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VID KORSVAGARNA

Ett aventyr till EON

av
Martin Pettersson



Valkomna till en ny pask med Gothcon och varmt véalkomna till Mundana!

Vid Korsvdagarna ar ett lite annorlunda dventyr, i alla fall for mig. Scenariots upplagg kan
liknas vid en road movie, dvs huvudpersonerna befinner sig pa resande fot och far da ta del av
handelser som intraffar i samband med resan.

Sjélva intrigen blir darmed véldigt 16s och man kan séga att dventyret blir som en rad
slumpmaéssiga moten efter varandra. | exakt vilken ordning dessa intraffar, nér, var eller
varfor blir mycket upp till Spelledaren (hddanefter bendmnd SL).

Aventyret ar dock inte bara en turistvandring genom Damarien, ett av Mundanas kanske minst
sympatiska lander, det kretsar dven kring val och vilka konsekvenser ens handlande far.
Onskar man kan man mycket val bli en firad hjalte, beryktad bandit eller bara en dod stackare
i skogens djup. Detta &r dock min helt egna vision av Damarien, och har inget gemensamt
med den modul Neogames planerar slappa langre fram.

For er som inte kan ndgot om EONs regelsystem, sa finns en forklaring om reglerna pa
Neogames hemsida, www.neogames.se

OBS! Text endast avsedd for Spelledaren!

SYNOPSIS
Overallt i Damarien rustas och harmonstras det. | en liten by sitter tv veteraner och smider
planer pa att desertera. De tanker pa nagot sétt komma efter de dvriga och sedan sticka ivag.
De far problem nar de far ta ansvar for en grupp nya rekryter. Att lura rekryterna med sig ar
nodvandigt da de annars kan ange veteranerna. Under sin fard maste de undvika de egna
truppstyrkorna som finns dverallt, angivare bland befolkningen, stratrévare och vilddjur. Om
de ar villiga att ta risker sa har de mojlighet att skydda bonder mot sagda révare, soldater som
passar pa att ge sig pa befolkningen och kanske rentav vérre motstandare an sa.

Nar val bubblan spricker och rekryterna inser de lurats att bli desertorer sitter alla i samma bat
och antingen samarbetar de eller sa vidtar en desperat kapptavling om vem som séljer ut de
andra forst for sin egen sakerhet. Just den har dynamiken kan, rétt tillvaratagen, vara
aventyrets stora behallning.

Malet ar en gard strax utanfor staden Helm i norra Damarien. Normalt tar resan 4 dagar till
fots men eftersom de maste vara forsiktiga ar det rimligare farden tar en vecka.

AVENTYRET BORJAR

| en mindre by tva dagsmarscher fran Khazimbergens utlopare haller ett kompani pa att
omgruppera sig efter tjanstgoring vid gransen mot Kiaz. Nya rekryter samlas och drillas.
Kopslaende med handelsman om proviant och utrustning pagar och man forbereder sig for en
ny manads patrullerande i de bergiga gransomradena.



Tva av RPna, Nella och Mogel, har dock andra planer. De tanker desertera.

e Mogel Ferare ar 34 ar gammal. Under en skarmytsling med tiraker blev han stucken av ett
spjut. Han tycktes tillfriskna men nu kénner han en bulnad inne i kroppen och hur han blir
allt svagare. Mogel ar déende och i desperation bestdammer han sig for att desertera for att
se sin fru en sista gang och ge henne en spelvinst pa 300 silvermynt. Resan har dven
naturen av en botgdringsresa for Mogel da han har daligt samvete 6ver ett forhallande han
haft tidigare med sin éverordnade, Nella.

e Nella Gumgratt ar 32 ar gammal. Erkant duglig svérdsdirigent (gruppledare) och Mogels
svurna van. Hon har av lojalitet mot Mogel gatt med pa att desertera tillsammans och
hjalpa honom hem. En orsak till detta &r skuldkanslor dver att ha varit otrogen med Mogel
tidigare och hon anser sig betala sin skuld i och med detta.

OBS! Om Mogels sjukdom.

Det ar ett sticksar som infekterats strax under och innanfor revbenen. Det har bildats en bold
runt infektionen som tillfalligt haller den pa plats. Den har bolden kan spricka nar som helst
och da kommer Mogel snart dé av blodférgiftning nar var och annat kommer ut i
blodomloppet eller sprider sig till tarmar eller lungor.

