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”... av det skilet bor den vise reseniren aldrig resa utan tva hinkar.

Virt att komma ihag om lokalbefolkningen ir att de dr vinliga,
men en smula grovhugegna och burdusa till sdttet. Maten dr god och
starkt kryddad, men en kinslig mage b6r undvika kobbelpajen, en
lokal specialitet lagad pa getmjdlk och jdsta plommon. Faktum dr
att plommonodling och lejonjakt dr populira sysselsittningar bland
infédingarna.

Pa det hela taget kan ett besék i det pittoreska Sartar varmt
rekommenderas.”

— Ur Mina resor, av Hasan Langi

Ma Sedenya vélsigna denna skrift och beskydda dess hemligheter!
Alla vet vad som hander om de stjal fran gudarna, deras folk, eller denna skrift.
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Inledning

Sa funkar det!

Du behover inte kunna sirskilt mycket om
Glorantha for att spelleda Vigen till Djdrvhem.
Aventyret innehaller mycket information for att
underlitta f6r dig som inte har tidigare erfarenhet av
Hero Wars.

Viktigt!
Lis sjilva dventyret innan du sitter dig in i reglerna.
Det idr forbaskat mycket viktigare att du kan
dventyret och berittar en bra historia tillsammans
med spelarna, dn att du kan alla regler.

Du kommer att hitta olika symboler f6r olika typer
av information. Detta f6r att du snabbt ska kunna
hitta just det du 4r intresserad av.

/ Anmdrkning till Narratorn: Kommentarer om
hur vi har tinkt ndr vi skrivit dventyret och tips
om hur spelet kan flyta smidigare. Du kan ocksa
fa  information om  spelvirden  eller
bakgrundsfakta som gor det littare att forsta vad
som hinder.

% Episkt berdttande: Hero Wars anvinder kon-
ventioner frin dventyrsfilm, fantasyromaner och
episka berittelser som Iliaden och Gilgamesh-
eposet. Filmklappan ger dig tips och idéer pd hur
du kan anvinda visuella eller deskriptiva element
under spelet.

& Exempel: Exempel pa hur spelreglerna kan
anvindas.

Négra Hero Wars termer

Hjdilte: spelarkaraktir

Narvator: spelledare

Premiss

Karamos

Karamos, en adelsman frin Carmanien i
Lunarimperiet, har hela sitt liv drémt om att bli en
stor militdr ledare. Ingenting skulle 4 std i vigen for
hans planer, men hans dregirighet blev hans fall. Han
drogs in i intrigerna vid det kejserliga hovet, valde
fel sida och tvingades fly till provinserna. Efter att

ha tillskansat sig mark i det nyligen erévrade
kungadémet Sartar bérjade han smida planer pa en
fruktansvird himnd.

Karamos tinker bygga sig en armé av vanddda,
krossa sina motstindare och 1 triumf stilla sina
trupper till kejsarens férfogande. Fér vem kan
besegra soldater som redan dr déda? Han lyckades
komma i kontakt med Mozmak, en hatisk krigare
och magiker med framstdende krafter, som lovade
att hjilpa honom. Mozmak 4r en Uzko — ett troll.

Karamos dr en megaloman, en makthungrig
galning som forlorat kontakt med verkligheten. Han
ser sig sjalv som imperiets nye frilsare, som ska
rensa upp i dekadansen och korruptionen vid hovet
och han tror verkligen att planen gar att férverkliga.

Mozmak

Mozmak har en egen agenda, forstids. Han planerar
att resa till gudarnas virld, for att dér skaffa sig
yttetligare krafter som kan hjilpa hans folk. En
sadan resa kriver noggranna forberedelser och
Karamos vansinniga idéer kan hjilpa honom att
torverkliga sina egna planer.

Infér ritualerna som ska féra honom till
gudavirlden behéver han firdigheter som bara
dédsguden Humakt ger till sina mest hingivna
anhidngare. Mozmak, som sjilv dyrkar Zorak Zoran,
hatets och himndens gud, tinker anvinda Karamos
planer for att locka till sig en miktig humaktiledare,
fran vilken han sedan pa magisk vig kan stila de
sirskilda dédskrafter som denne besitter.

Genom att vanhelga en gravplats for
Humaktdyrkare och férvandla de avlidnas kroppar
till vandéda kommer han att lura humaktarna i
fillan. Humakt hatar vanddda och gor allt for att
utrota denna styggelse frin jordens yta. Att
férvandla gudens egna anhingare till sddana
monster dr en krinkning som inte far limnas
ostraffad.

Nir Mozmak vil har stulit de krafter han
behover planerar han att forsvinna och limna
Karamos 4t sitt 6de. Karamos kommer att, om han
ovetlever, fi skulden. Inte nog med det, Karamos
sjuka hjirna kommer gladeligen att ta pa sig ansvaret
f6r allthop. Han tror ju att bara ett gudabenadat
geni kan komma pa en plan som hans.



Kallai

For tva decennier sedan deltog Kallai och hans
blodsbroder Hallarax i en rid mot Lunarimperiet.
Nir de blev 6verraskade av en pluton legosoldater,
offrade sig Hallarax sa att Kallai skulle undkomma.
De forsta dren forsokte Kallai ta reda pa vad som
hint hans bidste vdn, men tillslut tvingades han
erkdnna for sig sjilv att Hallarax maste ha avrittats.
Han tog insikten om forlusten mycket hart.
Ingenting kunde lingre skinka honom glidje, sa han
avsade sig allt samrére med de levande och gick med
1 dédsguden Humakts hardféra kult. Idag leder han
ett krigarband av humaktare som kallar sig sjilva
Separatorerna.

/ I sjdlva verket dr Hallarax vid liv, men gar
numera under namnet Primus Servitus — en av
hjiltarnal

Niégra dagar innan dventyret borjar, upptickte
Kallai att en av kultens begravningsplatser blivit
skidndad och att flera kroppar hade bortforts. For att
fi reda pd vad som ir i g6rningen bad SeparatSrerna
sin gud om ett tecken. Humakt svarade pd sitt
sedvanligt mangtydiga sitt:

”Tretton var de, ej levande — ¢j d6da, som 1 skydd
av morkret krinkte Humakts heder.

Sex var de, tappra krigate vars kroppar nu har
skidndats med mork magi av styggelsen frin norr.
Fler blir de. Miktigare blir de.”

Kallai férstod att vandéda hade vanhelgat
gravplatsen och att hans avlidna frinders kroppar
sannolikt férvandlats till vandéda. Men styggelsen
fran norr? Och de blir fler? Skulle de som lag bakom
detta fi fOrstiarkningar frin norr? For sikerhets skull
avdelade han min att bevaka de viktigaste
firdvigarna norrifran. Nér dventyret botjar befinner
sig dessa i trakten kring Blasvinsfortet, nira den
kungliga vigen. Samtidigt befinner sig trupper i
grannskapet runt gravplatsen for att leta efter
girningsminnen och sakta men sikert borjar
ledtradarna peka i riktning mot en villa tillhérande
en viss adelsman Carmanien...

/ Den korrekta tolkningen av Humakts
uttalande: P4 Mozmaks order skickades tretton
vandéda (zombies) ut och grivde fram sex
kroppar, vilka de forde tillbaka till sin herre. Bara
tre av liken var av siddan kvalitet att de gick att
férvandla till nya zombies. ”’Styggelsen fran norr”
ar Mozmak, som kommer fran Dagori Inkarth, ett
trollrike i nordost. Fler blir de for att Mozmak
bérjat himta kroppar frin andra hall, sa att
Karamos ska tro att han verkligen kommer att fa
sin armé.

Protagonisterna

Den helige Soliman av Raibanth har beslutat sig fér
att besbka Djirvhem, huvudstad i Sartar, ett
arkitektoniskt underverk, byggt pd en dag i
bergstoppar héga som vara alper. Han har lidst den
fantastiska boken ”Mina Resor” av Hasan Langi,
vilken har fitt honom att omedelbart beordra sin
betjint Primus Servitus att packa viskorna.
Genom gudarnas férsyn har han lyckats fé
forfattaren sjilv som guide pd sin resa genom de
pittoreska  barbariska  hoglinderna.  Solimans
vaktstyrka leds av veteranen Sarobing Vulianis.
Detta ir hans sista uppdrag innan pensionen. Snatt
far han sla sig ned i sin lilla stuga med sin lilla
landplitt och odla basilika. Med pa resan f6ljer ocksa
Solimans filosof och ridgivare Glyxis Ladiir, som
verkligen inte har den minsta lust att slita sig frin
stadslivets lyx och flird. Glyxis kan vara antingen
man en kvinna beroende pa spelgruppens behov.

Foga anar sillskapet att de dr pd vig att dras in i
en moérk viv av intriger, gravplundring och
minniskooffer.

Hasan har forberett en firdplan med méanga
spannande och intressanta sevirdheter for sillskapet
att bestka pa sin vig till Djdrvhem. Dessvirre har
Hasan ingen aning om vad han pratar om. Han har
aldrig tidigare varit utanfér sin hemstad. Om inte de
andra hjiltarna ifrdgasitter hans firdbeskrivning
under resans ging bor du lata Soliman géra det.

Lycka till!



Vigen till

Djarvhem

En turistresa som gar fel

Scen 1: Firdbeskrivningen

Hjiltarna befinner sig i en flygande minbat (som
drivs pa magisk vig med hjilp av av minstenar)
strax norr om Benens dal. Soliman har samlat sina
medresenirer pa dick for att Hasan ska g igenom
firdplanen. Det dr strialande solsken och huméret dr
pa topp.

Om du inte gjort det innan, dela nu ut
rollfigurerna till spelarna. Ge ocksd Hasans egen
firdbeskrivning till den som spelar honom, och ge
alla spelarna ndgra minuter att kolla sitt formulir.

Nir de dr firdiga, ge ut handout #1
(firdbeskrivningen) och liat Hasan ldsa hégt ur
firdbeskrivningen, sa att alla vet vad som dr att
vinta. Sedan dr det bara att kora igang. ..

Scen 2: Benens dal

Vi borjar var resa med ett besok i Benens dal, dir gudarmas
boskap en gang betade av den birdiga jorden. Efter sight-
seeing och souvernirletande avnjuter vi en campingpicknick i
det fria.”
Tid: Eftermiddag. Elddag, harmoniveckan, eldens
arstid. Det dr halvmane.
Sammanfatining: Hjiltarna beser Benens dal. Pi
natten vicks de av en dragoédleceremoni.
Mzfji: En liten dalgang bestiende av revbenen frin
négot jittelikt monster. Lingre bort skymtar ett
gigantiskt kranium. Hir och var kan man se rester
av gamla byggnader sticka upp ur jorden.

Handling

Avsldppta frin manbiten befinner sig hjiltarna pa
kanten till Benens dal. Fér att ta sig ned maste de
klattra.

Any Vietory: Tar sig ner £6r slinten mer eller mindre
obehindrat.

Tie eller Marginal Defeat: Tappar fotfdstet och kasar
ner for backen. Det 4r omtumlande, men inte
skadligt.

Minor Defeat: Trillar och slar sig pd vigen ner. Far -1
pa alla relevanta firdigheter under resten av dagen.
Vilka firdigheter som drabbas beror pd det sitt pd
vilket hjilten dr skadad. Sannolikt paverkas de flesta
fysiska firdigheter, men en stukad fot lir inte
paverka fingerfirdigheten.

Major Defeat: Faller handldst flera meter och gor sig
riktigt illa. Alla relevanta firdigheter halveras under
resten av dventyret. Om detta intriffar bor du
uppmana spelaren att spendera en hjiltepoidng. Om
det inte hjdlper kanske Soliman kan lidka hjilten med
ndgon magi, som exempelvis Himmelsk littnad,
eller Kroppen och sjilens enhet.

Complete Defeat: Faller handlést frin toppen av
backen, landar fSrst pd svanskotan och direfter pa
huvudet. Hjilten 4r medvetslés, har en
hjirnskakning, flera brutna revben, en punkterad
lunga och kanske en bruten nacke. Lit spelaren
spendera en hjiltepoidng for att dra ner sin fumble
till en failure. D4 blir det en Major Defeat. Direfter
miste Soliman lika honom med sin magi.

Provning: Klittra ned till dalen

Limpliga firdigheter: Klittra, Viltrinad -5. De som
saknar lamplig firdighet fir anvinda standardvirdet
6.

Modifieringar: Anvinda rep +10, Soliman kastar sin
Kosmisk Dans bedrift pa Primus och hans
anhidngare +5.

Resistance: 10

/ Denna enkla prévning dr vildigt utforligt
beskriven. Det dr bara fo6r att ge en bild av hur en
s.k. Simple Contest fungerar. I resten av dventyret
kommer prévningarna att vara visentligt mer
kortfattade.

Nir de vil lyckats ta sig ner kan de bérja utforska
omgivningarna. Bortsett frin de urgamla, férstenade
benresterna finns hir &vervixta ruiner av nagra
gamla stenbyggnader. Allt som var av trd har for
linge sedan ruttnat bort. Faktum 4r att det inte finns
sa mycket kvar att se. Inte ens ett mer utforligt
letande frambringar ndgra storre fynd. Kanske nigra
minniskoben, ett sénderrostat svird, en pilspets
eller ndgra svedda krukskirvor.

Strax séder om de gigantiska revbenen stir en
stenfigur, en grovt stiliserad staty vilken dterger en
hopkrupen drake eller méjligen bevingad orm.

Till de mer udda sevirdheterna hor det stora
block av missfirgat glas, ndstan 20 meter 1 diameter,



som sticker upp ur jorden. Den som tittar noga kan
urskilja en humanoid form nédgra meter in i glaset.

Om ndgon av hjiltarna beslutar sig fr att ta med
en eller flera souvenirer frin platsen kan du lita ett
av foremalen innehdlla en ande med f6ljande
férmaga: Ja vada? S5w. Féremalet har ingen betydelse
for sjilva historien, sa lat hjiltarna plocka med sig
ndgot pd eget initiativ om de vill, men piverka dem
inte 1 ndgon riktning.

