallrustning pa hela kroppen.

KAR 14 Yrkesformaga: Traffa valfri kroppsdel eller géra maxskada (5 psy)
STO 13 Alder: Mogen

UTSEENDE

En statlig alv som for sig mycket sjalvsakert med en svagt karmosinréd mantel 6ver axlarna
gor att alla ser antingen upp till dig eller tror att du &r en riktig spratt. Du ar foérutom detta
oftast ikladd en hel metallrustning skapad av alviska smeder, och med en pralig och
skrackinjagande hjalm &r du synbarligen ingen kdmpe man skulle vilja mdéta i strid. Ljust
langt har instoppat under hjalmen syns bara nar du tar av dig den och det gor du bara i vanners
séllskap. Morkgréna 6gon och bistert leende mun gor dig en aning reserverad i andras égon.

FARDIGHETER (Priméra)

Bluffa 9 Lyssna 13 Spara 4
Finnadolt 11 L/Sm.mal B4 Stjala forem. 4
Forsta h. 10 Rida 15 Talam.mal B5
Gommasig 11 Sjunga B3 Uppt. fara 15
Hoppa 9 Slagsmal 14 Vérdera 11
Klattra 9 Smyga 11 Overtala. 11
Kopsla 12

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))

Avvépna 17 Kulturk. M&. B4

Dans (S) 10 Kulturk. Tro. B2

Djurtraning 14 K: magi (S) B2

Geografi 9 Schack+brad 11

Heraldik 17 Teologi 17

Historia B3 Réakning (S) 16

VAPENFARDIGHETER SPRAK
Kortsvard 16 Tala: Jori B4 Lasa: Jori B4

Vanlig skold 18
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T. Armborst 19
Tvahandssvard 24
Lans 17
Dra vapen 15
HISTORIA

Hela ditt liv har du ként dig valdigt betydelselés men anda annorlunda pa nagot satt. Du har
dock inte riktigt kunnat satta fingret pa vad det var. Nar de antog dig som riddare vid Templet
hade du natt ett delmal kande du, men det var nagot som fattades. Det blev inte béttre av att
ingen gav dig den uppskattning du fortjanade, for uppskattning fortjanar du verkligen, om sa
inte for din 6dmjukhet sa for din stridsduglighet. De behandlade dig som ett lagre staende
kreatur och ville inte ge dig ansvar eller nagot att bestaimma over; det var knappt att du fick
bestdmma Gver vad du skulle gora sjalv. Nu har Oversteprasten beordrat dig att folja med den
har prasten och manniskorna (till och med en dvérg!) tydligen till varldens dnde. Om det anda
hande nagot som gjorde att du fick visa ditt sanna jag. Nér det hander saker tanker du inte
vara passiv! Eftersom du trots allt ar fran samma orden som din prast kommer du nog inte att
gora honom illa, men han ska minsann fa beratta om ditt sanna varde nar ni kommer hem.
Ingen kommer ndgonsin att trampa pa dig igen, sarskilt inga dvargar!

LIVSASKADNING

Som alv férvantas du vara lugn, tillbakadragen, och ha vérderingar som Raéttvisa och
Barmhartighet och allt det dar, och visst, en del gar kanske omkring med sana
vanforestallningar om hur det ser ut i véarlden, men inte du. OK, réttvisa for de som &r i din
orden, och sjalvklart du sjalv, men det dar med barmhartighet kan du bara inte forlika dig
med; har nagon nagonsin varit hygglig mot en alv? Nej, nej, nej, inte en chans! Istéllet sétter
du stort varde pa att kunna slass och visa att du duger nagonting till. Inte for att det &r det enda
du kan (du kan det bra!) eller for att vara blodtorstig, utan for att faktum kvarstar; den som
beharskar striden beharskar varlden, sa det sa! Detta innebér inte att du skulle sakna Finess
eller allt det dar andra som tutats i dig sen barnsben, snarare ar det sa att det ar en olycklig
reflex att Iata slagna fiender ligga (en reflex som du forsoker att komma Gver).

SVAGHET

Ibland later du sadana ovidkommande ting som att fienden ligger ner bekymra DIG, nar det
borde bekymra HONOM! Din l&rare i templet har dessutom sagt att du kunde visa lite mer
kompromissvilja och att du inte borde vara sa sjalvsaker. Nan har viskat att du skulle vara
arrogant, men det var tur att han viskade, for annars...