SL bestammer hur fort sjukdomen tar ut sin ratt mot Mogel. Vill SL ge ett i minusavdrag pa
alla fardigheter for varje dag som gar for att markera att Mogel blir allt sjukare sa gor det.
Eller att han inte orkar ga utan maste rida eller bli buren sista biten osv. Poangen &r att SL kan
stressa spelarna via Mogel s att ett 6nskvart tempo bibehalls.

Byn Knapparegard

Mogel ligger till séngs i en stuga i byn Knapparegard. Han har haft feber och svettats haftigt.
Vid hans sida vakar Nella. Utanfor pagar febril aktivitet med att fa milisen i marschordning
for patrull upp till bergen och gransen mot Kiaz, som den tirakbefolkade vildmarken i sddra
Khazimbergen kallas.

RPna Mogel och Nella har just bestamt sig att vaga gora det otankbara, att desertera. Mogel
ska latsas vara sjukare an han &ar och pa sa séatt bli kvarlamnad. Nella, som &r hans narmaste
overordnade, har inte befal Gver nagon grupp for tillfallet utan kan 6vervaka honom och de
andra sjuka samtidigt som det alltid finns uppgifter att I6sa at truppen i byn, sa hon kan ocksa
bli kvar.

Kommendant Helm och Nattgardesbefélet Begal kommer in och tittar till RPna. Kommendant
Helm uttalar sig om hur beklagligt det ar att se bra manskap ligga sjuka och skadade medan
Begal tycker Mogel ser tillrackligt frisk ut for att falla in i ledet han ocksa. Det &r tydligt
Begal inte hyser nagra hogre tankar om RPna, eller nagon annan i byn heller, fér den delen.
Som SL, lat garna den foraktfulla arrogansen ga fram till spelarna. De ska ogilla Begal och bli
pa sin vakt mot honom. Pa sa sétt blir konflikten langre fram mer pataglig for spelarna, nar de
har ett ansikte pa sin varste fiende.

Kommendant Helm forklarar for RPna att de ska ansluta sig till huvudstyrkan sa fort Mogel
blivit frisk och att under tiden sa har man gett Nella nagra efterslantrande rekryter att se dver
och fa i form lagom till att de ar vid baslagret i bergen. Helm tar med Nella ut och presenterar
henne for rekryterna (som givetvis &r de 6vriga RPna).



Mogel och Nella har nu problem. Att informera rekryterna om att de tanker desertera ar
uteslutet. Nagon, eller alla, kommer anmala dem och straffet for desertering &r doden. Medelst
korsfastelse. Att helt enkelt I1amna rekryterna bakom sig kommer att resultera i samma sak.
Det basta ar om de sjalva kommer pa att lura i rekryterna att de ska ut pa eget uppdrag, t ex
spaning eller kurirdrende. Nackdelen &r ju att de nu har démt ytterligare fyra manniskor till
doden genom att lura dem att desertera.

Vill Mogel och Nella inte ta med rekryterna nar de avviker sa kan SL ta hjélp av exempelvis
Damer. Han &r sa nyfiken och begeistrad att han lagger marke till allt Mogel och Nella gor,
for att sedan dra sina egna slutsatser. Har befélen forsvunnit maste det bero pa att rekryterna
forsovit sig och maste springa ikapp annars blir det disciplinstraff! Mogel och Nella ska inte
komma I&tt undan har.

Lat garna spelarna som gestaltar Nella och Mogel tala sinsemellan i enrum for att komma pa
en losning. Helst en som medfor att alla RPna foljer med. Annars far SL dirigera handelserna
lite diskret (se ovan).

Forsta valet for Mogel och Noa &r vilken vdg man ska ta hem. Vésterut finns landsvégar som
det gar snabbare att fardas pa och det ar lattare att skaffa mat och logi. Riskerna ar dock storre
eftersom angivare kan finnas éverallt och eventuella forfoljare har lattare att spara RPna
eftersom fler har sett dem och kan sdga vart de tog vagen. Pressar man sig kan man marschera
sa man & hemma inom 4-5 dagar.