Soliman uppmuntrar alla utforskningar av
omradet och frigar kontinuerligt ut Hasan om dn
det ena och dn det andra.

/ Bendalen dr en rest frin Drakdddens krig
(det var inte drakarna som dog) for Over
femhundra ar sedan. Det stora blocket av glas
bildades nir den férédande hettan fran en drakes
flammande andedrikt smailte det stentorn som
tidigare stod pa platsen. Den minniska som
skymtar i glaset dr hjilten Enesistikos, vars magi
gjorde honom osirbar f6r hetta. Han befann sig i
tornet nir det smilte och blev siledes fangad i
glaset och svalt ihjl.

Vildmarkscamping

Nir skymningen anlidnder blir det dags att sla liger.
Lat alla utféra sina uppgifter. Primus kan enkelt
tillaga en nisselsoppa tll kvillsvarden innan han
iordningstiller Solimans paviliong. Sarobing kan
gbra upp ett vaktschema och placera ut sina soldater,
medan Glyxis diskuterar filosofi med Soliman.
Sillskapet kan nu iakttaga att Hans sjilvlysande
hoghet faktiskt lyser svagt i morker.

Halvmanens r6da sken skinker en behaglig
kinsla av trygghet och virme. Den stjirnklara
nattens sdvande lugn skapar tillf6rsikt och den svala
brisen bir med sig 16ften om ett lyckat
semesteraventyr.

%\ |Hir kan du blunda och ta nigra djupa,
fridfulla andetag. Hall girna pa lite f6r linge och
om spelarna pratar kan du hysha dem. Forsok
skapa tystnad runt bordet, innan du stiller dig upp
med ett ryck och med skdrrad rost deklarerar:
”Det dr nagon i ligret!”

Ett oviantat besok

Lat varje spelar deklarera vad han tinker gbra innan
du avsléjar att bara tystnaden och den falnande
gléden frin ligerelden méter de nyvakna. Men
lingre bort, vid stenstatyn, utspelar sig ett sillsamt
skadespel.

Tre grupper med ett dussin dragoddlor i varje
vandrar runti tre perfekta cirklar under tystnad. Det
liknar tre spoklika ringar som stilla 6r sig Over
landskapet. Pi stenstatyn stir en dragoddla med

huden i veckade remsor, taggar och halsflikar 1 klara
firger. P4 behorigt avstdnd frin ceremonien haller
flera krigare vakt, sittande pd en slags tvabenta
rovfaglar — det syns pa den krékta nibben — sa
kallade aepyornis. Hela scenen badar i ett svagt bld-
violett ljus.Alla vet vad en dragoddla dr, dven om fi
har sett en i verkligheten.

/ Dragoddlor dr humanioder av drakarnas
slikte. De genomgar flera olika stadier under sina
linga liv. Varie stadium har olika utseende och
krafter. Dragoddlor tycks ofta agera pi
motsdgelsefulla eller vansinniga sitt. De ir
oberikneliga och livsfarliga. Aven om de inte alltid
ar fientigt instillda, si kdnner alla till att de bor
undvikas.

De mindre 6dlor som utfér den ceremoniella
dansen dr citka 1,5 meter linga och liknar
tvafotade drakar med korta svansar och en
tuppkamsliknande flik pa huvudet. De flesta dr
smutsgula i firgen.

Viktigast att komma ihdg om dessa underliga
varelser dr foljande: De dr inte minniskor. De
tinker inte som minniskor och agerar inte som
minniskor. De utfér ofta handlingar som kan te
sig irrationella f6r utomstaende. Ingen minniska
kan rikna med att forsta sig pa dem.

Efter en stund glider ringarna ihop och bildar en
enda ormliknande, bdljande rad. Ett visande hors
fran Dragoddlan som stir ovanpi stenstatyn och de
dansande springer rakt in i stenen och férsvinner.
Ljuset fOrsvinner och krigarna som  vaktat
ceremonien drar séderut i samlad tropp.

Om nédgon forsdker ndrma sig eller pd nagot
annat sitt ldgea sig i, blir de omedelbart stoppade av
krigarna, som dr villiga offra sina liv f6r att
ceremonien ska fi fortgd ostort.

De anvinder ogirna sin magi eftersom det
hdmmar deras andliga utveckling, men om det inte
finns ndgot annat sitt att stoppa ett sillskap vildsina
hjiltar dr de beredda att ta till alla medel.

ﬁl Hir har du négra idéer till hur krigarnas
magi kan ta sig uttryck. Hitta girna pi egna
effekter. Ju mer udda och skrimmande desto
bittre.

® [Kastar eld ur munnen (:6) samtidigt som han
slass pd vanligt sitt utan ndgra minus.

® Musklerna svaller till Svernaturliga
proportioner (+:6 Nirstrid, eller +6 Stark)

® En dodlig strale av klarblatt ljus skjuter frin
pannan (:6).



Dragoddla: Krigare

Dessa nistan tvd och en halv meter linga krigare har
bepansrad hud med minga utvixter och taggar.
Deras frimsta vapen kallas Klanth och ir en ling
tripinne med knivskarpa bitar av flinta eller obsidian
monterade lings kanterna. En Utuma dr ett
kortsvird av forstirkt flinta och anvinds vanligen
att parrera med.

Varje krigare rider pa sin egen aepyornis.

Viktiga formagor: Nirstrid 12w2, Drakmagi 15w,

Stor 15, Avstandsstrid 20w, Stark 15, Harding

15w.

Utrustning: Bepansrad hud :5, Kaststjirna av flinta
:1, Klanth :4, Langbage :4, Utuma :2.

Personliga forbattringar:

Hirding (+:4 1 rustning)

Stor (+:2 Nirstrid)

Aepyornis

Dessa aggressiva kottitare dr Over tre meter hdga
med kraftiga fargglada kroppat, starka ben och korta
rudimentira vingar. De kan inte flyga.

De attackerar bara pé sin ryttares befallning.

Viktiga formagor: Hacka och sparka 5w:2, Stor 5w,
Stark 5w.

Rustning: Fjadrar och tjock hud :2.

Scen 3: Pa vig

Sarobing kanske bor paminnas om att det kan
vara en idé att skicka ut spejare som gar lite fore
gruppen. Efter att ha avnjutit en littare frukost bir
det av mot Blasvinsfortet. Enligt Hasans karta dr det
raka vigen 6ver Donalfslitten till Kungsvigen och
man kommer att passera minga sma sambhillen. I
sjilva verket 4r omradet ndrmast Bendalen helt 6de.

Efter ungefir tvd timmars vandring kommer
sillskapet ut pa en liten héjd och fir syn pd den
miktiga Donalfilven som skir rakt igenom deras
resvag. Nagon flod finns inte utsatt pa Hasans karta.
Det finns inga vadstillen i sikte, och vattnet ir
mycket strémt. Hjédltarna har nu (minst) tre val. De
kan férséka simma 6ver dlven, de kan leta upp
limpligt virke att bygga en flotte med, eller de kan
torsoka hitta ett vadstille.

Simma over

Detta dr det i sdrklass svaraste fOretaget, men ocksa
det som gar snabbast om det lyckas.

"Var fard gar nu dver den frodiga Donalfsiitten, déir
urinvanarna som bdst haller pa med forberedelserna for den
arliga Grisfesten. Det kommer att ges mijlighet att besika en
dkta sartarisk taverna, innan vi i kvillningen far in pa
vardshuset Bl svinet.”
Tid: Vilddag, harmoniveckan, eldens arstid. Det ér
fullmine.
Sammantatining: Hjiltarna kommer fram till en
bred flod, som inte finns utsatt pd Hasans karta.
De miste hitta ett sitt att ta sig Gver den.
Mijjo: Pa Donalfslitten vister om den maktiga
Donalfilven bor ndstan inga minniskor — det ar
dragoddleland, men den Ostra sidan dr ett
titbefolkat och bérdigt landskap helt kontrollerat
av den rika Dinacolistammen.

Handling

Efter en spinnande natt i det fria blir hjiltarna
vickta i gryningen. Soliman dr mycket uppspelt 6ver
dragoédlornas ceremoni och pepprar Hasan med
fragor.

”Finns det moijlighet att hyra in dem?”

Provning: Simma 6ver Donalfilven

Léimpliga firdigheter: Simma, Viltrinad -5. De som

saknar limplig firdighet fir anvinda standardvirdet
0.

Modifieringar: Halla sig i en trdstock +10.
Resistance: 6w

Any Vietory: Tar sig 6ver floden.

Tie: Lyckas inte ta sig Over och maste simma tillbaka
igen.

Apny Defeat: Lyckas inte ta sig 6ver floden. Dras med
sttommen, eller 4r pd vig att drunkna beroende pa
hur elak narratorn vill vara.

Aka flotte

Sluttningen ner mot ilven édr bevixt med spridda
16vskogsdungar och det gar att bygga en enkel flotte
av triden. Det tar tvd timmar f6r Sarobings soldater
att bygga en flotte stor nog att frakta hela sillskapet.
Svarigheter ligger 1 att mand&vrera flotten i den strida
strOmmen.

Provning: Manovrera flotte

Lémpliga fardigheter: Stark -3, Uthallig -5, Viltrinad -
3. De som saknar limplig firdighet fir anvinda
standardvardet 6.

Modifieringar: Hasan kan anvinda sin Resa affinitet
for att forbattra  sitt, eller
firdighetsvirde. Sarobing kan

nigon annans,
anvinda  sina



bedrifter Ingjuta mod och Skapa kampanda pa
motsvarande sitt.

Resistance: 19

Hitta vadstille

Om hjiltarna beslutar sig for att leta efter ett
vadstille tar det tre timmar innan de hittar ett
grundare parti av floden. Lt det ga en halvtimme at
giangen och friga sedan spelarna om de fortsitter
leta. Naturligtvis spelar inte tiden ndgon roll, men de
kan girna fi tro det. Vil framme blir de tvungna att
vada upp till midjan i kallt fjallvatten fOr att ta sig
over.

Korpen flyger

Efter att de passerat Donalfilven kan du lita spe-
larna sl en tirning. Sig hm hm” och beritta att de
uppticker en korp som cirklar ovanfdr sillskapet.
Den dr utsind av Separatdrerna (Kallais hu-
makkompani) fér att spana pd gruppen. Om niagon
torsoker skjuta ner den missar de automatiskt, men
reaktionerna frin humakt-truppen kommer att yt-
tetligare forsdmras nir de senare mots.

Firden fortsitter resten av dagen och solen ir pa
vig att gd ned nir de dntligen skymtar ett fort i
fjdrran.

Scen 4: Blasvinsfortet

att lita dem stanna Over natten, men det behover du
ju inte informera spelarna om. Han fortsitter den
rituella  hilsning som Darrold pébérjat  och
deklarerar:

”Ni har vir gistfrihet. Jag erbjuder er vatten.”

Enligt heortlingsk sed bér nu hjiltarna svara
ndgot 1 stil med att de inte tinker stjila frin, slass
emot eller sdga nigot diligt om Egil och hans klan.
Den ende i sillskapet som vet detta 4r Primus. Ge
hans spelare handout #2.

/ Om de mot férmodan svarar pd ritt sitt
foljer en serie fragor som leder till stérre och
storre gastfrihet (forst en filt att sova pd, sedan
kott att dta, direfter salt osv).

Viirt att notera dr att ritualen gbr att om niagon
ljuger, mirker utfrigaren detta direkt. Det dr
dirfor inte mojligt for hjéltarna att pa detta sitt fa
mer gistfrihet 4n en filt och lite vatten. Om de
med emfas kriver ett battre bemotande kommer
de emellertid att fa det. Egil 4r inte dum nog att pa
allvar stota sig med Gverheten.

Tid: Samma kvill.

Sammanfatining: ~ Hjiltarna anlinder till
Blasvinsfortet dir de férolimpas och triffar pa
humaktarna f6r forsta gangen.

Mzfji: Blasvinsfortet ligger pa en kulle ungefir en
kilometer frin Kungsvigen. Det bestir av
jordvallar forstirkt med en tripalisad. Inut fortet
finns ett linghus, ett stall, en lada och nagra
mindre uthus. Grisar, héns och giss strovar fritt
omkring pd girdesplanen.

Nir hjiltarna ndrmar sig stoppas de av en
krigarpatrull ledd av en hogrest skdggio karl.
Gruppen har upptickts pa langt hall.

Sillskapet halsas av ledaren, som pa heortlingars
vis frigar om hjiltarna dr vinner eller fiender.
Direfter presenterar han sig som Darrold
Langskdgg och ber om hjiltarnas namn. Efter detta
eskorterar han dem till fortet, dir fortets hévding
Egil Blytunga moéter upp. Han dr naturligtvis
intresserad av att veta varfér en stor grupp lunarer
ar ute pa marsch genom Dinacolistammens land.
Det krivs inte sd mycket for att 6vertyga hévdingen

Handout #2: Till Primus
Du kidnner till att detta dr ett led i en viktig sedvinja.
Ni bér nu svara ndgot i stil med att ni inte tinker
stjdla frn, sliss emot eller sdga ndgot daligt om Egil
och hans klan. Hévdingen kommer d4 att erbjuda en
filt att sova pd. Direfter kommer han att friga om
ni 4r besldktade med hans stam pa nigot sitt. Om ni
mot férmodan lyckas vertyga honom om att sd ar
fallet kommer han att erbjuda er kott att dta. Varje
friga som besvaras tillfredsstillande kommer att
leda dll allt stérre gistfrihet (kott att dta, salt till
maten, tak 6ver huvudet osv).

Denna sedvinja dr en magisk ritual, sa det ar
ingen idé att ljuga, f6r det mirks direkt.

