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Synopsis

”Och jag sag nar Lammet brot ett av de
sju sigillen [...] en vit hast, och han som
satt pa den hade en bage, och en
segerkrans gavs at honom, och han kom
som en segrare och for att segra. Och nar
Lammet brot det andra sigillet horde [...]
En annan hast, en eldrod, kom fram, och
han som satt pa den fick réatt att ta freden
fran jorden sa att manniskor skulle slakta
varandra, och ett langt svard gavs at
honom. [...] Och nar Lammet brot det
tredje sigillet [...] en svart hast, och han
som satt pa den héll en vag i handen. [...]
Och nar Lammet brét det fjarde sigillet
[...] en gulblek hast, och han som satt pa
den hette Doden, och han hade dodsriket i
folje.”

Uppenbarelseboken

Dar anglar dansa, som ursprungligen
spelades pa Snokon 2003, ar ett aventyr till
Cthulhu Dark Ages eller Call of Cthulhu
satt i Svea rike under vintern Herrens ar
1351. Den svarta doden plagar
kristenhetens alla riken och kontinenten
slits sonder av krig. | mangas 6gon ar den
sista tiden kommen. Svaltande och utsugna
bonder talar forvantansfullt om att Herren
inom kort skall lata den gamla varlden
forgas i eld och att Kristus ater skall stiga
ned pd jorden for att leda de troende
tillbaka till paradiset. Manniskor rannsakar
sina egna och andras sjalar, ivriga att
utplana varje spar av synd, da hotet fran

helvetets eldar  blivit  skrdmmande
patagligt.

Spelarna gestaltar en grupp
Cisterciensermunkar som pa

moderklostrets vagnar utfor den arliga
resan till dotterklostren i kristenhetens
utmarker i norr. Gruppen leds av en
erfaren, dldre munk och bestar i dvrigt av
dennes tva kollegor. Som vagvisare och
skydd pa resan har de med sig en broder
fran Alvastra Kloster och en
Johanniterriddare samt tva under denne
lydande sergeanter. Pa sin resa har
sdllskapet hort ryktas om hur ett under ska

ha skett vid Gudsberga kloster i de norra
delarna  av  Sveakonungen  Magnus
Erikssons rike. Pesten som varit néra att
Odelagga trakten har i klostrets grannby
upphévts kort efter att den kommit. Vissa
pastdr att Herrens &nglar nedstigit och
botat hela byn. Detta foranleder att
gruppen tidigarelagger sin resa till
Gudsberga for att undersdka vad som hént.
Sanningen bakom miraklet &r minst lika
fantastisk som ryktet sager, men ocksa
mycket mer skrdmmande &n det 6de som
pesten burit med sig. Langt under det i
Dalarna beldgna Gudsberga driver Mi-Go,
insektoida  svampvarelser ~ fran  yttre
rymden, en gruvkoloni. Efter ett tekniskt
missode till foljd av  ofdrutsedda
fluktuationer i interdimensionella
kraftfloden har en av deras
jordbavningsinducerande  gruvmaskiner
havererat och kollapsat delar av Mi-Gos
underjordiska bas. Viktiga delar av deras
anlaggning, bland annat
matproduktionssystemet, ar nu
otillgangligt, férseglat bakom manga ton
sten. Aven de maskiner med Vvilka
stenmassorna skulle kunna flyttas ligger
begravda i bergsdjupen varfér Mi-Go
tvingats sOka andra ldsningar. Istéllet for
att sjalva utféra grovjobbet har den fem
individer starka gruvcellen beslutat utnyttja
planetens lokala djurliv. En primitiv
livsform som dock visat sig kapabel till
grundlaggande bruk av verktyg. For att
gbra populationen arbetsduglig har det
dock varit nodvandigt att befria dem fran
ett akut sjukdomstillstind. Genom att
uppratta kontakt med vissa av ledardjuren,
nédrmare bestdmt abboten vid Gudsberga
kloster ~ samt  byprasten, har en
bromsmedicin férmedlats. Dérefter har byn
satts i hart arbete med att lyfta undan
stenmassorna.

Né&r abbot Petrus Versalius och kyrkoherde
Lars Olofsson kontaktades av Mi-Go var
de inte sena med att forstd vad det
handlade om. Som de tolkar situationen har
Herren utsett Gudsberga till borjan pa det
tusenariga fredsrike som skall komma efter
den apokalyps som med pest och krig just



rasar Over varlden. I Mi-Go ser de
himmelska &nglar som kommit for att
bereda vagen genom att bota folket fran
pesten och séatta dem i arbete med att
fysiskt manifestera Guds stad pa jorden.
Byfolket som genom nattvarden intagit
bromsmedicin som raddat dem fran pestens
plagsamma dod samt vissa lydnads- och
arbetsfraimjande preparat har tagit denna
forkunnelse till sina hjartan och sliter i
religids frenesi med att undanrgja
stenmassorna. Nér vissa faller déda ned av
hunger och Overanstrangning endast for att
under paverkan av nattvardens mirakel resa
sig upp och fortsatta sitt arbete ser de andra
i detta ett underbart uppfyllande av Bibelns
ord.