Norrut & mestadels vildmark. Bergsutlépare med sina klippor och raviner, avldsta av tét
snarskog eller karrmarker. Bebyggelsen ar mer sparsam har men den finns. Att fardas har tar
langre tid men gor det lattare att dolja sparen efter sig. Med tur varar farden 5-7 dagar.

OBS! Alla forslag pa méten och situationer som beskrivs i dventyret kan ldggas in oavsett
vilken vag RPna véljer att ta. Detta vet ddremot spelarna inte om utan SL kan har skapa
illusionen av frihet for spelarna. Om de har att vélja mellan att svanga av at hoger eller &t
vanster och véljer hoger sa vet de inte att samma sak skulle ha hant om de istéllet valt vanster.
SL vet naturligtvis detta, men avslojar ju aldrig detta for spelarna. Vissa handelser passar
dock in béttre pa den ena resvagen an den andra.

Beroende pa tempot hos spelgruppen kommer man kanske inte hinna med alla handelser. Det
ar snarare ratt osannolikt. Det ar heller inte meningen. SL har getts ett litet smorgasbord att
sjalv valja ut de bitar han tycker verkar mest givande for sina spelare.

Gor garna upp en lista Over just dina sekvenser och i vilken ordning de passar bést ihop
inbordes.

Kapellet

RPna rakar pa en mindre sockenkyrka som ligger avsides fran annan bebyggelse. Antingen ar
det pga daligt vader, att de ar forfoljda eller att Mogel blivit simre men RPna skulle behéva
nagonstans varmt och torrt for att vila sig.

Fader Septimer ar en smal skinntorr man i 50-60-arsaldern. Han ar naturligt flinskallig, mager
och farad av ett asketiskt leverne. Hans bojda rygg och framstrackta hals gor hans
uppenbarelse paminner om en gams. Han &r en god, troende Daak-prast, och kommer inte
avsloja nagot for eventuella forfoljare. Tvartom &r han en frikostig vard och bjuder RPna att
dela hans (magra) maltid.



Senare, efter morkrets inbrott, gor sig fadern redo att bege sig ut mitt i natten och han
forvéntar sig att RPna foljer med.

"Herren sorjer inte bara for sina barn, han ber dem ocksa om deras stod. Sa igenkanns den
rattfardige fran den falske, sa skils agnarna fran vetet."

RPna far bara spade, kedjor, olja och yxa. Fader Septimer leder dem sedan till galgbacken.
Dar hanger kroppen av en man, domd for drap. Efter att ha sagt at Rpna att grava en grop
satter prasten sig till ratta och borjar vanta. Strax snarkar han ljudligt. Beroende pa hur
uppmarksamma RPna &r sa ser de hur kroppen borjar rora pa sig och hur den stracker upp
armarna for att dra loss snaran fran sin hals.

Mannen ar en oddd som, nar han kommit loss, attackerar narmsta person, Blir det strid eller
om RPna ruskar om prasten sa kommer denne vakna och hélla fram sitt Daak-kors, vilket
kuvar zombien for en kort stund. RPna maste nu kedja fast zombien, kasta den i gropen och
sedan tanda eld pa den. Det tar en evighet for kroppen att sluta skrika och réra pa sig. Stanken
av brant kott gor folk illamaende (Ob2t6 mot Stridsvana, misslyckande innebar man kraks).

Fader Septimer forklarar att dessa férddmda sjalar som inte erbjudits den gudfruktiges
valsignelse efter doden ibland inte nar fram till sitt rattmatiga plagorike utan istallet atertar sin
kropp for att hamnas pa de levande. Inte ofta men tillrackligt for att prasten ser sig tvungen att
vaka Over alla domda brottslingar.

"En herde maste se om sin flock."

Gjorde RPna gott ifran sig ar Septimer néjd med dem och erbjuder dem fardkost och lattare
medicinsk hjalp, t ex forbinda sar, gora grétomslag mot infektioner och en dekokt som far
Mogel att ma lite battre. De far dven sova ut resten av natten. Under tiden passar Septimer pa
att valsigna dem i all valmening.

Ovadret
Véadret kan véxla valdigt fort med de kalla vindarna fran bergen och den fuktiga luften fran
havet i vaster. Sa har hant nu. Antingen har det borjat 6sregna sa att sikten reduceras till bara
ett par meter och alla som befinner sig utomhus blir dyngsura med en gang.
Eller sa uppstar en tjock gra dimma som minskar sikten ocksa till ett par meter. Risken att
man gar vilse ar i bada fall uppenbar, likasa att man kommer ifran varandra och inte hittar
varandra da dimman férvranger dven ljuden man astadkommer.