Egil dr en misstinksam man som inte kan forsta
vad en grupp vilbirgade lunarer gor i hans trakter.
De maste ha ett dolt syfte med sin resa, tror han, och
kommer snart till slutsatsen att hjéltarna dr dir f6r
att spionera. De arbetar sikert 4t skattmasen, tinker
han.

Matl6s middag

Egil bjuder Soliman att tillsammans med hjiltarna
sitta vid hans bord under middagen. Fastkedjad vid
hégbordet sitter ocksd en lustig man. Han dr smutsig
och sliten och luktar sur mjolk.

Inga wvakter eller soldater ur sillskapet far
ndrvara, vilket Sarobing antagligen kommer att
protestera emot. Soliman ser dock inget hotfullt i
detta, utan dr lycklig Over att fi ndrvara vid en
pittoresk middag tillsammans med
lokalbefolkningen. Om Sarobing insisterar, kan tva




livvakter fa vara med, men de fir si klart inte sitta
vid bordet. P4 gammalt heortlingmanér dukas
bordet med det finaste klanen vill visa kringresande
lunarer — fjolarets rovor och seg farstek. Maltiden dr
rustik. Egil berittar att skérden var dalig och att de
har haft rattor i skafferiet. Hjiltarna far dock inga
tallrikar, utan bara var sitt stop vatten.

Trots den frugala middagen dr stimningen hog
runt lingborden. Det pratas och skrattas pa
sartariska, men inte med hjiltarna. Om néigon
férsoker inleda ett samtal fir de bara oférstdende
leenden och nickningar till svar. Inte heller Egil
sdger si mycket utan gruffar och hummar grotiga
obegripligheter som svar pa det mesta.

Sédngfageln

Nir maltiden haller pa att avslutas reser sig den
fastkedjade mannen och presenterar sig pd
nypeloriska som Hurbi, klanens bard. Han ber att fa
framféra en visa inspirerad av hjiltarnas ankomst,
vilket Soliman gladeligen accepterar. Med gill och
pipig stimma framfér Hurbi en nidvisa &ver
hogfirdiga och inavlade lunarer som inte kan nigot
om hederliga seder och bruk. Alla i linghuset
skrattar gott och appliderar.

Antaglicen kommer nagon av hjiltarna att bli
férbannad och protestera mot den forolimpande
behandlingen. Egil ber da sillskapet om ursdkt och
ger Hurbi en rejil hégerkrok sa det knakar i ndsan.
Forsamlingen hurrar och kastar mat pa den stackars
trickstern.

/ Hurbi blev som barn utvald av tricksterguden
Eurmal, vilket gjort honom hatad och fruktad.
Eurmals anhdngare dr opdlitiga, 16gnaktiga,
tjuvaktiga och livsfarliga. Bara om de genomgir
ett heligt 16fte dér de binder sig till en hévding ér
det mojligt att fi viss kontroll 6ver dem. Hurbi
och Egil har ett sidant band. Egil kommer noga
att se till att Hurbi inte gér f6r lingt i sina upptdg,
eftersom han sjilv dr ansvarig for allt denne hittar

pa.

Separatorerna anlinder

Di 6ppnas dorrarna till linghuset och en kall vind
drar in. Tio svartklddda krigare skrider lingsamt in i

salen. De har dédsrunor () tatuerade i ansiktet och
pé sina rustningar. Alla bir pa flera tunga svird och
det rader ingen tvekan om att dessa vapen inte ir
birs f6r prydnads skull. En av krigarna saknar
vinsterdga, men gor inget for att dolja det gapande
halet i sin skalle.

Tysnaden ldgger sig som en vat filt Sver
forsamlingen och alla tittar fOrstummat pa de
nytillkomna gisterna. Barnen i linghuset springer

gratande till sina médrar och bade kvinnor som min
gOr skyddande gester. En gravid kvinna skyndas ut
av sin mor och mormoder.

Ge Primus handout #3 och Sarobing handout
#4.

Handout #3: Till Primus

Du kan inte ldta bli att rysa, ndr det gar upp for dig
vad de nyanldnda gisterna dr f6r nagra. De dyrkar
Humakt; krigets och dédens gud. Humakt dr den
stOrste krigaren av alla gudar. Han bor sirskilti svird
och hans magi dr att sliss, déda och forstora.
Humakts frimsta tillbedjare bir upp dédens krafter
1 virlden. De dr Den levande déden och alla kidnner
av Humakts nidrvaro nidr hans tllbedjare dr i
nirheten.

Handout #4: T1ill Sarobing

Du kan inte lata bli att rysa, ndr det gar upp for dig
vad de nyanlinda gisterna dr for nagra. De dyrkar
Humakt; krigets och dédens gud bland barbarerna.
Humakts magi 4r att sldss, ddda och forstéra och alla
kinner av Humakts nidrvaro nir hans tillbedjare 4r i
nirheten. Ni gbr bést i att inte stdta er med dem. Du
och dina min kan kanske besegra dem om si skulle
kridvas — men till vilket pris?

Handout #5: T1ll Primus

Egil hilsar de nyanldnda pa sartariska. Den endgde
presenterar sig som Garnath och forklarar att han
och hans min ir pa en helig resa, att de letar efter en
styggelse fran norr som miste férgdras.

Diirefter frigar han vilka ni dr och Egil forklarar
att ni 4r skattmasar som klanen haller p4 att lura.

Garnath ger er en snabb blick, gbr en rérelse med
handen (han kastar nidgon slags magi) och férklarar
sedan att det inte stimmer. Han dr 6vertygad om att
ni har betydligt 16mskare planer.

Egil siger da att ni 4r hans gister och att han inte
kan tinka sig att bryta mot gistfrihetens lagar. Han
bjuder Garnath och hans krigare att stanna om de sa
onskar, men de fir inte stilla till ndgot brik.

Garnath siger att han tinker sld liger utanfor
fortet och att han férvantar sig att Egil hiller honom
underrittad om era férehavanden.

Egil ser littad ut och lovar att géra sd.
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Egil reser sig upp och hilsar de nyanlinda pé
sartariska. En kort ordvixling utspelar sig mellan
hévdingen och den endgde. Ingen annan siger
ndgot och de tidigare sd muntra festligheterna har
avstannat helt. Hurbi gnyr svagt, dir han kurar thop
sig under bordet. Bara Primus kan férsta vad som
sigs. Ge hans spelare handout #5.




Alla kan se hur den endgde tittar misstinksammt
it hjiltarnas hall. Aven Egil kastar nigra forskrimda
blickar pa hjiltarna.

Alla blir littade ndr den bistra gruppen limnar
fortet, men den goda stimningen vill inte aterfinna
sig. Maltiden Over och folk gar till sidngs, vilket
térmodligen hjiltarna ocksia gér. De fir sova pd
girden bland grisar och héns. Den ende som sover
riktigt gott dr Soliman, som ser lugn och harmonisk
ut som alltid.

Scen 5: Riskvade

Vi foljer nu den breda och vackra Kungsvégen, byggd av
Kung Sartar, kdind for sina manga frnar och sin sorgliga
kdrlekshistoria med drottningen av Sibu Babn. Framat
eftermiddagen  nar vi  Riskvade med sin  beromda
marmorbro.”
Tid: Guddag, harmoniveckan, eldens édrstid. Det dr
halvmiane.
Sammanfatining: Hjiltarna reser till Riskvade, ddr
de blir vdl emottagna pi den lokala garnisonen.
Hasan maste leta efter en flodbat. Dagen avslutas
med ett fylleslag och méjlighet att spela tribock.
Mzfjg: Sjdlva byn Riskvade bestar till stérsta delen
av Riskvadsfortet, som ligger mitt i floden pa
Riskvadsholmen. De tva broarna mellan holmen
och fastlandet 4r stadiga trabroar, forstirkta med
sten. Av den omtalade marmorbron syns inte ett
spar. Pa bigge sidor av floden ligger nagra hus, dér
de mest utmirkande dr en handelsbod och en
lunarisk taverna (Sprittande tranan). Fortet dr
byggt 1 sten och bestar av en fyrkantig stenmur
som omgirdar ett total byggnader. For
nirvarande styrs fortet av en lunardivision (den
bepansrade armekarens XVII:e division).

Handling

Pafsljande dag reser sillskapet mot Riskvade pd
Kungsvigen. Det dr ganska mycket trafik med
handelsmin i bigge riktningar. De passerar manga
gardar och bordiga dkrar. P eftermiddagen nér de
sitt mal.

Riskvade

Vid sidan av tribron som leder till fortet sitter en
herre med gritt yvigt hdr och tovigt skigg och réker
péd en tummad kritpipa. Han har hartassar i haret,
fiidermedaljonger och liderremmar pa armarna och
sma liderpésar 1 snéren runt halsen. Midngder med
flugor surrar runt huvudet, med det verkar inte
bekomma honom det minsta, dir han kikatr fram ur
rokdimmorna.

11

Han viser fram en hilsning till hjiltarna pa
Handelsspraket (som bara Hasan talar) nir de
passerar, presenterar sig som Unstani Klumpfot och
undrar om han kan vara till ndgon hjilp.

Unstani réker Hazia (en illegal drog) och ir
redigt patind, men om ndgon av hjiltarna har tagit
med sig en souvernir med en ande i frin Benens dal
kan han beritta detta. Unstani dr nimligen en
schaman, med f6rmaga att se in i andevirden. ”Jag
ser att andarna dr pa er sida,” kan han sdga for att
fanga hjiltarnas intresse.

Om négon bara kan tinka sig att kdpa lite Hazia
at honom av utkastaren pa Sprittande tranan (sjilv
ar han portad), berittar han girna hur man gor for
att anvinda anden och vad den 4r bra for.

Om nagon undrar vad han ska med en illegal
drog till, férklarar han att den hjilper honom att se
andevirden. ”Det finns sd minga vackra firger,”
sdger han kryptiskt.

ﬁ Ta fram alla dina virsta hippie-férdomar nir
du spelar Unstani. Prata osammanhingande om
fred, kirlek och férstielse. Om Glyxis dr en
kvinna undrar han om hon vill dela lite fri kirlek
med honom i hans tilt.

Peace, man.

Fortet

Om  hjiltarna  forséker ta  kontakt med
lokalbefolkningen (som bara pratar sartariska) blir
de omedelbart hinvisade till Riskvadsfortet.

Hjiltarna  blir  vilkomnade fortets
kommend6r Gallius Proximus nir de anlinder till
byn. Gallius dr en liten, smafet man i 50-arsildern
och hans slitna rustning sluter titt runt hans mage.
Hans ansikte dr koppirrigt och han ger ett litt
plufsigt och wuppsvillt intryck. Gallius hilsar
hogtidligt pd  hjiltarna, vilkomnar dem il
“imperiets sista fiste innan barbarlinderna tar vid”
och siger sig vara hogst drad av ett sddant celebert
besok.

I sjilva verket tror Gallius att hjiltarna utgor en
skvadron sind av arméns befilhavare som ska gbra
en dold inspektion av fortet och dess befdstningar.
For narvarande dr fortet inte i sitt bidsta skick,
eftersom Gallius och hans min har spenderat stérre
delen av sin avl6ning och resurstilldelning pd billig
gin, si han har skil att kidnna sig nervés. Han
kommer att gbra allt for att Gvertyga hjiltarna att
fortet dr i stridsdugligt skick, vilket det alltsé inte 4r.

Sdrskilt riktar han sig till Sarobing, som fir en
noggrann rundtur till valda delar av fortet. Han visar
stolt upp de fina stenmurarna, men undviker att visa
upp vapenforriden (som har pantsatts for att kunna
kopa gin). Han berittar girna om kvaliteterna hos

av



deras skicklige filtkock, vars mat gbr att mannarna
haller sig starka och vid god vigér, men visar ogirna
upp sjilva matfrraden, eftersom dessa till storsta
delen bestar av tunnor med gin. Han pekar girna ut
exercisplatsen, men bara pd hdll, si att ingen ska
hitta resterna frin gardagskvillens fest (tunnor,
buteljer och en och annan uppkastning).

Hasans trangmal

Hasans storsta problem idr att hitta den utlovade
béttransporten. Om han férséker friga runt bland
lokalbefolkningen kommer han inte lingt utan en
tolk. Gallius och hans min hjilper girna till om de
blir tillfragade. Aven Unstani Klumpfot stiller girna
upp med tips och rad, om han bara far lite roka.
Efter lite letande kommer det fram att en bybo
vid namn Farnar har en gammal flotte som kanske
kan anvindas. Hans stuga ligger en bit utanfér byn
och mot limplig ersittning (helst mat, men dven
alkoholhaltiga drycker gir bra) kan han tinka sig
frakta gruppen till Koréda nista morgon. Farnar dr
ridd f6r 6verheten och beter sig mycket respektfullt.

Manskapet utfodras

Pa kvillen anordnar Gallius mannar en “bankett”
for hjiltarna. Den gir av stapeln mitt pa girden,
under nagra hastigt uppsatta liderskynken. Om
girdagens maltid var torftig, 4r den de serveras hir
atminstone intressant: ginmarinerat far,
ginbridsserad komage, enbirskryddad fisksoppa
(med en skvitt gin) och ginpudding. Till maten
serveras gin. Maltiden urartar snart till ett rent
fylleslag.  Soliman  dricker ingenting men
uppmuntrar glatt hjiltarna att delta i de lokala
festligheterna. Senare pa kvillen utropas en
tribocksturnering. Om Sarobing vill stilla upp
vinner han litt de férsta omgangarna och fir méta
fortets méstare: Bartolomax (Spela tribock 19).

/ Tribock ir ett strategispel baserat pa myten
om hur Yanafal Tarnils besegrade Déden och ir
mycket populirt bland soldater. Tva spelare sitter
pa varsin sida om ett fyrkantigt bride. Var och en
har sju stenar och en tribock. Med stenarna ska
de forscka omringa motstandarens tribock. Man
kan tvinga ut motstindarens stenar ur spelet
genom att hoppa 6ver dem med nagon av sina
egna. Den vinner som antingen férst omringat
motstindarens tribock eller slagit ut si méinga av
motstandarens stenar att denne inte kan vinna.