STYRKA

Din enormt goda stridsférmaga gor dig till en odvertraffad slagskdampe i strid och en
formidabel motstandare till alla andra riddare av rang. Du tror faktiskt inte du kan minnas
nagot tillfalle dd du slagits till marken under en strid. Vissa har sagt om dig: “Den alven
skulle jag inte vilja méta...” och du kan forstd dem. Du blir heller aldrig radd.

CITAT

”Kom an bara! Jag kan nog ldra dig ett och annat!”
”Vem tror du att du 4r?!”

”Usling! M6t doden som en man!”

UTRUSTNING
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Fyra penningpungar (200 gm), juvelbesatt hjdlm (vird mycke’ pengar), hel alvisk
metallrustning (abs: 9), ‘vanliga’ kldder, mantel, flinta och stal, sovfill, tilt (2-mans), 7 m. %-
tums rep, proviant for ETT &ventyr, en fackla, faltoesticksats for tva personer, Kortsvard,
Vanlig skold, T. Armborst (20 lod i koger), koger (20 lod < >), Tvahandssvard.

Denuain Naugrim (Krigare)

STY 24 Psykisk kraft: 13

FYS 18 Kroppspoang: 14

SMI 13 Skadebonus: +1T4

INT 17 Svérdshand: Ambidextrios

PSY 13 Rustning: Ringbrynja (forstarkt) pa hela kroppen + romersk hjalm.
KAR 14 Yrkesformaga: +5 i initiativbonus varje SR.

STO 9 Alder: 132 &r (Mogen)

UTSEENDE

Med langt rétt, delvis flatat har, under en romersk hjalm och en lang ringbrynja, ser denne
dvarg ut som en typisk dvérg, med den sedvanliga dubbelyxan nonchalant slangd 6ver axeln.
Med markerade och tydliga drag (dven med en del arr) blir framtoningen desto bistrare, och fa
ar de som inte andrar sin kurs nar du kommer i vagen. Tatueringar i underliga monster, pa din
mycket muskuldsa bringa, med psykadeliska farger ger intryck av en av barsérkarna inom
dvargaklanerna, men man bedrar sig ganska rejalt, da det endast ror sig om dina forna gilles
maérken (Gruvarbetarnas Gille). Du klagar inte. En viss undran kan dock falla 6ver betraktaren
da han ser att du ibland helt utan synbar anledning kurar ihop dig och ryggar lite. Detta hander
inte ofta, men ibland. Vanligtvis &r du dock den bastante dvérgakrigaren som inte viker for
nagot!

FARDIGHETER (Primara)

Bluffa 6 Lyssna 14 Spara 6
Finnadolt 12 L/Sm.mal B5 Stjala forem. 8
Forsta h. 6 Rida 3 Talam.mal B4
Gommassig 10 Sjunga Bl Uppt. fara 15
Hoppa 11 Slagsmal 16 Virdera 14
Klattra 13 Smyga 12 Overtala. 12
Kopsla 15

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))

Avvapna 16 Kulturk. Ma. B4

Barsark. 14 Kulturk. VattB2

Geografi 9

Hasardspel 9 Drakefjas: Stalsattning, Lagt kast, Initiativbonus, Krosslag.

Stridskonst: nedan
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Drakefjas 14

VAPENFARDIGHETER SPRAK
Tvahandsyxa 22 Tala: Jori B5 Lasa: Jori B4
Arbalest 16

Korpnébb 18

Stridsslaga 18

Dolk 11

Dra vapen 14

HISTORIA

Du har ett forflutet som gruvarbetare inom din klans territorium och dven en av de
blodtorstigaste kamparna som finns. Under det att stenen damp ner fran himlen blev du
avskuren fran ditt hem eftersom ett ras av den storsta storleksordningen blev féljden av
jordskalvet som stenen orsakade. Pa vinst eller forlust har du bestamt dig for att leta upp den
sten som orsakade detta och se vad som egentligen doljer sig dar.

Eftersom det var den stora himlastenen som gjorde att din gruvgang rasade in tror du att den
stora ‘himlastenen’ har givit dig permanent otur. Du har starka skél och en néstan 16jligt stor
girighet (inte for att vara dvérg, men ni ar ju faktiskt giriga lite till mans), upptéackarlust och
upptackaranda for att resa dit. Du ar en fruktansvard kampe med forkarlek for valdsamma
I6sningar och om ni kommer fram till Stenen vill du forstéra den. Eftersom du &r helt
overtygad om att en forbannelse vilar éver ditt huvud, har du forsokt fly olyckan och nu
slutligen fatt ett mal for din standiga flykt.