Detta uppléagg kan med fordel kombineras med de flesta andra scenarion. Te x strida i tét
dimma dér fiender och véanner knappt ser varandra forran de star bara ndgon meter ifran den
andre.

Pilgrimer

Langs med végen stoter gruppen pa en samling pilgrimer som tagit en rast. Kanske de ar i
behov av vapnad eskort. RPna har anda en del att vinna pa att kunna smalta in i mangden och
vad &r battre &n gudfruktiga troende?



De fredltsa
RPna befinner sig pa vagen i en av de nastintill ogenomtrangliga snarskogar som pryder det
damariska landskapet. De hor hovslag komma narmare och bestammer sig (férhoppningsvis)
att soka skydd bland snaren. Precis efter rider en kavalleristyrka forbi.
(Har RPnas desertering blivit kand sa lat det garna vara Begal och hans soldater ur Nattgardet
som rider forbi.)
Strax efter att soldaterna ridit forbi ser RPna hur en familj pa fru man och ett litet barn pa
vagen blir omringade av tre stycken smutsiga personer i trasiga klader, en bit langre fram pa
vagen. RPna hor hur stratrévarna (for det ar de) kraver familjen pa allt de ager, aven kladerna,
om livet & dem kart. Ett ljud om hjalp sa sprattar de upp bukarna pa familjen.
Vad gor RPna. Hjalper de familjen mot rovarna sa kanske Nattgardet hor det och atervander
for att undersoka. Later de bli att hjalpa till sa star familjen halvnakna och utfattiga pa vagen
och de kommer definitivt ldgga alla som inte undsatte dem pa minnet, for framtida bruk.
(Se under Antagonister for varden pa stratrévarna.)

De sorgldsa
Vid en storre & dr en skara unga manniskor (drygt ett dussin, 15-20 ar) samlade i
sommarsolen. De haller pa att ta av kladerna in pa bara brokorna och bréstlinnena och hoppar
under gladjefyllda skrin och skratt ned i det strémma vattnet. Om RPna later gruppen fa se
dem sa ropar de till RPna att komma och bada med dem. Vattnet ar hérligt kallt och om man
fryser sa kan de varma kalla kroppar, férutsatt man &r snéll och/eller s6t forstas!
(Valjer RPna att bada sa kommer de aterfa utmattningspoéng eller nagon mindre bonus for att
visa hur vederkvickande det ar att svalka av sig i sommarhettan.)
Ar SL pa gott humor 4r ungdomarna, som tagit ledigt fran sina géromal, precis sé trevliga
som de verkar. Ar SL elak s3 kommer de att stjala RPnas vardesaker (pengapungar, ndgons
dolk etc), sa fort RPna hoppat i plurret, forutsatt ingen vaktar sakerna d v s. Dessutom gor de
narr av RPna innan de flyr féltet under glada skratt.

Drottningen
Fantastiska slump! Damariens drottning, Ariandra den Behagfulla, kommer féardas genom byn
RPna befinner sig i. Just nu. Nattgardets svarta ryttare rider precis in pa bygatan. Darefter
rider en handfull &dlingar i de mest kostbara klé&der i klara farger. Sedan hovdamerna,
samtliga vackra, alla sminkade bleka for att uppna den perfekta skdnheten i en liljevit hy.
Pa tva ponnyer rider Drottningens hovdvargar (smavuxna manniskor, inte riktiga dvargar) och
darpa drottningens vagn, utsirad i makaldsa I6vmotiv till den gréna baldakinen ovanfor.
Sidorna ar tackta med fladdrande grona skynken men den tursamme kan fa en skymt av den
underskona Drottningen. Hon ar allt ryktet séger och mer dartill. Hon &r fullandad. Hennes
vackra hovdamer kan inte ens jamforas med henne. Hon &r underbar.
Efter vagnen kommer falkenerare till hast och tva hundskétare haller i koppel sex stycken
enorma jakthundar, vilka hugger och sliter stora kéttben fran varandra. Ett tappas pa marken
efter dem. Till sist fler svartrustade Nattgardister till h&st.
Undersoker RPna kéttbenet sa kan den med kunskaper i anatomi (Ehlas forslagsvis) avgora att
det ar larbenet fran en manniska.
(SL kan gérna sla ett slag dolt for sakens skull och meddela Ehlas spelare, eller ndgon annan
som borde se en sadan sak, vilken typ av ben det ar.)