Prévning: Spela tribock

Lémpliga fardigheter: Spela tribock. Den som saknar
lamplig fardighet far anvinda standardviardet 6.
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Resistance:  Motstandarens firdighet 1 att spela
tribock. Fortets mistare Bartolomax har 19. Ovriga
soldater har 13.

Any Vietory: Vinner spelet.

Tie: Bada har slagit ut sd mdnga av motstindarens
stenar att ingen kan vinna spelet. Det blir remi.

Apny Defeat: Fotlorar spelet.

/ Syftet med denna prévning édr att lira
spelarna hur en Extended Contest fungerar. Ta
det lugnt. Ta det steg for steg.

Forberedelse:  Lat  Sarobing — anvinda
firdigheten Sju moédrarnas mytologi 14 for att
forbitra sin Spela tribock med +1. Rikna direfter
ut hur manga AP de bidda motstindarna har.
Forklara f6r spelarna hur detta gar till. Sarobing
har nu (efter att ha forbattrat) Spela tribock 8w.
Det ger honom 28 AP. Bartolomax har Spela
trdbock 19. Det ger honom 19 AP.

Sarobing har flest AP, sa han borjar att agera.

Lit Sarobing sidga hur manga AP han vill satsa.
En lag satsning betyder ett defensivt och férsiktigt
spel. En hog satsning innebidr att han tar risker
och spelar offensivt.

Spela direfter igenom runda efter runda tills
nagon har vunnit. Nir du tycker att alla verkar ha
forstitt hur det fungerar kan du lita Bartolomax
satsa alla sina aterstiende AP pa en ging, s att
spelet far ett snabbt slut.

rg{—{l Det kan vara lite besvirligt att beskriva
spelandet av ett briadspel pi ett underhallande sitt.
Hir far du nagra idéer om vad som kan hinda
under spelets gang.

® Du spirrar vigen f6r hans stenar sd att han
inte kommer vidare.”

® “Han slar ut en av dina stenar.”

® Du slar ut en av hans stenar.”

® “Han flyttar sina stenar sa att du inte kan
forflytta dina utan att offra nagon sten.”

® “Du tvingar honom att retirera med sin
tribock, for att inte bli omringad.”

[ J

”Han flyttar tillbaka alla sina stenar ett steg.
Det gor att han hamnar i ett simre taktiskt
lige, men han fir ta tillbaka en av de stenar
han fotlorat.”

Kom ihag: Ingen (inte ens foérfattarna till denna
roéra) vet hur tribock fungerar i detalj. Anvind din
fantasi for att beskriva vad som hinder. Spelarna
har sikert egna forslag.



Oavsett vem som vinner serveras det mer gin for att
fira segraren. Allt eftersom natten lider dickar den
ene efter den andre och sa dven hjiltarna.

Hjiltar som har druckit mycket har svirt att
vakna ndsta morgon nir det dr dags att bege sig mot
flotten

Provning: Undvika bakfylla

Liémpliga fardigheter: Viltrinad, Uthallig. Den som
saknar limplig firdighet far anvinda standardvirdet
6.

Modifieringar: Kan forbittras med exempelvis Skapa
kampanda bedrift, eller Lojal mot Soliman.

Resistance: 12 - 12w beroende pa hur mycket man har
druckit.

Any Vietory: "Morgonstund har guld i mund.”
Tie: ”Lite bakfylla ska vil en karl tala.”

Any Defeat:” Adddhhhh. Ska vi dka redan? Kan vi inte
bara ligga hir och vara déda ett tag?”

Scen 6: Koroda

"Med flodbit beger vi oss nu mot det pittoreska samballet
Korgda, en kdnd bhandelsplats och hemvist for de heliga rida
korna. Strax utanfor Koroda ligger den berimda Flakstenen,
som Kung Sartar lade ditt med orden “hir ska stenen ligga.’
Vi dvernattar pa det lokala vandrarhemmet.”

Tid: Kalldag, dédens vecka, eldens érstid. Médnen

ir i nedan.

Sammanfatining: Hjdltarna reser till Koréda, som

visar sig ha blivit evakuerad. De stéter pa en

skindad gravplats och dnnu en kontingent

misstinksamma humaktare.

Mijjo: Firden gir lings Bickailven Osterut. Det dr

en grund liten biflod med vasstickta strinder. Till

en bérjan dr de omgivna av bordiga dkrar, som

senare Gvergar i betesmarker med fir och kor.

Manga mil soéderut reser sig de miktiga

Quivinbergen, med sina snétickta toppar.

Kordda, som ligger vid ett vadstille, dr en liten
by bestiende av tva linghus och manga mindre
byggnader som delar pd en gemensam gardsplan.

Handling

Flottaren Farnan ser nidstan skrimd ut nir hjiltarna
anlinder. Han tittar i marken nar han blir tilltalad
och sneglar skyggt pd sillskapet nir han tror att
ingen ser pa. Han talar bara sartariska.

Flotten rymmer inte mdnga passagerare. Soliman
insisterar pd att bade Hasan och Primus ska gora
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honom sillskap, men alla andra far rda eller
promenera lings stranden. Sarobing kan ha
invindningar, men Soliman later sig inte bevekas.
Guiden och betjinten dker med honom.

Firden gir uppstroms, men hastigheten dr dnda
pafallande hog tack vare Farnans vattenande, som
outtrottligt skjuter flotten framfor sig.

Soliman ber Hasan att berdtta mer om invinarna
1 denna pastorala trakt, samtidigt som Primus
smorjer hans heliga ansikte med med harmoniska
oljor.

En 6de by

Redan pd hall kan sillskapet skonja att allt inte star
ritt till 1 Koréda. Vissetligen dr byggnaderna intakta,
ndgra katter vilar sig i solen vid strandkanten och
grisar rotar runt i myllan mellan husen, men inga
minniskor syns till. Histarnas hage stir tom. Inga
roster eller ljud av lekande barn stér den spoklika
tystnaden.

Ett par dussin kor betar fridfullt strax utanfor
byn. Négra r6da kor syns inte till, bara bruna hariga
saker.

Farnan sldpper av sina passagerare och later
flotten glida tillbaka medstréms. Han kan inte ge
nigon  forklaring  till  bybornas  mystiska
forsvinnande och vill inget hellre 4n att ta sig
dirifrin sa snart som mojligt.

/ Foregiende natt utsattes byborna f6r de mest
fasansfulla Gvergrepp frain Mozmaks hejdukar. Ett
tiotal personer dédades nir ett dussin vandéda tog
sig in 1 byn. Sju bybor, diribland flera barn,
bortférdes. P4 morgonen evakuerades byn hastigt.

Detektivarbete

Soliman uppmanar hjiltarna att underséka platsen
och forstka utrona vad som har hint, medan han
sjdlv tar sitt dagliga fotbad.

Foljande ledtradar stir att finna:

A\
A\

I alla bostadshus ar eldstaden fortfarande varm.

Matforriden innehiller mat som racker till
itminstone hostskorden.

En av stenarna pé gardsplanen ér tickt med blod
och rester av har.

Flera hundra kor och fir strévar omkring i
grannskapet, men inga herdar syns till.

I en slint ligger de krossade benen av en
minniska pd vilka hinger slamsor av ruttnat kott
och muskelvivnad. Om ndgon petar i benen
férsoker en skeletthand ta tag i honom. Den idr
harmlés, men alla vet att detta dr nagot mycket
onaturligt.



¥ Det finns inga tydliga tecken pa vart byborna kan
ha tagit vigen. Upptrampade stigar leder at Oster,
varifran hjiltarna just kom, 4t vister och it soder.
Alla verkar flitigt anvinda, men ingen mer dn den
andra.

Nir Soliman har tvittat sina fotter och hjiltarna
rapporterat sina fynd, ber han intresserat Hasan att
visa dem till den berémda Flakstenen.

”Hir har skett moérka och ominskliga
handlingar. Vi behéver komma till en mer
harmonisk plats,” forklarar han.

Flakstenen

Trots idogt letande stdr ingen flaksten att finna. I
stillet hittar de en gravplats

I marken ir ett tjugotal rostiga svird nedstuckna.
En del 4r pafallande enkla, medan andra bidr vackra
ornamenteringar 1 form av guld och idelstenar.
Framfoér sex av svirden har ndgon grivt djupa
gropat, cirka tvd meter i diameter och lika djupa.
Bredvid och i de uppgrivda hilen ligger ruttnade
tristockar och nédgra s6nderfallna rester av rep. Det
borde sta klart 61 var och en att de befinner sig vid
en gravplats.

Alla eventuella utforskningar avbryts av ljudet
frin histhovar. Nio beridna krigare dyker upp ur
skogsbrynet. Av deras klider, utrustning och runor
framgar att de tillhér samma livsférnekande sekt
som hjiltarna tidigare har stétt pa. De tillber
dédsguden  Humakt och de 4r mycket
misstinksamma.

Ledaren, en héirdfér typ vid namn Ranulf, fragar
bryskt ut hjiltarna. Vilka dr de? Vad gbr de hir?
Varfér tinker de wvanhelga begravningsplatsen?
Vilka moérka makter dr de 1 masskopi med
egentligen? Slutligen beordrar han dem att limna
omridet. Om  hjiltarna  protesterar  mot
behandlingen, férklarar han att detta dr en plats som
ir helig f6r honom och hans min, ndgot som de
flesta borde respektera.

Mer vildmarkscamping

Mbotkret faller, men ndgot vandrathem stdr inte att
finna, varfor hjiltarna tvingas sld ldger i det fria.
Soliman vigrar absolut att bo i Kordéda, som han
anser vara en oharmonisk plats.

Scen 7: Vilse 1 pannkakan

"Ndista steg pa var resa gar till alvstaden Guldhem, dir de
ndtta skogsalverna ofta bjuder upp till dans. Mdjlighet ges
hdr for meditation och forfriskningar.”
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Tid: Vattendag. doédens vecka, eldens arstid.
Manen ir en skirva.

Sammanfatming: Hjaltarna gar vilse.

Mijo: Kullar. Dimma. Uppforsbacke.
Nedférsbacke. Mer regn. Hagel. Lera.

Regn

Handling

I gryingen dr landskapet tickt av en tit, fuktig
dimma. Soliman ser glatt fram emot att fi triffa
skogsalverna som sikert bjuder pd varmt te och
andra fOrfriskningar.

At vilket hall sillskapet 4n beger sig, gar de vilse.
Om spelarna vill anvinda nagon firdighet for att
hitta ritt kan du girna lita dem sld, men det kommer
inte att hjélpa.

Framat lunch skingras dimman av ett ihdllande
regn som gor det svirt att gbra upp eld. De befinner
sig pd en hed nidgonstans, men vidret gér det
omdiligt att lokalisera ndgra riktmirken i form av
bergstoppar eller andra landmairken.

Under eftermiddagen bértjar Soliman bli orolig.
Han maste hitta ndgonstans inomhus dir han kan
meditera utan att bli stérd, som han gér varje méanfri
natt. Nej, det duger inte att bygga en koja. Det maste
vara ett riktigt hus, med golv, viggar och tak. De tar
honom vil inte 61 en vilde?

Regnet gir over till hagel. Himmelen 4r tickt av
mérka moln, vilket gbr det svart att avgora vilken tid
pa dugnet det dr. Och innan solnedgingen bara maste
de hitta ett hus at Soliman.

Nir ovidret dntligen bliser 6ver dr hjiltarna
tickta av lera. Himmelen klarnar och pa toppen av
en liten kulle ligger en muromgirdad byggnad i
lunarisk stil. Hir méste det bo en adelsman frin
lunarimperiet.

Scen 8: From Dusk till
Dawn

Tid: Senare samma kvall.

Sammangatming: Hjiltarna anlinder till villan. De
inser snart att allt inte star ratt till och de far inte
triffa husets herre forrin efter solnedgingen.
Soliman drar sig tillbaka till sitt rum foér att
meditera. S smaningom dyker Karamos upp och
bjuder pd en hejdundrande festmaltid.

Mifjo: En lunarisk villa ndgon stans i Sartar.

Handling

Porten 6ppnas av en blek och frusen liten flicka i
yngre tonaren, som forskrimt stirrar pd  det



uttrttade sillskapet utanfér. Hon ftittar sig hela
tiden Over axeln nir hjiltarna forklarar sitt drende,
som om hon var ridd fér nagon ... eller nagonting.

”Och hur var det hir da?”

Flickan glider férskrimt dt sidan ndr en rodlatt
karl i trettiodrsildern med hinder stora som
dasslock uppenbarar sig i dorréppningen. Hans
namn ir Trewik.

Nir hjaltarna forklarar vad de vill skjuter Trewik
upp porten och slipper in dem. Han svarar
undvikande pa alla frigor, men meddelar att husets
herre, Karamos, har haft en arbetsam dag och inte
far stéras forrin vid solnedgangen.

Framf6r huset ligger en stérre gardsplan. Marken
ir gyttjig efter regnet och fyra sjukliga, férvridna
frukttrid — som inte bar frukt — bildar en kort allé
fram till huvudbyggnaden.

Ni som hir intrader...

”Ta av er pa fotterna,” meddelar Trewik bryskt nir
de klivit innanf6r dérren. Vi har nyss stidat.”

Innan han gir for att iordningstilla hjiltarnas
rum, leder han in dem i en stor, tom sal med
nyskurat, skinande blankt, marmorgolv (det maste
ha kostat en férmogenhet), helt utan mébler eller
utsmyckningar.

I bortre dnden av salen plockar en medlem av
tjdnstefolket thop skurtrasor och en hink.

Provning: Uppticka blodet

Lémpliga fardigheter: Uppmirksam, Vaksam, Stida -5,
De som saknar limplig firdighet fir anvinda
standardvirdet 6.

Modifieringar: Deklarerar att man tittar extra noga +5.