LIVSASKADNING

Du har under de veckor som gatt sedan himlastenen kom lyckats med: a) falla i en pol vatten
och néstan dott (det var ca fem cm djupt), b) krossa din sista tunna med tobak nér du skulle
satta dig ner for att ata pa ett vardshus, och c) skalla en hast som du skulle képa, sa att den foll
dod ner...och mycket mer som kan tolkas som omen... Allt detta har fatt dig att bli lite illa till
mods sa fort ndn namner stenen och valdigt forsiktig med vad du tar dig till verhuvudtaget.
Nar du gor nagot ska det ga sa fort som méjligt och bryr dig knappt om ifall andra tycker att
du stressar. Som den jordnara person du &ar har du haft svart for att tro pd dvernaturliga
fenomen, men du ar fullt Gvertygad om att nagon ‘daruppe’ vill spela dig ett spratt. Hittar du
denne nagon ar du fast besluten att gora allt i din makt for att hamnas pa denne. Andra raser
betraktar du med stor misstro och det &r endast dina fyra vanner som du litar pa. Fast det &r
klart; helt litar man aldrig pa icke-dvargar, sérskilt inte den déar animisten och alverna.

SVAGHETER

Du hemfaller ibland &t valdsamma I6sningar som inte alltid faller dina kamrater i smaken, och
har ibland en tendens att vara lite val vidskeplig. Din misstdnksamhet &r i vissa fall av ondo,
men det brukar inte visa sig forran langt senare. Ibland kan du vara lite val girig vad galler
vackra adelstenar, guld, platina, mithril och silver och dylika vackra foremal.

STYRKA

Din enorma styrka har hjélpt er manga ganger, och den som du betraktar som din vén ar du
obrottsligt lojal mot, samtidigt som dina fiender far akta sig om du blir arg. Du har ofta bra
koll pa vad som hander och &r en god koordinator om saker blir for komplicerade for de
andra, med den vérldsfranvanda alven och animisten som klara irritationsmoment.
Alvriddaren betraktar du med en smula respekt trots dennes skryt har han ju rétt i mycket.
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Spejaren ar den som &r mest neutral och som du foérvantar dig minst av. Du staller i alla fall
upp i alla lagen!

CITAT

”Geronimoooo!” (berdmd dvérgisk hirforare)
”Pé&’rom igen, dom bloder 1 ryggen!”

UTRUSTNING

Handyxa, spade, myntbalte, ryggséack, Lang ringbrynja (hela kroppen, abs:6), Tvahandsyxa,
Arbalest, Korpnébb, Stridsslaga, Dolk,

Felic Vadhedje, Spejare

STY 14 Psykisk kraft: 13

FYS 14 Kroppspoéng: 13

SMI 17 Skadebonus: --

INT 12 Svérdshand: Dubbelhéant

PSY 13 Rustning: Nitlader, Brostkorg, lader ovrigt.

KAR 13 Yrkesférmaga: Kan héja CL med 1 per psy (max 3/gang)
STO 11 Alder: 27 &r

UTSEENDE

Med kortsnaggat korpsvart har, solbrand hy och en ebenholtsring i 6rat ser du snarast ut som
en vilsen sjofarare, men det ar du som sagt inte. Du har en vést och ett par vanliga byxor med
ett slimmat utseende for att kunna rora dig sa tyst som majligt. Du har oftast inte pa dig dina
becksvarta mockasiner utan ror dig i de bekvamare stovlar som du fatt hos ett
kavalleriregemente i Hynsolge efter trogen tjanst dar. Med skarpa utmejslade drag och en
nyfiken blick ser du ut att kunna ta reda pa vad du vill. Vanligast nar du ror dig pa uppdrag ar
mockasinerna och ett par nattsvarta hangselbyxor med spannen i svartat stal samt ett latt
pansar som skyddar dig mot pilar etc. | ett antal pungar i ett balte har du stenkulor, krita,
kolbitar och orter for att 6verleva. Pa ryggen bar du ett fint koger for tio lod tillsammans med
ett latt armborst. Det syns oftast inga vapen pa dig, men du har en dolk att forsvara dig med
och en vandringsstav som i sjalva verket ar ett langspjut.