Odjuret
En ensam och vilsen Iharu har kommit ned fran Khazimbergen efter att ha blivit utstétt fran
sin flock. Den har mérkt ut ett revir pa ett omrade invid bergens utlépare och dess vral hors
flera kilometer nér den kungor att detta ar hans jaktmarker.
Problemet ar att reviret ligger mitt pa snabbaste vagen hem for RPna. Visst kan man ga runt
men da maste man ta sig genom forradiska sankmarker och sedan tillbaka igen, vilket medfor
att man forlorar en hel dagsmarsch. RPn horde monstret vrala ett tag innan de nadde platsen
sa de har haft tid att forbereda sig. De faraherdar som haller till i omradet &r inte glada och
beger sig av med sina hjordar sa fort de kan.
Man tar sig forbi lharun antingen med vald, list eller bade och. En strid blir svar men inte
omdjlig att vinna. Vill man vara listig kan man t ex kopa far av en skarrad herde, snitta dem sa
att bloddoften blir tydlig och sedan piska ivdg dem och hoppas Iharun jagar efter dem.
(Se Antagonister for en beskrivning av Iharun.)

Forfoljda
Trots alla forsiktighetsatgarder RPna tog sig for (om nagra alls) dréjer det inte lange forran
folk vet om att de deserterat. Begal och hans grupp Nattgardister atar sig att finna RPna och
skipa rattvisa. Begal kanner igen Mogel och Nella val men de 6vriga ar han inte lika saker pa.
Ett ombyte kldder och kanske ett avrakat skdgg sé...
| forsta hand ar Nattgardet till for att forfolja RPna, att jaga pa dem och sétta deras
uppfinningsrikedom pa spel. Utan forfoljare skulle aventyret bara vara en ovanligt intressant
promenad pa den damariska landsbygden, nu &r den blodigt allvar. Lat gardet hemsoka RPna,
standigt jaga dem pa flykten, nar som helst kan (och gor) Nattgardet dyka upp fran ingenstans
och RPna maste fly eller gémma sig igen.
Tank som SL pa att Nattgardet ar kungen Thamas Vitfjaders eget elitstyrka. De &r tranade i
sjalvstandigt tankande, gerillakrigforing, sabotage, bakhall, och strid till hast och till fots.
Véljer RPna att ta strid kommer de att fa stryk, savida de inte har ett perfekt verlage. Nagot
som &r hogst osannolikt. De kommer kanske falla nagra gardister men det kommer i gengald
att do nagra RP i den kampen.
Battre ar att forsoka ta dem en i sédnder, vilket &r lattare sagt an gjort men béttre &n regelratt
Oppen strid.
Till skillnad fran vad RPna tror kommer inte Begal korsfasta dem. Istallet tar han med dem till
en 6dslig korsvag dar ett tag av fangar slagna i jarn och dragandes atskilliga likkarror med
kistor kommer forbi. Ett snabbt samtal med befalet 6ver fangvaktarna sé sétts RPna i jarn.
Begal kommer som avskedshélsning sparka till den RP som irriterat honom mest (har ingen
gjort det far Nella smallen) och sedan rida ivig. RPna dr nu...

Tillfangatagna
RPna har blivit fangar bland manga andra. Totalt ror det sig om ca 60-80 st. Pratar man med
de andra fangarna far man en salig blandning av vanliga brottslingar, upprorsbenagna bonder,
obekvama borgare och landstrykare. Vidare far man veta att varje natt kommer tva adlingar
och viljer ut en av fangarna att komma med dem. Den otursamme saten syns aldrig mera till.
De tva adlingarna, de ser ut som broder, visar sig enbart nattetid. Bland fangarna viskas tyst
ordet "vampyrer".
Samma natt ser RPna mycket riktigt tva blonda, unga, adelsméan (fast den ena kunde lika
girna vara en kvinna i mansklader, eller...?) 1 morka klader, larhoga stovlar 1 blatt lader med
knappar, och med svérd vid sidan ga runt och leende diskutera vad exakt de letar efter. De ar
forfinade och valdigt uppspelta. Tar god tid pa sig och granskar varje fange. Fangarna i sin tur



skyggar undan. Savida RPna inte drar uppméarksamheten till sig via nagot pahitt s& kommer de
valja en yppig gatuflicka, som gratande sldpas med av stumma vakter. Drar en RP till sig
herrarnas intresse sa pratar de garna med RPn for att utreda om han/hon ar nagot att ha.