Any Vietory: Trasorna och skurvattnet har en
r6dbrun nyans, som om de hade torkat upp stora

mingder blod.
Not: Detta ir ett enkelt firdighetsslag.

Om négon konfronterar mannen med sin
upptickt, ser han rddd ut men berittar att husets
herre dr en mycket from man som tidigare under
kvillen offrat ett Jamm till méngudinnans dra.

Trewik kommer strax tillbaka, for att visa
sillskapet till sina rum och betjdnten férsvinner ut
pé girden via en bakdérr. Om ndgon frigar honom
om blodet, svarar han kort att husets herre ar en
mycket from man som tidigare under kvillen offrat
en kaly till mangudinnans 4ra. Hjiltar som pédpekar
att betjanten pastitt att det var ett lamm som offrats,
far svaret att denne knappast kan veta vad han pratar
om, eftersom han inte nirvarade vid ceremonien.
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Om |hjiltarna envisas med att fortsdtta sin
utfrdgning, blir de prompt avbrutna av Soliman, som
inte kan tillata att hans min stor gistfrihetens lagar.

”Vi dr gister 1 detta hus. Lat oss bete oss
direfter.”

Trewik visar gisterna till deras rum och meddelar
att middagen serveras vid solnedgingen. Soliman,
som ju till varje pris behéver meditera ensam och
ostord far ett eget rum, medan resten av sillskapet
far dela pa ett annat. Det blir trangt 61 hjdltarnaoch
det finns bara en sing. Ovriga resenirer fir sova i
halm pa golvet. Friga spelarna vem som ska fa
singen. Podngtera hur manga de faktiskt dr: Fyra
hjiltar och tio anhdngare (Primus och Sarobing har
fyra vardera. Glyxis har tvd.)

Underliga saker hinda

Medan de vintar pa att middagen ska serveras
hinder det mystiska saker. Nedan f6ljer nigra
exempel. Syftet dr att fi spelarna att tro att det dr en
vampyr de har med att gbra, men de kunde inte ha
mer fel...

5

En av hjiltarna ser den lilla flickan frin sitt
rumsfoénster. Hon sitter pa garden och skalar
potatis, samtidigt som tirarna strémmar lings
hennes kinder. Fast hon skakar av grat sd 4r hon
helt tyst. Om ndgon sdker upp henne och
torsoker fraga ut henne tittar hon sig bara skrimt
omkring, men siger ingenting. G16m inte bort att
papeka hur blek och tird hon verkar vara.

Pi en vigg utanfor sovrummet har nigon hingt
en filt 6ver en stor bronsspegel. Tjinstefolket
(som alla ser bleka och undernirda ut) férklarar
motvilligt att man nyligen malat om innertaket
och inte ville fa firg pa dyrgripen.

I hjaltarnas rum hinger ett knippe vitlok pa
viggen. Varfér? Tja, den senaste gdsten var
fortjust 1 vitlok. ..

/ Tjanstefolket ser bleka ut for att de tvingats
arbeta sa mycket pad natten den senaste tiden. Troll
tycker genuint illa om solljus.

Att snoka runt

Om hjiltarna beslutar sig for att snoka runt innan
middagen kan du gott lita dem hallas en stund, men
sd snart det slutar vara roligt, eller om de dr pd vig
att fa reda pa for mycket for tidigt, bér du dra i
nédbromsen. Friga om de verkligen tinker fortsitta
att bryta mot gistfrihetens lagar, eller sa kan du lata
Trewik meddela att middagen ir serverad.

Hjaltar som limnar sina rum ldgger snart mirke
till att det dukas upp tll en storstilad middag till



deras dra i stora salen (se Middagf med Karamos,
nedan).

Stillet bestdr av en huvudbyggnad (tink romersk
villa) och flera mindre byggnader och uthus
omgirdade av en vitrappad stenmur. En stor
metallbeslagen ekport utgdr den enda vigen genom
muten.

Huvudbyggnaden

Sjilva villan 4r byged i tva plan, didr det undre
uteslutande bestdr av en tambur och den stora sal
som beskrivits ovan. Fran stora salen leder en
trdtrappa upp till dvervaningen, dir en smal balkong
gir lings viggarna. Frin balkongen har man utsikt
rakt ner pd salen. I taket hinger en jittelik ljuskrona
i brons (vdl limpad att svinga sig i under
slutstriden). Fran balkongen kan man na
overvangingens rum. Dessa ar:

Karamos arbetsrum: Innehaller en skrivpulpet pa
vilken ligger ndgra pergamentsrullar. Dessa
innehaller Karamos vansinniga planer. Texten ar
skriven pa Carmaniska, som ingen av hjiltarna kan
lisa. Dir finns ocksd nigra kartor
lunarimperiet. Sarobing kan ldtt tolka dessa; det dr
invasionsplaner som frimst dr inriktade mot vissa
stora landdgare i imperiet vilka alla stir kejsaren
mycket nidra. Han kan ocksd rikna ut att det krivs
tusentals viltrinade soldater f6r att kunna
genomfdra en massiv manéver av detta slag.

Sovrum: Det finns fyra identiska sovrum. Soliman
mediterar i det ena och hjiltarna dr inkvarterade i det
andra. De aterstdende tvd tillhor Trewik respektive
Karamos. Karamos ligger och sover i sitt rum och
blir inte glad om han blir st6rd. Hans dérr dr spirrad
inifrin med en tvirsld. Trewiks rum innehdller lite
personliga tillh6righeter, men inget
anmirkningsvirt.

Altar-rmmet: Hir finns ett litet altare tillignat
Urvairinus, en krigsgud frin Dara Happa, som
hjaltarna vil kidnner till. Rummet verkar inte ha
anvints pa vildigt linge.

Gdrden
Pa garden finns flera mindre byggnader.

Tjanstefolkets  bostad: Ett dussin  slavar och
betjanter bor hidr. De pratar inte girna med
frimlingar, utan hinvisar till Trewik. Flera av
slavarna dr himtade ur lokalbefolkningen och talar
bara sartariska.

Potatiskdillaren: Mozmak har byggt om denna till
sitt eget tillhall. Dérren dr last med tvirsla fran
insidan, vilket kan intressera misstinksamma
spelare. Du bor forséka undvika att hjaltarna tar sig
in hit, eftersom de da skulle tvingas m&ta Mozmak i
fortid. Det vore trakigt av flera skil, inte minst for
att han bergis slir ihjal inkriktarna pa flicken.

over
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Dass: Hir tinns tva dass. Ett enkelt tridass for
tjanstefolket med plats for tre personer och ett
mindre, men betydligt stitligare dass f6r Karamos
och hans gister.

Vedskjul: Ett vedskjul.

Redskapsbod: En redskapsbod.

Middag med Karamos

Tillslut séker Trewik upp hjiltarna och meddelar att
middagen ir serverad.

Den stora salen dr som férdndrad. Upplyst av en
varm brasa och méinga smai lyktor 4r stimningen
trivsam, varm och nidstan hemtrevlig. Lings
viggarna hinger firggranna vivar forestillande
kinda slag i Lunarimperiets historia (sdsom Slaget
vid Eleiu Hararn, De sju histarnas slag, Slaget vid
Grizzlytoppen och Slaget om Djidrvhem).

Borden dr dukade i 6verfldd med allt man kan
Onska sig — yoghurtsoppa med hackade pecannétter,
torlorade vakteligg, valndtsfyllda katrinplommon,
spadgris pa  spett, syltade citroner, friterad
mullusfisk, rédvinskokta champinjoner med
koriander och kalla fasanbrést med spatrissis.
Overallt stir fat fyllda med druvor, dadlar, glacerade
valnotter, syltade fikon och aprikoser samt
marsipanéverdragna korsbdr. Amforor fyllda med
Esroliskt vin och tunnor med importerat 61 star redo
att tbmmas i torstiga strupar.

Karamos sjilv tar emot sillskapet med 6ppna
armar. Han dr en ldng, vacker karl, med grinande
tinningar och ett intagande, sjilvsikert leende.
Karamos idr mycket vinlig och frigar intresserat ut
hjiltarna om vilka de idr, vem de arbetar £6r, vad de
g6r 1 Drakpasset och om det har hint nigot sirskilt
pa resan.

Sjalv svarar han tillsynes 6ppenhjirtigt pa alla
frigor och han tappar aldrig fattningen (med ett
undantag, se nedan). Dock vigrar han samtala med
Primus, eftersom han betraktar det som under sin
virdighet att konversera med en slav. Hir fSljer
nagra typiska svar som Karamos limnar till fragvisa
eller misstinksamma hjiltar:

Vem dr du och var kommer du ifrdn?

Jag dr Karamos fran Kitor (en stad) i provinsen Jhor
i Carmanien. Jag tillhdr en stolt och ddel slikt av
krigare och filtherrar med stora landomraden och
mycket makt.

Kan du beritta om de diringa dodskultisterna?
Vilka dédskultister? [Lyssnar pa svaret.] De har jag
inte sttt pa, men jag slir vad om att de inte har rent
mj6l i pasen. Folk som dyrkar Humakt dr si
uppfyllda av tanken pa déden att de dr of6rmdogna
att njuta av livets goda. Passa er f6r dem.



Vad har hint 1 Koréda?
Jag vet inte.

Varfor stidade en betjint undan prylar/blod?

I eftermiddags hade jag en liten ceremoni till
manguddinans dra, under vilken jag offrade en kalv.
Jag har {6r vana att g6ra detta vatje vecka nir méinen
ir som morkast for att visa gudinnan att jag dr
hennes trogne undersate vare sig jag kan se henne
eller ej. Er herre och mistare dgnar sig it nagot
liknande, inte sant?

Varfor var detta rum helt kalt forut?

Nir jag tillbedjer vill jag inte lita virdsliga ting
komma emellan mig och gudinnan.

Varfor hianger det vitlok pa viggen i varat rum och
varfor dr spegeln overtickt?

For tre veckor sedan gistades jag av en kringresande
handelsman. Rummet har stitt oanvint sedan dess.
Kanske han var mycket fortjust i vitlok.

Ditt tjanstefolk verkar ridda och undernirda, varfor
da?

Varfér inte? Det dr vil bara bra om de vet sin plats.
De far tllrickligt med mat f6r att utféra sina plikter,
inte mer. [Sneglar foéraktfullt pd den wvilgddde
Primus.]

Det forsiggdr ndagot mystiskt hir @ huset. Erkinn att
du har ndagot skumt i kikaren!

[Skratt.] Jasd. [Ser hedetlig och palitlig ut.] Vad skulle
det vara? En herreman har vil ritt att géra vad han
vill inom sina egna fyra viggar, inte sant? Om jag nu
hade haft nigra hemligheter, hade dessa knappast
angatt er, inte sant?

Vi har sett kartorna 1 ditt arbetsrum. Det dr bara att
erkinna!l

Lat mig inledningsvis pdpeka att jag dr chockerad
och oroad 6ver att ni tillatit er att ga igenom mina
personliga tillh6righeter. Ni kan vara sikra pa att jag
kommer att vidarebefordra detta till er herre i
morgon. For er information —inte f6r att ni har med
det att géra — kan jag beritta att kartorna ir
historiska dokument som beskriver Arkats anfall pa
solimperiet under den fOrsta aldern. Jag ir
intresserad av militathistoria.

Ar du en vampyr?
Eh ... nej. Ar du?

En enda friga kan fi Karamos att slippa sitt lugna
och vinliga yttre:

Varfor har du flyttat till Drakpasset?

Som ni alla sikert kidnner till 4r Kejsarens hov en
samlingsplats for allehanda degenererade, dekadenta
och korrumperade lycksékare [han blir r6d i ansiktet
medan han pratar], som forséker dra nytta av

Kejsarens generositet och gistfrihet. Manga av dessa
forridare [héjer rOsten] dgnar all sin tid at att
intrigera mot de som kan tidnkas ifrdgasitta dem. Jag
stillde upp fO6r kejsaren! Jag vigade ifrdgasitta
konspiratérernas makt! Jag ville rensa upp i
omoralen [tOsten gir upp 1 falsett], orgierna,
prostitutionen, frosseriet och snyltandet pa den
kejserliga kassan, sa de foridde mig, baktalade mig
och tvingade mig i landsflykt!

[Lugnar ner sig och ser sorgsen ut.]

Nu sitter jag hir, lingt fran civilisationen och
drommer mig tillbaka till bittre dagar, som om jag
vore en avdankad gammal gubbe med livet bakom
sig. Allt jag nu énskar ér lite lugn och ro. Lite frid.
Kanske kan er herre och mistare erbjuda mig den
inre harmoni jag sd vil behéver.

Scen 9: Partycrashers

Den trevliga middagsstimningen avbryts plotsligt av
ovisen fran girden. Ndgra 6gonblick senare slings
dérrarna till matsalen upp och in rusar en betjint:
”Vi blir anfallna! Galna dédskrigare!”

Pa girden utspelas ett veritabelt blodbad.
Karamos tjdnstefolk och vakter har inget att sitta
emot de tvd dussin viltrinade humaktkrigare som
nu anfaller. Om dessa min redan tidigare verkade
farlica och otdcka, dr det ingenting mot hur de
framstir nu — uppumpade med magi och redo for
strid. Att inte hjilpa till nu vore ett flagrant brott
mot allt vad gistfrihet heter. G6r klart detta for
spelarna.

Primus hamnar nu i ett prekirt lige, for lingst
fram bland krigarna kommer ingen mindre 4n hans
blodsbroder Kallai [ge Primus handout #6].
Observanta hjiltar kan se att bide Garnath (frin
Blisvinsfortet) och Ranulf (frin gravplatsen utanfor
Korbda) dr med i anfallet.

Handout #6: Tl Primus
Lingst fram bland de anfallande krigarna befinner
sig din gamle vin och blodsbroder Kallail Han
verkar vara ledare fér gruppen.

Detta dr 1 sanning ett prekart lage ...
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Lat spelarna deklarera vad de vill géra och ge
dem en runda att kasta magi eller skaffa sig nigon
annan forbittring.