FARDIGHETER (Primara)

Bluffa 13 Lyssna 14 Spara 16
Finnadolt 14 L/Sm.mal B2 Stjala forem. 9
Forsta h. 10 Rida 11 Talam.mal B4
Gommasig 15 Sjunga Bl Uppt. fara 12
Hoppa 11 Slagsmal 11 Virdera 6
Klattra 11 Smyga 19 Overtala. 5
Kopsla 6

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))

Administ. 8 Knopar 14 Skadespeleri 12
Akrobatik B2 Kulturk. Orc.B3 Stavhopp (S) 7

Buktala 11 Lapplasning 11 U. vérlden (S) 5



XX

Geografi 12 Muta 12 Anterhake (S) 9

Hantera Fall. 15 Rékning (S) 8

Hasardspel 9 Simma (S) B2

VAPENFARDIGHETER SPRAK

Dolk 10 Tala: Jori B4 Lé&sa: Jori B4
Langspjut 15 .Hynsolgiska B5 .Hynsolgiska B4
Latt Armborst 15

Dra Vapen 10

HISTORIA

Du har forsokt komma bort fran armén ett bra tag, men inte lyckats tack var en osakerhet pa
huruvida du skulle klara dig ekonomiskt eller ej efter ett uttrdde ur densamma. Du vill veta
vad som orsakat orchernas stora feghet och flykthenagenhet i bataljer pa senare tid. Som
spejare har du under flertalet av dina aktiva ar agnat dig at de bast betalande arméerna pa
Ereb, och blivit en legendarisk spejare. Under ditt livs bérjan hade du en otrevlig uppgorelse
med en domare i ryggen, och den tvingade dig att ingd i de tvangsvarvade arméerna i
Hynsolge under Baron Bladrik. Efterhand kom du att gilla de spdnnande omstandigheterna i
krig och har i sex ar slagits mot bade orcher, troll och jattar som spérrat vagen eller kunnat
avsloja dig. Du ar en expert pa kamouflage och att ta dig fram ljudlost.

Skalet till ditt deltagande i denna expedition &r helt enkelt en nyfikenhet och en flykt fran
armélivet som tagit sd manga ar av ditt liv. Du gillar forvisso att kunna fa pengar kontinuerligt
och att jamt ha mat, men lite spanning ar aldrig fel. Du vill ju ocksa ha lite omvéaxling. Du &r
valdigt fascinerad av orcher och skulle vilja ha en chans att en gang fa vistas i ett av deras
lager for att fa veta vad som far dem att ge sig ut i strid / inte ge sig ut i strid. Det senaste
tillbudet, da orcherna blev som skrackslagna, gjorde att du ville se VAD som fick dem att
reagera som de gjorde (himlastenen?).

LIVSASKADNING

Du ser hela livet som en jakt pa ndgot, vare sig det ar pengar (Ja tack!), ara eller spanning.
Nar du konfronteras med fara, fiender eller vad det nu ér, vill du leta reda pa svagheter hos
fienden for att sen kunna sla till med forédande kraft. Du sjélv ar lite av en spanningssokare,
en som far en kick av att ligga tre meter fran orchernas starke man nar denne &ter och sen
smyga sig bort i natten medveten om ledarens svagheter. Det finns inte ont eller gott, bara den
som har mer ratt &n den andra, ofta den som har storst penningpung eller svérd.

SVAGHET

Du har ibland skrammande lite till 6vers for dina fiender och ser helst att de oskadliggors
genast, oavsett om de gett sig eller inte, vissa skulle kalla dig brutal, men du &r ju bara
praktisk. Det enda som du fruktar &r nér du inte vet vad som hénder, d.v.s. nér du inte har full
kontroll pa situationen. Du kan i din iver att ta reda pa det ibland ga till 6verdrift (som den
gangen du brande ned ett helt vetefalt for att fa ut det ensamma troll som gomt sig dar). Du
har ett sjalvfortroende som &r mycket bra, och har svart att tala kritik.

STYRKA

Du har en narmast otrolig formaga att halla dig kall och lugn i pressade situationer och blir
séllan overraskad. Du ar smidig och tyst och passar till det du gor; spejare. Du har dven en
viktig egenskap vad géller vanner, du &r lojal. Mot harfoérare &r du lojal tills hans pengar tagit
slut, men en van 6verger man aldrig. Du &r ocksa bra pa att samarbeta.
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CITAT

”Jag kunde inte se mer dn orchernas ben, dir jag l4g tva meter fran avtridet, kapten. Men det
var dver hundra stycken. Inga honor eller yngel i nérheten.”

”Om han far leva dventyrar vi hela uppdraget! Dessutom ar det extra vikt att sldpa pa...”

UTRUSTNING

Dolk, spade, myntbélte, ryggsack, Nitladerharnesk (abs:3), Laderben- och armskenor, Dolk,
Langspjut, Latt Armborst, minikoger med 10 lod, proviant for ETT aventyr, dnterhake + rep
(13 m), kolbitar, lera, fyra snaror, elddon, avsk&rmad lanterna, filt och nya remmar.