Retar RPn dem sa kommer de i férsta hand valja ndgon narstaende till RPn hellre & RPn
sjalv. Sadant tycker de &r roligt. Denna person syns aldrig mera till. Gor denne motstand
framgangsrikt kommer han/hon att komma loss fran vakterna och kunna springa ivag. Med
flera vakter efter sig... Upp till SL hur det hela forloper.

Efter en natt av detta kommer RPna nasta dag till en borg pa en plata i det damariska
hoglandet. Mogel och Nella bedémer det som att de ar knappt tva dagsmarscher hemifran.

(Se under Antagonister for beskrivningar av vakter och &dlingarna.)

Borgen
(Se bild och karta)

Ar en typisk gammal adelsborg, byggd med standiga inbordeskrig i atanke. Stadiga, tjocka
murar, rejala brostvarn och stora forvaringsutrymmen. | dessa kastas fangarna. Men forst efter
att de lastat av kistorna fran karrorna. Stanken av forruttnelse fran kistorna bekréaftar att det
nog ror sig om lik i dessa. For vilket syfte kan man undra.

Bast ar nu om inte alla RP ér tillfangatagna utan att en eller ett par kan ordna hjalp utifran.
Vakterna dr ratt lata och ouppmarksamma, de réknar inte med att det ska finnas folk i
omgivningarna.

Ar alla RP fangar sa far de klacka en plan hur de kommer ur kedjorna. Snart gar solen ned och
adlingarna kommer for att hdmta en ny person.

Har man véal kommit ur kedjorna &r bevéapning nésta steg. Det och att ta sig ur
fangelsekamrarna. Vapen finns i forrad i huvudtornet.

Har man val kommit sa langt ar situationen valdigt jamn. Flera av fangarna kan inte slass men
de kampar anda for sina liv. Huvudportarna ar stangda. De maste 6ppnas om fangarna ska
kunna fly i stort antal. Valjer RPna att 6verge fangarna och bara radda sig sjélva kan de
relativt enkelt smita undan i kaoset. Ett rep 6ver muren, eller i vérsta fall glida ned genom
latrinhalet & metoder som skulle fungera.

Adlingarna manar pa sina soldater och sakta men sakert nots fangarna ned.

Det behdvs en rejél avledningsmandver for att fa undan soldaterna tillrackligt for att kunna fly
ut genom portarna. Exakt hur RPna gar tillvaga ar upp till dem men en rejal eldsvada brukar
distrahera de flesta.

Hemma
Hemma ar en liten gard vid namn Krasta, ett par kilometer fran staden Helm i norra
Damarien. Har bor Mogels fru Liora och lever pa den jord de arrenderar av den lokale
storbonden Kamand Fast.
Har kan SL helt valja hur slutscenen for Mogel ska se ut, om han ens nadde fram levande eller
om det &r kamraterna som dverlamnar kroppen till henne. Klassikern ar att Mogel med sina
sista krafter séger det han hade att sdga och sedan segnar ned dod av sin infektion.

En annan variant ar att om Nattgardet inte fatt fatt i gruppen an sa har de lagt sig i bakhall vid
tankbara destinationer, halften vid Nellas hem i Helm och halften har. Gar RPna fram till
huset utan att tanka pa eventuella faror sa ar det helt okej att i en rattvis strid drapa dem eller
fangsla dem i Lioras asyn. Risken for ett snopligt slut ar uppenbart med det har alternativet.



e Liorapa Krasta dr 31 ar gammal. Kort och satt till vaxten. Haret ar morkt och ocksa det
grasprangt. Liora &r en praktisk, osentimental kvinna som dock grater nar hon far se i
vilket skick hennes man atervander till henne.