Fas 1: Forsvara Karamos

Under forsta stridsrundan fir varje hjilte tva
humaktare att ta hand om, utom Sarobing som fér
fem. Forsok skapa en kinsla av uppgivenhet 6ver




det 6vervildigande motstindet. Hjiltar som viljer
att inte ge sig in i striden sé blir ignorerade.

Efter tvd stridsrundor hors ett hédrresande vral
fran potatiskillaren. Alla stannar upp utom
Karamos som utbrister i ett hysteriskt glidjeskratt.
Han vet att hjilpen dr pa vig och kastar sig in i
striden med férnyad kraft.

Med detta slits dorrarna till potatiskéllaren frin
sina gangjirn och ur moérkret stiger en enorm gestalt
med graspricklig hy, stora betar, klidd i blyrustning
och med en stridsklubba i var hand.

Fas 2: Mozmak gor entré

Det hiskeliga monstret ir trollet Mozmak som nu
tinker fullborda sin plan. Det f6rsta som hinder ér
att han stricker ut armarna éver gardsplanen och
utstéter dovt morrande. Ur marken stiger en hord
vedervirdiga vandéda som attackerar allt som ror
sig (inklusive hjdltarna) utom Mozmak och
Karamos.

/ Under ett av speltesten tog striden onddigt
ling tid. For att undvika detta kan du efter ett tag
lita motstindarna satsa vildigt manga AP varje
gang det dr deras tur; hilften eller kanske
tillochmed alla sina éterstiende Action Points.
Om folk satsar manga AP tar det slut snabbare.
Striden ska vara hiftig, intensiv och spidnnande.
Nir den bérjar bli lang och utdragen dr det dags
att avrunda.

Vad som nu kommer att hinda i striden beror
helt pa vad hjiltarna gér. Kom ihdg att Mozmak ar
en formidabel motstindare, storre
anstringning kan gora blodpalt av hjiltarnas indlvor
samtidigt som han krossar humaktare en masse. Om
hjiltarna fOrsSker anfalla honom i fértid kan det
vara en bra idé att kasta in andra motstindare ivigen
sd att de aldrig nér fram till honom.

Hjaltar som vill sliss mot humaktare fir goéra
detta men risken dr da att de fir resten av
humakttruppen emot sig.

som utan

Spelledarkaraktirerna

Mozmak och Kallai méts i en blodig envig. Férsék
hélla hjiltarna ifrin denna strid s linge som mojligt.

De andra humaktarna kimpar envist mot de
vandéda och ger sig bara pa hjiltarna om de blir
attackerade.

Karamos vinder sig fnittrande mot de vandéda
och haller ett uppbyggeligt tal till sin nyvunna armé:
“Mannar! Kidmpar! Broder! Vi stir nu enade mot
viatlden! De kan hata oss, de kan fomeka oss men de
kan aldrig besegra oss!” Sedan ger han sig in i
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stridens hetta. Sannolikt hamnar han i strid med
Sarobing.

/ Under inga omstindigheter far du slé tirning
for spelledarkaraktirer som kimpar mot varandra.
Det vore sa otroligt trakigt att forfattarna till detta
dventyr inte kan tinka sig ndgot virre.
Koncentrera dig pd hjiltarna  och deras
motstandare. Allt annat dr sinnessjukt.

Sarobing

Ge Sarobing ett hart motstind. Férs6k mandvrera
striden sa att Sarobing kommer i nérstrid med
Karamos. Om han viljer att fortsitta sliss mot
humaktarna sd gar det bra, men om han vinder sig
mot de vanddda sa limnar humaktarna honom ifred
och Karamos fir en anledning att ga till attack.

Hasan

Hasan dr fullkomligt virdelGs pd att sldss. Det ar
mycket sannolikt att han forséker smita undan allt
vad strid heter. Men vart han dn vinder sig dyker det
alldd upp atminstone en vanddd som han maste
tampas med. Var inte alltfér hird mot honom. En
zombie ricker mer dn vil f6r att han ska fa det tufft.

Om Hasan laser in sig pa rummet kan du lita en
vandod klittra in genom fonstret, eller sla sig
igenom dorren med hjdlp av en vedyxa som den
hittat. Anvind din fantasi och lat f6r allt 1 vitlden
inte Hasans spelatre ha trikigt.

Glyxis
Lat Glyxis slass mot en eller tvd vanddda at gangen.
Glyxis har vid f6rsta anblicken ritt daliga
stridsfirdigheter, men glom inte bort att han/hon ar
ritt bra pa sin magi. En firdighet som Sla ner fiende
2w kan bergis anvindas offensivt. Notera att
zombies inte paverkas av magi som paverkar sinnet
(Bota galenskap, Yrsel, Skrimsel, Férinta férstind).

ﬁ Om Glyxis spelare har svirt att komma pa
egna sitt att anvinda sin magi kan du komma med
forslag. Ett exempel:

Glyxis uttalar mingudinnans hemliga namn,
och stracker sin  6ppna hand mot
motstindaren. En strale av r6tt manljus skjuter ut
ur handflatan och triffar motstindaren med stor
kraft (Sld ner fiende).

ut

Primus

Lat Primus sldss mot en eller tvd vanddda dt gangen.
Om han f6rs6ker dra sig ur striden, kan du behandla
honom pi samma sitt som Hasan.

Nir striden botjar nirma sig sitt slut dr det dags
att ge Primus ett svirt val. Mozmak och Kallai, som



har kimpat hart och linge med varandra r0r sig
plotsligt nirmare den plats dir Primus befinner sig.
Omedvetna om omgivningen kidmpar de frenetiskt
vidare. Pl6tsligt halkar Kallai till och faller baklinges,
samtidigt som Mozmak gor sig redo att utdela det
avgorande slaget. Beritta for Primus att han har
mojlighet att kasta sig emellan for att ridda livet pa
Kallai. Lat honom sjilv fatta beslutet, men ldt
honom inte fundera for linge.

/ Detta hinder oavsett var Primus befinner sig.
Om han ar inomhus kommer Kallai och Mozmak
att braka in genom den dérr bakom vilken han
befinner sig.

Om Primus viljer att inte ldgga sig i, d6das Kallai.
Mozmaks hemliga magi trdder i kraft och han fir
Kallais D6d-affinitet pa 5w2. Han har gjort det han
skulle och Kkliver direfter in i skuggorna och
térsvinner. Hans moérkermagi haller honom dold
fran alla forsok att hitta honom. Hans plan har
lyckats.

Om Primus viljer att
blodsbroder giller f6ljande:

Mozmak har nérstrid 11w3 och hans klubba har
en edge pd :15. Mozmak har kimpat linge med
Kallai och har bara tio (10) AP mer dn Primus.
Mozmak satsar alla sina aterstiende AP pa slaget.
Eftersom han har tre masteries och Primus inte har
ndgot, gér Mozmak automatiskt en Critical Success.

Oavsett hur det gir, si ger Primus hjiltemodiga
insats Kallai en chans att dterhdmta sig. Med en enda
miktig rorelse trycker humaktin in svédrdet i hjdrtat
pa det vildiga trollet, som faller déd ner.

Om Primus dor av smillen, vilket 4r sannolikt,
bor du lita honom leva tillrickligt linge f6r att sdga
ndgra vil valda sista ord nir striden dr 6ver. Kallai 4r
forkrossad. Aterigen har hans blodsbroder, vars
riktiga namn dr Hallarax, rdddat hans liv.

Ge alla en méjlighet att under hégtidliga former
hylla den avlidne.

forsoka radda sin

Efter striden

Forsok arrangera resultatet si att hjaltarna gar
segrande ur striden. Humaktarna kidmpar sa
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smaningom ned de vanddda. De ir intresserade av
att stilla lite fragor till hjiltarna, men sa snart de har
forsikrat sig om att dessa inte har nagot med
gravplundringen eller Mozmak att g6ra liter de udda
vara jimt och gar dirifrin. Om Mozmak har
Ovetlevt sa ger sig humaktarna pa jakt efter honom.
Om du vill kan du lata humaktarna beritta sin sida
av historien (se inledningskapitlet under Kallai)
innan de reser vidare.

Undik en strid mellan humaktare och hjiltar, om
det dr mojligt. Men om hjiltarna verkligen vill slass
mot tvd dussin dédskultister kan de vil fi gbra det.
Det far ga som det gar.

Scen 10: Epilog

Vid soluppgiangen har Soliman mediterat fardigt.
Stitkt och pi strilande humér dr han redo att
fortsitta sin resa. Han har inte mirkt nigonting av
nattens stridigheter, men ndr han inser vad som har
hint bestimmer han sig for att korta ner sin resa.

Kanyt ihop eventuella 16sa tridar och ge hjiltarna
en mojlighet att gora lite saker som de har lust att
gbra. Vad hinder med Karamos tjanstefolk och
slavar, till exempel?

Efter ndgra dagars fridfull resa genom de héga
Quivinbergen ndr de dntligen Djdrvhem, dir de blir
emottagna av den lunarvinlige kung Temertain av
Sartar, som stiller till en stor bankett till hjiltarnas
dra. Om Primus fortfarande lever blir han frigiven
av Soliman och fir anstillning som betjint hos
densamme, precis som han ville. Temertain erbjuder
Sarobing att 6vertaga Karamos villa. Antligen far
han dra sig tillbaka och odla basilika som han
Onskar. Under middagen fir Glyxis ett epilepsianfall
och nir han vaknar upp har han/hon fitt ett
uppdrag frin Rufelza: Att bygga ett tempel till
gudinnans dra hir i Djirvhem, som han/hon sjilv
ska leda. Hasan fir sparken som guide, men erbjuds
i stillet arbete som levnadstecknare at Soliman.

FIN



Dramatis Personae

Viénner och fiender av betydelse

Nedanstiende rollpersoner har ett eller flera
nyckelord. Dessa dr vildigt breda firdigheter som
ticker in lite av varje. Karamos har exempelvis
nyckelordet Infanterist 11w. Det betyder att han har
11w pa att gbra allt som en infanterist kan forvintas
kunna. Magiska nyckelord innehdller affiniteterna
inom parentes. Vi bryr oss inte om att skriva upp
bedrifter, f6r det skulle gbra listan si evinnerligt
lang. Anvind din fantasi. Hitta pa.

Slutligen har vi noterat de vanligaste
torbittringar som rollpersonerna anvinder sig av.
De flesta dr stridsrelaterade.

Soliman av Raibanth

Hans sjilvlysande hoghet, innehavaren av den
Kejsetlige storbandsorden, Jabal Rafs hégvilborne
son, arvtagaren till Perdius sten, beskyddaren av de
Yubiska kanapéerna, den himmelska littnadens
ofortrytlige  forsvarare, Gvervakaren den
stjarnbestrédda  tridgirdens eviga trygghet, den
helige Soliman av Raibanth, utvald av gudarna och
vilsignad av gudinnans harmoniska sken, dr en
adelsman fran staden Raibanth i Lunarimperiet. Tills
helt nyligen har han aldrig r6rt dig utanfor
hemstadens murar. I sjilva verket dr detta forsta
gingen han 4r utanfor sin faders hus.

Efter att ha list den fantastiska boken “Mina
Resor” av Hasan Langi, fick Soliman en sddan
obetvinglig lust att resa att han fick sin betjant att
genast packa viskorna. Genom Yelms forsorg har
han lyckats fi tag pd Hasan Langi sjilv som guidel
Detta kommer sannetligen att bli en lyckosam resa.

av

Nyckelord: Hingiven Den fridfulla littnadens vig
19w2 (Harmoni), Medborgare av Imperiet 10w.

Viktiga formagor: Nirstrid 6, Slappna av 8w, Sova
gott 12w, Veta sin plats i samhillet 9W2, Skriva
poesi 16, Koéra med underordnade 14, Yelms
mytologi  5W2, Sedenyas mytologi 5w2
Godmodig 16, Nyfiken 19, Generés 15.
Utrustning: Dyra guld- och juvelbesmyckade klider
:0, dolk :1.

Not: Solimans magi inkluderar sidana bedrifter
som Himmelsk littnad, Stjarnljusets vig,

Kroppen och sjilens enhet, Kosmisk dans och
Ténka holistiskt.

>
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Humakti-krigare

Nyckelord: Krigare 3w, Initierad till Humakt 19.
Viktiga formagor: Modig 1w, Nirstrid 11w.
Utrustning: Brons och liderrustning och skoéld :3,
svard :3, hast.

Personliga forbattringar:

Djupt hugg bedrift (+:2 Nirstrid)

Modig (+2 Nirstrid)

Svirdshjilp bedrift (+1 Nirstrid)

Karamos

Karamos dr en avfilling fran sin religion. Urvaitinus,
hans gud, har skickat andar fér att straffa och
hemsoka honom. I sin darskap dr Karamos
oférmogen att se att det dr hans egna handlingar
som fatt gudarna att taga sina hinder frin honom
och tror att det dr hans fiender, verkliga och
imaginira, som ligger bakom detta.

Nyckelord: Infanterist 11w.

Viiktiga formdgor: Narstrid 17w, En dares envishet
19w, Storhetsvansinne 9w3.

Utrustning: Ldder och bronsrustning och stor
skjold :4, langspjut :4, kortsvird :2.

Personliga forbattringar:

En dires envishet (+3 pa valfri firdighet)
Storhetsvansinne (+:12 pa valfri firdighet)

Mozmak

Mozmak ir en formidabel motstindare, som utan
anstringning kan géra blodpalt av hjiltarnas indlvor.
Om hjiltarna f6rsOker anfalla honom i fortid, kan
det vara en bra idé att kasta in lite andra motstindare
ivigen, sa att de aldrig riktigt nar fram.till honom.
Bara Primus bér fa en chans att tampas med honom.
Och db en hjiltes déd.

Nyckelord: Hingiven Zorak Zoran 12w2 (Barsirk,
Morker, Hat), Krigare 15w2.