Reijkhart Petraug, Nekromantiker

STY 14 Psykisk kraft: 19 (+5=24)

FYS 12 Kroppspoang: 11

SMI 13 Skadebonus: +1

INT 15 Svérdshand: Hoger

PSY 19 Rustning: Tjockt tyg.

KAR 15 Yrkesformaga: Magiskolor

STO 13 Alder: 100+

FARDIGHETER (Priméra)

Bluffa 16 Lyssna 12 Spara 8
Finnadolt 8 L/Sm.mal 20 Stjala foremal 8
Forstah. 8 Rida 6 Tala modersmal 20
Gommasig 8 Sjunga 4 Upptécka fara 13
Hoppa 9 Slagsmal 3 Vérdera 11
Klattra 10 Smyga 11 Overtala. 14
Kopsla 10

FARDIGHETER (Yrkes & Sekundara(S))

Administ. 8 Skadespeleri 18

Geografi 12 Muta 12

Rékning 8 K. Demoner 22

Hasardspel 9 Simma (S) Bl

VAPENFARDIGHETER SPRAK

Dolk 10 Tala: Jori B5 Lé&sa: Jori B4
Klubba 11 Forntunga B5 Lé&sa: B5
UTSEENDE

Du ar for tillfallet ikladd en kapa med sirligt ménster i kanterna och med en réansel vid midjan
dar du har lite orter och liknande. Du &r véldigt praktiskt och dessutom spartansk till
laggningen sa att du har inte mycket 6verflod. Det enda 6verdad du har ar den ring i mithril
som du fatt av Vicotnik for att kunna hamta lite extra kraft nar det hettar till. Du kan inte fa av
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den av ditt finger, sa den verkar ha véxt fast dar. Ett par praktiska skor doljer dina
deformerade fotter (en foljd av en olycka i ett laboratorium). Du kan féra dig precis som du
vill, eftersom du &r en méstare pa forkladnader. Just nu har du precis det som gor att du ser ut
som en typisk animinst eller druid.

HISTORIA

Du &r en av De Tolv Larjungarna fran Nidland, och som Vicotniks aldste elev ar du just i fard
med att goéra en resa, utan dina krafter, for att lara dig att man inte bara kan lita pa sina
mentala formagor. Du har under hela din uppvéxt varit fascinerad av demoner och deras
upptradande, ibland sa intelligenta, for att i nasta stund ga barsark och kasta all planering at
sidan. Denna irrationalitet har som sagt fascinerat dig, och du har nu lyckats lokalisera en
demon, lamplig att sluta en pakt med, eftersom du vill frigéra dig fran Vicotniks inflytande,
och de restriktioner som det utgor. Du har haft en drém, och du ska fa evigt liv om du for
HELA gruppen till Tvillingberget, dar Azulak Azulak skall belna dig ytterligare.

LIVSASKADNING

Din enkla livsaskadning heter Egoism, men dold. Allt du gor, det gor du for att sen kunna dra
nytta av det sjalv. Du skulle aldrig dromma om att hjélpa nagon, men ibland gér du det for att
ingen skall se ditt sanna jag. Du har en brinnande langtan efter att fa visa vem som &r boss och
herre Gver situationen, och kommer hela tiden med sma intressanta kommentarer om allting
fran blomsterodling till gruvdrift. Skalet till att du reser med denna grupp &r att alla ar
upptagna med att délja sina verkliga motiv, sa att de inte staller obekvama fragor om DITT
arende. Dessutom kan de slass bra.

SVAGHET

Ibland skiner det igenom att du inte vill ndgon annan vél an dig sjalv, och vissa sager att du
ibland &r okéanslig, rd och hjartlos, som din forsta karlek sade. Henne har du aldrig kommit
over, och det ar ocksa en svaghet anser du sjalv.

STYRKA

Du har en férmaga att spela sa bra skadespel att ingen kan forsta sig pa ditt ratta drag. Du ar
en sadan som skulle kunna kla ut dig till zigenare och lura din egen mor, om hon nu levat. Du
ar rationell och praktisk, men du drémmer om att ha alla kralande fér dina fétter, sdsom du
har fatt géra for Vicotnik.

CITAT
”Det trodde jag alla visste...(arrogant tonfall)”

UTRUSTNING
Det som en helare brukar ha, i tveksamma fall beslutar spelledaren. Férutom Dolk, Traklubba
och ryggséack har du Mat for ETT aventyr (viktlost kak!).
Helande oOrter: A: svag (skrubbsar)
B: medium (blédande jack)
C: stark (svéardshugg)
D: Livgivare, 1 dos