Mi-Go sjalva férmedlar sina order genom
abboten och prasten som via klostrets
munkar arbetsleder byfolket. Sjélva har de
varken vetskap, intresse eller forstaelse av
byns religidsa tolkning av situationen. De
ar nojda med att sa effektivt ha satt djuren i
arbete och ténker efter att arbetet blivit
avklarat upphéra med att dela ut
bromsmedicinen for att lata naturen ha sin
gang.

Karaktarernas roll i &ventyret ar manniskan
infor det okanda och vidunderliga. De star
klamda  mellan  en intergalaktisk
civilisation och naturens obevekliga och
okansliga krafter. Har finns ingen plats for
hjéltar, rollpersonerna och byfolket &r
stdllda infor makter som & dem
fullstandigt 6vermdaktiga. Dar &nglar
dansa handlar inte om att radda varlden
men kanske kan de forsta nagot av vad de
snubblat over, kanske kan de undkomma
med livet och till och med sinnet i behall.
Lamplig inspiration for &ventyret &r att lasa
H. P. Lovecrafts The whisperer in darkness
for en narmare presentation av Mi-Go och
se Bergmans klassiska Det sjunde inseglet
for att introduceras till miljon. Det &r heller
inte dumt att friska upp minnet med en
historiebok 6ver tiden.

Aventyret
Dar anglar dansa borjar nér rollpersonerna
narmar sig Gudsberga med omnejd. De

reser genom djupet av Dalarnas snokladda
skogar och berg, langt bort frdn den
civilisation de &r vana med. Skogarna é&r
djupa och moérka och resande langs de
vindlande stigarna riskerar bade révare och
vilda djur. Det sdgs att gamla hedniska
traditioner lever kvar i sadana har obygder
i kristenhetens utkant.

Stora delar av dventyret kommer
formodligen att besta av att rollpersonerna
besOker olika platser och samtalar med
diverse manniskor. Pa sa vis kan de
successivt skaffa sig en bild av vad som &r
i gorningen och vad de sjalva kan ta sig
till. De bor allra minst bestka gruvan, delta
pa nattvarden och tala med
kyrkvaktmastaren for att fa insikt. Mer &n
vad som &r nyttigt kan de inse efter ett
samtal med Broder Erasmus och Freja
Kettilsdottir kan bistd med god hjalp.

Overfallna

Nar rollpersonernas reseséllskap ror sig
langs skogsstigen genom en trang passage
mellan ett flyblock och tatvuxna tréd
Overfalls de av rdvare som lagt sig i
bakhall. Tva méan stiger fram och begar pa
bruten svenska att fa sallskapets hastar.
Bakom och vid sidorna av rollpersonerna
skymtar ytterligare sex man. Om deras
krav inte tillmotesgds hotar de att doda
séllskapet.

Overfallarna bor ges tillfalle att tvinga alla
rollpersoner att forsvara sig en aning innan
korsriddarens sergeanter hinner rycka in.
Om inte rollpersonerna goér nagot
anmarkningsvart kommer bade révarna
och de tre sergeanterna att saras dodligt
under striden.

Rovarna ar atta stycken magra man med
korpsvart har och slitna klader. Runt halsen
bar de trasmycken som tydligt visar pa
deras hedniska tro. Sinsemellan talar de
finska men kan ocksa kommunicera pa
knagglig svenska. Om striden avstyrs eller
om nagon talar med dem innan de dor kan
mannen berétta att de hallits som trélar av
en storbonde i trakten men att de flytt
sedan gardens &gare gatt under i pesten. De
ar inte kristna och &r livrddda for denna tro



sedan de sett hur markliga byfolket har
blivit de senaste veckorna. Anledningen till
Overfallet var att de ville skaffa hastar for
att fly norrut och ta sig hem.

Ankomsten till klostret

Gudsberga kloster ligger pa botten av en
langstrackt dalgang, just dar marken hojer
sig mot de bistra bergen som ruvar over
den frostbitna nejden. Det ar nagot mer &n
en halvmil fran klostret till byn, eftersom
munkarna vill ha avskildhet fran varldens
goranden och latanden. Om vintern gérs
den féarden lampligtvis langs med den
frusna an som rinner daremellan. Sedan
oppnar sig skogen, och man aker fram éver
en frusen sjo och kan se klostrets bistra,
gra murar resa sig fran en klippudde pa
motsatt sida av sjon.