Helm

Efter att Mogel kommit hem finns bara en sak kvar att gora for RPna; ldamna landet.

Passande nog &r béasta platsen for detta just staden Helm, som bara ligger ett par kilometer
bort. Helm &r en hemsokt plats, vars befolkning skoningslost massakrerades under mystiska
omstandigheter for 100 ar sedan. Merparten av staden raserades i samband med detta och
sedan dess bor folk endast i den 6stra nybyggda delen av staden. Huvuddelen ligger 6de
bakom den gamla ringmuren.

Med ett slag mot Skumraskaffarer (Ob3t6) kan RPna finna smugglare som é&r villiga att
frakta dem med pram langs floden som flyter genom Helm. Mot rejal ersattning forstas,
halften i forskott och resten pa plats. Problemet &r att de maste kliva pa pramen i kanalen som
rinner genom gamla Helm. Har kan RPna mycket val stota pa vandoda som sakta krélar upp
ur brunnar och kallarfonster. Eller finna skuggor som ror sig av sig sjalvt och som verkar vilja
mana pa RPna att kliva in genom doérrdppningen till det fallfirdiga stenhuset. .. etc etc.

Helm &r en laskig plats, betona det. Betalningen maste 6verlamnas innan RPna med Nellas
familj far komma ombord och pramen glider ut i det morka vattnet. Vad som hander sedan ar
en annan historia. ..

Antagonister

Nattgardet ar Thamas Vitfjaders egen livvakt och specialférband. Iklddda svart rustning och
klader ar de en fruktad syn dver hela Damarien. Gardet ar valtranat, effektivt och fullstandigt
lojalt mot kungen och drottningen. Beskrivningen nedan géller for Begal och hans soldater.

Begal ar en muskulds man med runt ansikte och tjurnacke. Munnen &r standigt vriden i en
foraktfull grimas mot alla som inte ar nattgardister eller battre. Duktig ledare (Ledarskap,
Taktik FV 14). En humorlos sadistisk jakthund.

Ovriga nattgardister i hans grupp heter: Dac, Tham, ”Skarpe”, Feld, Vug, Pergrim, Lansal.

Elitsoldat: STY: 14 TAL: 15 ROR: 12 PER: 12 PSY: 12 VIL: 14 BIL: 13 SYN: 13 HOR: 12
H: Obtlt6+2 K: Oblt6+2 S: Oblt6 Forfl.: 8m/runda Skadekolumner: 7
VINIT: 9 Insikt: 8 UK: 8

Huggsvérd (14) HOb3t6+3  Bryt 14, SI 12/12
Ryttarglav (14) H/SOb3t6+3 Bryt11 Sl 12/13

Riddarskold (14) Undvika (11)

Ringbrynja [H12, K4, S5], tacker 4-11, 14-26. Hjalm med visir [H10, K7, S11], tcker 1-3.
Generellt [H12, K4, S5].



Nedanstaende varden galler for alla de vapnade personer som forekommer i aventyret. De kan
vara vanliga soldater, stadsvakter, fangvaktare, prisjagare osv.

Soldat: STY: 13 TAL: 13 ROR: 11 PER: 10 PSY: 10 VIL: 11 BIL: 9 SYN: 11 HOR: 12
H: Obtlt6 K: Oblt6 S: Oblt6 Forfl.: 8m/runda Skadekolumner: 6
VINIT: 7 Insikt: 6 UK: 6

Stridssvérd (13) H/SOb3t6  Bryt 14, SI 12/12

Spjut (13) SOb4t6  Bryt10 SI 12/13

L. armborst (11) 10-30-60-150m. Ob4t6+1-Ob3t6+1-Ob2t6+1-Ob1t6+1
Rundskold (13)  Undvika (10)

Fjallpansar [H10, K8, S6], tacker 4-7, 14-20. Hardat lader [H5, K6, S5], tacker 8-11, 21-24
Oppen hjalm [H15, K12, S15], tacker 2.
Generellt [H8, K7, S6].

e Adlingarna Damar och Dara.
Dessa tva syskon ar unga, vackra och bleka. 21 ar gamla, bla 6gon, langt blont har.
Klar sig i valsydda morka klader och gar i larhoga stovlar av blatt lader och atskilliga
guldknappar. Ar invigda i Lamia-kulten (dyrkan av vampyrer och deras heliga moder) och
hoppas bli fullvardiga vampyrer en dag. De ar adelsmén ut i fingerspetsarna med forakt for de
lagre standen, arrogans och allt annat (4ven om Dara ar kvinna, som gillar att kla ut sig till
man).