Viktiga formdgor: Nirstrid 18w2, Ignorera smirta
14w2, Krossa vapen bedrift 11w2.

Hemlig magi: Stjdla magiska firdigheter 19w (kan
bara anvindas pd folk han nyss dédat i strid).



Utrustning: Blyrustning :5, tva tunga stridsklubbor
av bly :5.

Personliga forbattringar:

Krossande slag bedrift (+:10 Narstrid)

Hata dig bedrift (+5 Nirstrid)

Ursinning hat bedrift (+13 Narstrid)*

*) Nar Mozmak anvinder denna bedrift gar han
birsirk, vilket ger honom +13 pa Nirstrid, men
di maste han alltid satsa hilften av sina
kvarvarande AP i varje runda.

Hjalp!
Okej. Hir har du Mozmaks stridsférmagor efter att
all magi dr kastad.

Narstrid 11w3:15

Kallai

Kallai 4r en hdrding med ett sorgligt livséde som
antaglicen kommer att d6 1 slutet av dventyret.
Indrodar Grahund ér en subkult till Humakt.
Npyckelord: Hingiven Indrodar Grihund 5w2
(Dod, Heder, Forstora vandoda), Krigare 10w2.
Viktiga  formagor: Nirstrid  16w2, Uppticka
vandéda 11w, Stridstaktik 13w2, Modig 18w,
Hata vandéda 15w.
Utrustning: Magisk ringbrynja & skjold :7,
Bredsvird i fortrollat jairn :15 (i vilken hans
gudomliga medhjilpare bor)
Personliga forbdttringar:
t Bekdmpa vandéda bedrift (+4 Nirstrid mot
vandbda)
t Skrickinjagande anlete bedrift (+:8 Nirstrid)

t Smula sénder ben bedrift (+:8 Nirstrid mot
skelett)

t Halshugga zombie bedrift (+:8 Nirstrid mot
zombies)

Hata vanddda (+:6 Nirstrid mot vandéda)

Banemannen

Banemannen, som bor i Kallais svird, ar en
gudomlig medhjilpare som Kallai har fitt f6r sin
hingivenhet till Humakt.

Npyckelord: Initierad till Indrodar Grahund 18w2

(Doéd, Heder, Forstora vandéda).

Sdrskild egenskap: Rakbladsvass egg +:10 (redan

inrdknat i kallais utrustning).

Forbattringar (tillfaller Kallai):

t Bekimpa vanddéda bedrift (+5 Nirstrid mot

vandéda)
t Skrickinjagande anlete bedrift (+:10 Narstrid)
t Smula sénder ben bedrift (+:10 Nirstrid)

t Halshugga zombie bedrift (+:10 Nirstrid mot
zombies)

Hjilp!

Okej. Hir har du Kallais stridsférmégor efter att all
magi dr kastad.

Nirstrid 16w2:35

Nirstrid mot zombies 5w3:41
Om han gir birsirk (vilket han bara gbr i nédfall)
far han foljande stridsft6rmagor:

Nirstrid 7w3:25

Nirstrid mot zombies 16w3:41
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Zombie

Zombies dr déda vars sjilar tvingats tillbaka tll sin
kropp med ondskefull magi. Zombies har inga
minnen frin sitt tidigare liv. De kan inte tala, inte
ita, de trottnar alldrig och kan inte skadas av
sjukdomar eller gift.

Eftersom zombies inte lever, man helt forstora
deras kroppar for att stoppa dem. De fortsitter att
slass tills de dr nere pa -40 AP, men de fir normala
minus fér skada.

Viktiga formagor: Nirstrid 2w, Fasansfull stank 18,
Stark 15.




Reglerna

En kort sammantfattning

Om du inte orkar lisa allt detta!

Det dr okej. Lis bara avsnittet Grundbegrepp, nedan,
sd att du kan beddmma ungefir hur bra eller daliga
olika rollpersoner dr pa sina firdigheter. Resten kan
du vil fixa med lite friform och improvisation.

Hir fOljer en sammanfattning av de viktigaste
reglerna 1 Hero Wars. Som du mirker blandar vi
friskt mellan svenska och engelska begrepp. Det ir
kanske inte sa snyggt, men syftet ir inte att gbra en
fullddig Oversittning, utan att ge en kort
introduktion till dig som ska spelleda Vigen till
Djdrvhem och kanske aldrig har spelat Hero Wars
forut.

Viktigt att komma ihag: Det spelar inte si stor
roll om du anvinder reglerna pd ritt sitt,
huvudsaken 4r att ni har roligt nir ni spelar. En
spelledare som hela tden fipplar med sina
regelpapper dr inte roligt.

Grundbegrepp

Firdigheter

Varje rollperson har en uppsittning firdigheter som
bestimmer vad hon ir bra pa. En firdighet kan vara
i stort sett vad som helst. I vira egna kampanjer har
vi exempelvis anvint firdigheter som Nirstrid,
Stark, Nyfiken, Eldmagi, eller Medlem i de tre
cirklarnas brédraskap. Varje firdighet graderas med
ett fardighetsvirde, (vilket i regel dr 12 eller bittre,
men ibland kan vara ligre) som bestimmer hur bra
eller dilig rollpersonen ir.

Target Number

For att lyckas anvinda en fardighet méste man sld
under eller lika med ett Targer Number med en 20-
sidig tirning (d20). Ens Target Number baseras pa
ens firdighetsvirde, men ir inte alltid detsamma.
For firdighetsvirden pa 20 eller ligre dr Target
Number och firdighetsvirde desamma, men sé fort
ens firdighetsvirde 6verstiger 20, sa sidnks Target
Number till 1 och man fir ett mastery (se nedan)
vilket noteras med en mastery-runa (W). Nir
firdighetsvirdet Gverstiger 40 sinks Target Number
till 1 igen, men man far ytterligare ett mastery, osv.
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& Firdighetsvirdet 17 skrivs 17 (Target
Number 17 och inget mastery).

Firdighetsvirdet 25 skrivs 5w (Target
Number 5 och ett mastery).

Firdighetsvirdet 40 skrivs 20w (Target
Number 20 och ett mastery).

Firdighetsvirdet 42 skrivs 2w2 (Target

Number 2 och tvd masteties).

12012
N

Target Number Mastery-runa Antal masteries

Grader av framgéng

® Slar man en etta (1) fir man en eitical success — en
extra bra lyck.

® Om man slar lika med eller under sitt Target
Number fir man en success.

® Slir man 6ver sitt Target Number dr det en
Jailure.

®  Om man slar tjugo (20) har man slagit en fumble
— katastrofdaligt. Ett undantag: Om ens Target
Number ér 20, si fir man dndé bara en failure
om man slar 20.

Masteries

For varje mastery man har, kan man forbittra
graden av framging ett steg; en failure blir en
success, en fumble blir en failure och en success blir
en critical. Har man flera masteries férbittras graden
av framging flera steg.

& Elgan har Nirstrid 13. Elgans spelare slar 15,
vilket dr en failure. Eftersom Elgan inte har nagot
mastery forblir det en failure.

Offir har Nirstrid 5w. Hans Target Number
ir alltsa 5. Offirs spelare slar 15, vilket skulle ha
varit en failure om han inte hade haft ett mastery.
Nu blir resultatet i stallet en success.

Broyan har Stark 5w2. Hans Target Number
ir ocksd 5. Broyans spelare slir 15. Eftersom han
har tvd masteries forbittras graden av framging
tva steg; fran en failure till en critical.



Om tva rollpersoner med ett eller flera masteries
kimpar mot varandra i en Simple eller Extended
Contest (se nedan), si tar deras masteries ut
varandra.

F Offir deltager i en 6lhdvartivling mot Elgan.
Offir anvinder férmagan Uthallig 16w, medan
Elgan anvinder sin férmaga Dricka mycket 10w2.
Eftersom masteries tar ut varandra far Offir
Uthallig 16, medan Elgan far Dricka mycket 10w.

Provningar

Att sla tirningar fOr att se om man lyckas med négot
kallas £6r en privming. Det finns tre sorters
provningar: Fardighetsslag, Simple Contest och Exctended
Contest.. Anvind den som passar bist vid vartje
tillfalle.

Victory Levels

Victory Level talar om hur bra eller daligt det har
gitt 1 en provning. Ofta spelar det ingen roll exakt
vilken Victory Level man har uppnatt, men ibland
har det betydelse. I provningar dir nagon riskerar att
ta skada dr det exempelvis viktigt att veta detta,
eftersom det bestimmer hur stor skadan blir. Det
finns nio Victory Levels:

Complete Victory

Major Victory

Minor Victory

Marginal Victory

Tie

Marginal Defeat

Minor Defeat

Major Defeat

Complete Defeat

Blanda inte ihop Victory Levels med grader av
framging (ovan). Det dr tva skilda saker.

©” Bundri miste underhilla pa fester for att
fortjdna sitt levebréd. Han har fardigheten Sjunga
sentimentala visor 15w. Bundris spelare gor ett
firdighetsslag (se nedan) och slar 16. Eftersom
han har ett mastery forbittras graden av framging

fran en failure till en success. I stallet for att fi en
Minor Defeat, blir det ett Minor Victory.
Ahérarna appliaderar och sticker till Bundri nagra
brodbitar.

Fardighetsslag

Sla en tirning. Om man slir under eller lika med sitt
Target Number har man lyckats, annars inte. Om
man behéver veta vilken Victory Level man fitt
(vilket ofta inte spelar sa stor roll), dr det foljande
som giller:

Critical success = Complete Victory
Success = Minor Victory

Failure = Minor Defeat

Fumble = Complete Defeat

Simple Contest
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Anvind Simple Contest ndr en hjilte mdste
Overvinna ndgon sorts motstand (resistance) tOr att
klara av sin handling. Motstdndet kan vara en annan
spelares hjilte, en spelledarkaraktir eller helt enkelt
7virlden”.

Om motstindet dr en annan rollperson anvinder
du en limplig firdighet som resistance.

F Offir forsoker 6vertyga sin hustru om att han
ska fd ta ett stop med polarna. Offir anvinder
firdigheten Viltalig 17. Hans hustru har
firdigheten Envis 15, som hon anvinder.

Om motstindet dr en naturkraft tilldelar du den
ett fardighetsvirde. Om du inte kommer péd nigot
annat, si anvind ett standardresistance pa 14.

& Broyan ska forsdka lyfta en kista med
kopparstavar med hjdlp av sin Stark 5w2.
Narratorn bestimmer att kistan dr Tung 19w2.

F~ Offir forsoker halla andan under vatten. Han
anvinder sin Uthillig 16. Narratorn naturens
standardresistance pa 14.

Bdda parter kastar sin tirning och jimfor
resultaten pé tabellen nedan, for att ta reda pa vilken
Victory Level de fir.



Simple Contest

Aktirens slag Motstandets slag
Critical Success Success Failure Fumble
Critical Success | Narratorn bestimmer | Minor Victory Major Victory Complete Victory
Success Minor Defeat Den som slar ldgst fair | Minor Victory Major Victory
ett Marginal Victory;
slar bada lika blir det
ingen effekt
Failure Major Defeat Minor Defeat Bada far Marginal Minor Victory
Defeat o ingen har
mastery.
Fumble Complete Defeat Major Defeat Minor Defeat Bada far Complete
Defeat
Resultat: Den storsta skillnaden mellan en Simple Contest

Narratorn bestémmer: Du far bestimma vad som
hinder beroende péd vad deltagarna hade deklarerat
att de tinkte géra. Det kan vara allt frin “inget
hinder” till att bada fir ett Marginal Defeat, eller vad
som passar.

Victory och Defeat: Ses fran aktSrens synvinkel.

"Om ingen har ett mastery”: Om ndgon har ett

mastery far den som sldr ligst ett Marginal Victory.
Om bida slar lika blir det ingen effekt.

Val av fiardighet

I princip kan man anvinda vilken firdighet man vill
i en prévning, forutsatt att man kan motivera det pa
ett godtagbart sitt for narratorn. Det dr exempelvis
inte nédvindigt att anvinda en stridsfirdighet bara
for att det dr en strid. I vdra kampanjer har folk
anvint firdigheter som Se oskyldig ut for att vinna
6ver nagon som attackerar.

E Offir forsoker Overtyga sin hustru om att han
ska fi ta ett stop med polarna. Offir, som tinkt sig
att det ska bli en fredlig prévning, anvinder
fiardigheten Viltalig 15. Hans hustru har
emellertid tr6ttnat pa hans eviga rumlande och
svarar med att sld honom i huvudet med en
hétjuga. Hustrun anvinder formagan Nirstrid 15,
trots att prévningen borjade som ett verbalt brak.

Extended Contest

Anvind Extended Contests med urskiljning och
bara om det inte gar att 16sa pa nigot annat sitt.

ﬁ Nir du dr tveksam om vilken typ av prévning

du ska anvinda, still dig sjilv féljande fraga: Om
detta var en film, skulle det géras som en lingre
scen, eller skulle det 16sas med négra korta klipp?
Om svaret dr ’négra korta klipp”, anvind Simple
Contest eller ett firdighetsslag. Om svaret dr ’en
lingre scen,” gor det till en Extended Contest.
Om du ir osiker bor du vilja en kortare variant.
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och en Extended Contest dr att den senare utgdrs av
en hel serie motsatta tirningsslag. For att gbra detta

anvinder sig Hero Wars av ndgot som kallas Action
Points (AP).

Action Points

I en Extended Contest har varje deltagare ett antal
Action Points (AP), vilka symboliserar hur bra det
gir i prévningen.

I tur och ordning satsar deltagarna en del av sina
AP. Om de slir bra far de behalla sina satsade AP
medan motstindaren férlorar motsvarande mingd.
Har de otur forlorar de det de satsat eller mer.

Kom ihdg att Action Points inte sdger ndgot
annat dn hur bra eller déligt det gir £6r tillfallet. Den
som forlorar AP i exempelvis en strid ir inte
nédvindigtvis skadad, han har bara hamnat i ett
dligt lige.