Vid rollpersonernas ankomst hélsas de
genast valkomna och om nagon é&r skadad
tas de snabbt hand om. En viss
misstdnksamhet kan dock anas. Tidigt
under sin vistelse pa klostret kan de ocksa
marka att nagot ar konstigt. Munkarna pa
klostret & upprymda men ocksa markligt
skarrade och nagon slags forberedelser
pagar. | kapellet gors en stor malning
forestallande anglar som i kraftigt ljussken
nedstiger over utmarglade manniskor vars
kroppar tdcks av pestens svarta bolder, i
bakgrunden reser sig bland bergen en
markligt formad stad. | matsalen star dukat
med fina dukar och matkallaren ar fylld av
festmat och vintunnor. | scriptoriet sitter ett
fatal munkar och arbetar flitigt med att
illuminera bocker med markliga

Den Helige Erasmus Himmelsfard — pa latin,
nedtecknad pd Gudsberga kloster 1351.
Beskriver med mycket kristet sprakbruk hur
cistercienserbrodern Erasmus fran Stommeln
fors till Yuggoth av Mi-Go. Innehaller
information om planeten Yuggoth och
anatomiska och psykologiska detaljer kring Mi-
Go. Sanity loss 1d4/1d6; Cthulhu Mythos +10
percentiles; avarage 8 weeks to study and
comprehend.

Dialogus Angelica — pa latin, nedtecknad pé
Gudsberga kloster 1351. Redogdr for abbot
Petrus Versalius kontakt med Mi-Go tolkat som
ett mdéte med anglar. Sanity loss 1/1d4; Cthulhu
Mythos +4 percentiles; avarage 1 week to
study and comprehend. Spells: Contact Mi-Go.

anglafigurer, apokalyptiska scener och
byggnader av utomjordisk arkitektur.

I slutet av &ventyret finns bifogat en
handout som beskriver Helige Erasmus
Himmelsfard for spelarna pa ett sadant satt
att de kan tipsas om Mi-Gos kénslighet
mot gaser och luftburna gifter. Spelledaren
kan tillata ett INT-slag mot 12 pa
motstandstabellen for att inse textens
innebord.

Manga av munkarna som skulle kunna
forvantas vara i klostret verkar dock inte
vara narvarande. Fragor om detta besvaras
undvikande med att de befinner sig i
bergen. Vad de egentligen gor dar vill dock
ingen sdga utan hanvisar till abboten.

Motet med abboten

Abboten tilldelar rollpersonerna celler att
sova i och ordnar for dem att inta en maltid
pa hans arbetsrum sa att de ska kunna
samtala. Han &r markbart upprymd och
lyssnar knappt pa rollpersonerna om de
talar om sin resa och arenden kring sitt
besok. Abboten dr dock mycket forsiktig
med att berétta vad som hént vid Klostret,
och menar att det inte finns mycket att se
och att rollpersonerna snarare borde ta
chansen att besoka larosatet Uppsala nar de
anda ar i Norden. Om rollpersonerna
verkligen pressar honom redog6r han for
hur han en natt for tre veckor sedan, néar
pesten nyligen drabbat trakten med full
kraft och undergangen syntes nara,
kontaktades av Herrens anglar.

”Den molntunga vinternatten till trots
upplystes klostercellen av ett himmelskt
sken i vilket jag kunde se anglarnas vingar
avteckna sig mot den modrka himlen. Med
roster som av utomvarldslig sng hélsade
de mig med bud om Herrens nad och
faderliga karlek. Redan nasta natt lat de
genom ett under bota samtliga av
Gudsberga bys bonder. Den sista tiden har
nu kommit, runtom i véarlden forgas
syndare i krig och sjukdom och byfolket ar
satta att bygga Guds stad pa jorden. Nar
den star fardig kommer Kristus att
nedstiga  till jorden och instifta
tusenarsriket.”



Abboten forklarar att han kan besvara
rollpersonernas fragor om miraklet. Om
rollpersonerna fragar om vad munkarna
gor i bergen svarar han svdvande att de
utfor arbete for anglarna och sager bestamt
att endast de av d&nglarna utvalda far
besoka platsen i bergen.

Helige Broder Erasmus

Broder Erasmus, som nyligen forts till
Klostret av Mi-Go efter vad abboten kallar
for en himlafard, halls i en maork cell i
klostrets kallare och far sallan manga
besokare for att inte oroa hans heliga sinne.
Rollpersonerna kan dock fa traffa honom
under vissa omstandigheter. Skulle de ge
nagon slags positiv respons pa abbotens
berattelse kan han vilja visa dem klostrets
helgon, de skulle ocksa kunna fa hora talas
om honom i scriptoriet dar munkarna
arbetar med en bok om honom. Slutligen
skulle Broder Jonathan, en munk med vissa
tvivel om “anglarnas” natur, kunna visa
dem till honom.