STY: 12 VIL: 15 H: Obl1t6+2 Forflyttning: 9 m BF: 12

TAL: 12 BIL: 16 K: Obl1t6 Chockvarde: 13 Skadekolumner: 6
ROR: 14 SYN: 12 S: Obl1t6+2 VINIT: 7 Insikt: 7

PER: 15 HOR: 11 UK: 6

PSY: 15

Anfallshandlingar:

Stridssvéard (14), ObH3t6+1, Bryt 14, SI 3/3

Forsvarshandlingar: Undvika (13) Parera (14) Motanfall (12)
Ovrigt: Etikett 15, Ledarskap 12, Stridsvana 8, Klattra 13, Handel 13,

e Stratrévare mm

STY: 11 VIL: 11 H: Oblt6+2 Forflyttning: 8 m BF: 12 kg
TAL: 10 BIL: 10 K: Ob1t6 Chockvarde: 8  Skadekolumner: 6
ROR: 12 SYN: 10 S: Ob1t6 VINIT: 7 Insikt: 6

PER: 10 HOR: 11 UK: 6

PSY: 10

Anfallshandlingar:
Huggare (9), ObH3t6+1, Bryt 14, Sl 3/3
Latt armborst (10), ObK5t6+2, Bryt 8, Sl 5/-
Forsvarshandlingar: Undvika (9), Parera (12), Motanfall (11)
Rustning: Ingen
Beskrivning: Alla ménskliga stridbara personer som ej ar riktiga soldater
faller inom den har kategorin. Vill man ha vanliga civila sa ta bara bort
stridsfardigheterna och 1agg till ett par passande fardigheter (t ex hantverk) med FV 9-13.



Iharu

Ar en vagt humanoid, apliknande best. Den grovt muskul6sa kroppen ar runt huvudet och ned
over ryggen tackt av en svart borstig man. Huden ar i 6vrigt gra och ganska harls. Ansiktet
domineras av kraftig benstruktur, avsaknad av ndsa och ett stort gap med stora gula
rovdjurstiander. Over dessa spelar en kottig tunga, med vilken iharun luktar. Den stinker av
den frana urin som den markerar revir med och avger ett vral som kan horas pa flera
kilometer. Denna iharu &r ca 190 cm hog och vager 150 kg.

STY: 17 VIL: 15 H: Forflyttning: 10m/runda BF:17 kg

TAL: 18 SYN:18 K: Chockvérde: 16  Skadekolumner: 7 rutor
ROR: 12 LUK: 14 S: VINIT: 9 Insikt: 8

PSY: (10) HOR: 10 UK: 8 rutor

Anfallshandlingar:

Slag (14), ObK2t6 Sl 1/2
Bett (12), ObH3t6+2 Sl 2/2
Sten (11), ObK2t6+2 Sl 1/2

Forsvarshandlingar: Undvika (12), Motanfall
Rustning: Hud, Técker hela kroppen [H2, K3, S2]

Fardigheter: Gomma 10, Spara 12, Undvika 12, Stridsvana 12, Smyga 7

Odod (Zombie)

Kroppen av en dod varelse som nu aktiverats av magi eller besattande av ett ont vasen.
Den oddde vid galgbacken var efter en medelalders man med glesnat har och daliga tander.
Den var kladd i vardagliga klader, en kjortel och hosor. Skor hade den inga.

STY: 12 H: Forflyttning: 6 m/runda BF:17 kg

TAL: 11 K: Chockvarde: 11  Skadekolumner: 6 rutor
ROR: 6 SYN: 8 S: VINIT: 5 Insikt: 5

PSY: (3) HOR: 8 UK: 8 rutor

Anfallshandlingar:

Slag (8), ObK1t6 Sl 1/2
Bett (8), ObH1t6+2 Sl 1/2
Sten (8), ObK2t6 Sl 1/2

Forsvarshandlingar: Undvika (10), Motanfall
Rustning: Ingen
Fardigheter: Gomma 8, Spara 8, Undvika 10, Stridsvana 5, Smyga 8
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