&~ Offirs hustru far in en risop med hétjugan
och Offir forlorar 13 AP. Han har fortfarande 2
AP kvar, si han 4r inte skadad. Narratorn forklarar
att Offir tappar balansen trillar 1 backen.

Forberedelser

Alla deltagare rdknar ut hur manga Action Points de
bérjar med. Varje deltagares AP startar provningen
med lika manga AP som han har i firdighetsvirde
pé den forsta firdighet han anvinder. Om man sedan
byter firdighet under prévningens ging paverkar
detta znte hur manga AP man har.

& Elgan och Offir bérjar brika med varandra.
Elgan har Nirstrid 13 och bérjar dirfér striden
med 13 AP.

Offir har Narstrid 5w (dvs ett fardighetsvirde
pé 25). Han bérjar striden med 25 AP.

F Det gar daligt for Elgan. Redan forsta rundan
forlorar han 10 AP och har bara 3 AP kvar, sd han
beslutar sig for att anvinda sin firdighet Smita




fran strid 10w2 i stéllet f6r Narstrid. Han behaller
sina 3 AP fast han anvinder en ny firdighet.

Rundan

Den som har flest AP bérjar. Direfter agerar den
med nist flest AP, osv. Var och en gir igenom de
fyra stegen nedan innan initiativet gir vidare till
nista deltagare.

1. Satsa Action Points

Deltagaren satsar si manga eller fo AP som han
6nskar. Om han inte siger ndgot annat forutsitts det
att han satsar 3 AP (en vildigt lig satsning).

2. Avgor vem som vinner respektive forlorar

Sla tdrningarna. Den som har bist grad av framgang
vinner. Om bidda slir en success, it den som slir
ldgst vinnare.

3. Addera/subtrahera Edges och Handicaps
Modifiera satsningen med edges eller handicaps (se
nedan). En edge liggs tll satsningen och ett
handicap dras ifrin.

4. Rikna ut AP-forlust

Vinnaren modifierar satsningen i enlighet med
Vinnarens tabell, nedan. Resultatet blir direfter
halverat, oférandrat, eller fordubblat av forloraren,
beroende pa dennes grad av framging.

Vinnarens tabell

Critical Success — férdubbla satsningen, férlusten
dverfors till vinnaren.

Success — férdubbla satsningen

Failure — satsningen dr oférindrad

Forlorarens tabell

Success — forlusten halveras
Failure — firlusten r oférindrad
Fumble — for/ora dubbla satsningen

Forklaringar

Forlusten overfors till vinnaren: vinnaren far lika manga
AP som forloraren blir av med.

Farlusten/ forlora: fotloraren blir av med angivet
antal AP.
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Specialfall

Bidda slar failure — bada fororar den
ursprungliga satsningen, sévida inte bada har
masteries i vilket fall detta behandlas som om
bada hade slagit en success.

Bida slir fumble — bada firlorar dubbla

satsningen.

Failure mot fumble - vinnaren [forlorar
satsningen, fotrloraren firlorar dubbla satsningen

Tie — spelledaren bestimmer beroende pa vad
deltagarna har deklarerat att de tinker gora.
Vanligen hinder ingenting.

Ingen kan firlora eller dverfora mer dn tre ganger
sd mycket som satsats.

&~ Bide Elgan och Offir slar en Critical success.
Det ir en tie, si narratorn faststiller resultatet
beroende pa vad deltagarna hade deklarerat att de
tinkte gora.

& Elgan satsar 10 AP och vinner med en
success [hans satsning dubbleras: 10x2=20]. Offir
slair en hogre success och férlorar [f6tlusten
halveras: 20/2=10]. Offir forlorar 10 AP.

& Elgan satsar 10 AP och férlorar med en
fumble. Offir vinner med en success [Elgans
satsning dubbleras: 10x2=20]. Elgans fumble
dubblerar foérlusten [20x2=40]. Eftersom ingen
kan férlora mer dn tre ganger det satsade beloppet
forlorar Elgan bara 30 AP.

& Elgan satsar 10 AP och vinner med en Critical
success [hans satsning dubbleras: 10x2=20]. Offir
forlorar med en failure [fotlusten dr of6rindrad).
slog

Eftersom Elgan en Critical 6verfors

satsningen. Offir forlorar 20 AP. Exrik erhaller 20
AP.



Edges och Handicaps

En edge (1) adderas till de AP man sjilv satsati en
Extended Contest om man vinner rundan. Om den
som satsat forlorar, sd struntar man i edgen.

& Elgan satsar 10 AP. Han har en edge pd 3
(skrivs :3). Han vinner med en success [hans
satsning + edge dubbleras: 13x2=206]. Offir sliren

hégre success och forlorar [férlusten halveras:
26/2=13]. Offir fotlorar 13 AP.

& Elgan satsar 10 AP. Han har en edge pa 3

(skrivs :3). Han far en success, men Offir slir en
hégre success och vinner [Elgans satsning
dubbleras: 10x2=20]. Elgan foérlorar med en
success [fotlusten halveras: 20/2=10]. Eftersom
det var Elgan som satsade, sa drabbas han inte av
sin egen edge. Elgan férlorar 10 AP.

Ett handicap (-:) subtraheras fran de AP man sjilv
satsat 1 en Extended Contest om man vinner rundan.
Om den som satsat fotrlorar, si struntar man i
handicapet. En satsning kan aldrig bli ldgre dn ett (1),
oavsett hur hogt handicap man har.

& Elgan satsar 10 AP. Han har ett handicap pa
3 (sktivs -:3). Han vinner med en success [hans
satsning - handicap dubbleras: 7x2=14]. Offir slar
en hégre success och forlorar [férlusten halveras:

14/2=7]. Offir forlorar 7 AP.

& Elgan satsar 10 AP. Han har ett handicap pa

3 (skrivs -:3). Han fir en success, men Offir slir
en hégre success och vinner [Elgans satsning
dubbleras: 10x2=20]. Elgan forlorar med en
success [forlusten halveras: 20/2=10]. Eftersom
det var Elgan som satsade, si riaknar han inte med
sitt eget handicap. Elgan forlorar 10 AP.

Vapen och rustningar

Nir det giller vapen och rustningar, som nistan
alltid har en edge, s anvinds de pd féljande sitt:

Nir en rollperson attackerar en annan sa ligger
han till sitt vapens edge till satsningen och drar ifiin
den edge motstindaren har pi sin rustning, som
vore den ett handicap.

& Elgan har ett bredsvird :3 och en
liderrustning :1. Offir har ett spjut :3 och en
rustning av brons och lider :3.

Elgan satsar 10 AP. Han vinner med en
success. Hans satsning + bredsvirdets :3 - Offirs
rustnings :3 dubbleras [(10+3-3)x2=20]. Oftir slar
en hogre success och forlorar [férlusten halveras:

20/2=10]. Offir fotlorar 10 AP.
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Direfter satsar Offir 10 AP. Han vinner med
en success. Hans satsning + spjutets :3 — Elgans
rustnings :1 dubbleras [(10+3-1)x2=24]. Elgan
slair en hogre success och férlorar [fétlusten
halveras: 24/2=12]. Elgan fotlorar 12 AP.

Nu satsar FElgan 10 AP. Elgan satsar 10 AP.
Han fir en success, men Offir slir en hogre
success och vinner Flgans satsning dubbleras:
[10x2=20]. Flgan férlorar med en success
[fotlusten halveras: 20/2=10]. Eftersom det var
Elgan som satsade, si rdknar vi varken med
bredsvirdet eller Offirs rustning. Elgan forlorar
10 AP.

Forbittringar

En rollperson kan férséka forbittra sina chanser i
prévningar, antingen genom att skaffa sig en bonus
eller en edge.

For vatje 10 podng man har i firdighetsvirde far
man antingen +1 pé den firdighet man vill f6rbittra
eller +:2.

& Elgan vill foérbittra sitt firdighetsvirde i
Nirstrid. Han firdigheten Triffsiker 17. Han
spenderar en handling p4 att skaffa sig +1 1 bonus.
Om han hade haft Triffsidker 20 hade han fatt +2.
Hade han haft Triffsiker 10w (fardighetsvirdet
30) hade bonusen blivit +3.

&~ Offir anvinder sin magiska fardighet Dodligt
hugg 3w (firdighetsvirdet 23) for att skaffa sig en
edge pa sitt sviard. Han spenderar en handling och
far direfter +:4. Om han hade haft Dédligt hugg
20 hade han ocksa fitt +:4, men om han hade haft
Dédligt hugg 19 hade han bara fatt +:2.

Att skaffa sig en forbittring dr en handling och
man kan inte géra ndgon annan handling samtidigt.

Samma firdighet kan inte gbra flera forbittringar
samtidigt.

Man kan anvinda flera o/ika magiska firdigheter
for att forbittra en och samma sak.

F~ Offir anvinder sin magiska firdighet Dodligt
hugg for att skaffa sig en edge pa sitt svird. Han
kan ocksa forbittra sin edge med den magiska
firdigheten Knivskarp egg, om han vill.

Man fir bara anvinda en (1) icke-magisk
firdighet fOr att forbittra en och samma sak.

& Elgan anvinder firdigheten Triffsiker (en
icke-magisk firdighet) for att f4 en bonus pa sin
Nirstrid. Om han vill ha ndgon mer bonus maste
han anvinda magiska firdigheter.



Skada

Nir en rollperson fétlorar en prévning i vilken han
kan ta skada, bestdms skadan enligt f6ljande:

Marginal Defeat = Dazed: (inga minus)

Minor Defeat = Hurt: fir -1 pa alla relevanta
firdigheter. Under normala férhéllanden liker man
en Hurt per dag.

Major Defeat Injured: fir -50% pa alla
relevanta firdigheter. En rollperson som blivit
Injured ar tillrdckligt skadad for att inte hinna lika
sig innan detta scenario dr Gver, annat dn med magi,
forstass.

Complete Defeat = Dying: 4r déende och
kommer sannolikt att d6 inom kort. Om narratorn
vill kan han fa yttra ndgra sista ord innan han gér
bort.

Magi

Det finns tvé sorters magiska fardigheter: Affiniteter
och bedrifter. Ta fram karaktirsbladen och titta pd
Sarobings magiska firdigheter, s blir det littare att
forklara.

Sarobing har tre affiniteter: Strid, Militirmagi
och Krigsherre. Inom parentes efter varje affinitet
stir hans bedrifter.

Bedrift

Nar man ska sl for att anvanda en bedrift anvinder
man affinitetens firdighetsvirde.

& Sarobing ska kasta sin Baggens stormning
bedrift. Han har 10w 1 affiniteten Strid. Alltsa har
han samma firdighetsvirde (10w) pi Baggens
stormning.

Varje bedrift har ett namn. Manga bedrifter dr
medvetet luddiga och otydliga. Vad betyder
exempelvis ”Baggens stormning?”” Sdhir funkar det:
om spelaren kan Overtyga narratorn om att en
firdighet kan anvindas pé ett visst sétt sd dr det okej.

Om spelarens idé dr rimlig, rolig och bra for
historien, si ska du godkinna den. Om den kinns
lingsokt, trikig eller délig f6r historien kan du
antingen ge ett kraftigt minus pa att anvinda den,
eller helt enkelt bara inte godkinna den.

Resistance

Standardresistance f6r magi dr 14. Om en rollperson
blir utsatt f6r magi har han alldd minst
firdighetsvirdet 14 att fGrsvara sig med. Har han en
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bittre firdighet som han kan férsvara sig med far
han anvinda den.

& Glyxis kastar sin Forinta forstind bedrift pd
Krubberius (en prist frin en konkurrerande
férsamling). Krubberius anvinder firdigheten
Viljestark 17 for att férsvara sig. Hade han inte
haft nigon passande firdighet hade han fatt
forsvara sig med firdighetsvirdet 14.

Affinitet

Affiniteter dr breda kategorier av magi. Om en
rollperson inte har nigon passande bedrift (Hasan
har inga bedrifter alls, till exempel) kan han f6rséka
improvisera en limplig bedrift. Man far alltid ett
minus pa affinitetens firdighetsvirde nir man
improviserar magi. Ett vanligt improvisationsminus
ligger pd -3, men kan vara mycket hogre. Du
bestimmer.

%~ Hasan reser genom fientligt territorium och
vill délja sina spir, sa att ingen ska kunna félja
efter honom. Genom att anvinda sin Resa
affinitet forséker han improvisera en bedrift som
ska dolja hans spir. Narratorn ger honom -3.
Hasans har Resa 14, sa hans firdighetsvirde for
att dolja spar blir 11.

Anhingare

Om du tittar nirmare pa karaktirsbladen, ser du att
de flesta av hjiltarna hatr anhdngare. Vatje anhingare
har tva firdigheter (ofta ganska breda sidana).
Anhingare har tva fordelar:

1. Anhingarna har firdigheter som kan vara bra att
ha. Det ir spelaren, inte narratorn som slar for
dessa firdigheter.

En anhingare kan ge fler Action Points i en
Extended Contest. D3 anvinder man inte
anhingarens firdigheter separat, utan ligger bara
till deras firdighetsvirde till hjiltens AP.
Anhingare fir bara anvindas pa detta sitt om de
har ndgon passande firdighet.

& Sarobing hamnar i en strid. Han har Narstrid
16w, vilket ger honom 36 AP. Men eftersom hans
har fyra anhingare med firdigheten Soldat 8w
(som ju ocksa ir en stridsfardighet) far han ligga
till deras firdighetsvirden till sina AP (vilket ger
4x28=112 AP). Totalt fir Sarobing 148 AP
(112+30) i strid. Eftersom anhidngarna anvinds
som AP, dr det bara Sarobing som beh&ver rulla
tirningen under striden — ett slag f6r de alla. Hans
anhidngare fungerar bara som ett AP-batteri.
Sarobing har fortfarande Nirstrid 16w, varken
mer eller mindre, men han har manga fler AP.
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