Rollpersonerna fors nedfoér en smal trappa,
ner till klostrets morka innanddémen.
Atmosfaren ar kall och fuktig hér nere i
kéllarregionerna, och hur nagot helgon kan
leva har nere kan vara svart att begripa. De
leds genom langa korridorer, fram till en
bastant jarnbeslagen ekddrr med en liten
gallerforsedd lucka mitt pa. Inifran kan
horas ett lagt mumlande som ibland
avbryts av ett kacklande, hysteriskt skratt
eller ett valdsamt svavelosande gastande.
Rollpersonerna leds in genom ddrren, in
till en liten rakall cell dar en gammal man
ligger fjéttrad vid en trabrits. Cellen stinker
och det &r uppenbart att det inte stadats har
pa ar och dag. En munkbroder sitter bojd
Over en skrivpulpet med ett fladdrande
vaxljus som &r rummets enda ljuskalla.
Han antecknar allt vad den helige
galningen sager.

Nattvard

Gudsberga by bestar av femton rangliga
trahus med enkla spantak och stampade
jordgolv, dar ménniskor och djur lever
tillsammans for att halla varmen. Inga ror

sig mellan husen; de som finns har ligger
nastan allihop forsankta i komaliknande
sémn, utmattade av arton timmars hart
arbete. Sedan Mi-Go befriade byn fran
pesten for tre veckor sedan halls med 18
timmars mellanrum méssa innan det nya
skiftet i gruvan tar vid. Nattvarden &r en
makaber scen att bevittna och ter sig mer
som en orgie &an ett sakrament nar
bonderna utfodras ur den med droger
fyllda kalken. Utmarglade och sariga, med
ogonen brinnande av extatisk lycka,
flockas arbetslaget som hungriga djur for
att lystet svélja kalkens innehall varpa de
otaligt skyndar ivag for att fortsatta sitt
arbete med Guds Stad.

Om rollpersonerna upptréder  kritiska
kommer abboten och kyrkoherden att
uppmana dem att delta pd nattvarden i
bykyrkan for att lura dem att bli en del av
arbetsstyrkan i gruvan.

Substansen som blandas i nattvarden
utgdérs av bromsmedicin, uppiggande
medel och lydnadsdroger. Den som dricker
av nattvarden drabbas av denna blandning,
POT 25, inom en stridsrunda. Misslyckas
motstandsslaget kommer offret att sattas i
arbete i gruvan under Mi-Go’s kontroll.
Skulle rollpersonerna stka genom kyrkan
nar kyrkoherden inte ar narvarande, eller
om de talar med kyrkvaktmastare Kettil
Birgersson, kan de i sakristian finna en
marklig behallare dold under ett skynke.
Den &r en halvmeter hog metallcylinder,
runt vilken 16per flera ror och slangar.
Genom genomskinliga segment i metallen
kan en vattenliknande substans urskiljas,
detta ar drogen kyrkoherden blandar i
nattvarden. Med en enkel kran kan vatskan
kommas at. Cylinderns topp ar forseglad
med ett last metallock. Med ett lyckat INT-
slag mot 16 pa motstandstabellen kan
rollpersonerna 6ppna locket och témma ur
eller fylla pa behallaren.

Mordférsok

Om  rollpersonerna  faller  kritiska
kommentarer och snokar allt fér mycket
kommer abboten och kyrkoherden att
skicka tvd man fran byn for att morda



sallskapet nar de sover. Angrepp kan ocksa
ske i skogen eller i byn. Abboten och
prasten kommer att férneka all kdnnedom
om sadana héandelser och om nagon
angripare tillfangatas kommer han att féras
bort for “avrattning”, endast for att senare
ater kunna ses arbeta i gruvan.

Fard genom skogen

For att ta sig till gruvan ar man tvungen att
ta sig langs efter en vindlande, smal ursakt
till vdg, genom en mork, ruvande
granskog. Granarna stracker sig som svarta
Klor ur snon, kléser mot likgiltiga stjarnor
som brinner kalla i rymdens ylande
avgrunder. Snon dampar alla ljud, sa
tystnaden blir tryckande. Man far latt
kanslan av att ha passerat in i en annan
varld, av att sjalva marken genomsyras av
nagot urgammalt, frammande och
ondskefullt. Marken stiger, och végen blir
annu mer svarframkomlig. Det blir
nddvandigt att [amna hastar och sladar och
pulsa genom sndn, alternativt aka skidor.
Om man &r uppmarksam noterar man den
totala avsaknaden av djurliv. Kénslan av en
frammande narvaro blir patagligare nar
man nérmar sig gruvan. Véadret éar
ofdrutsagbart, och en marklig isande
dimma kan vid de mest ovéntade
tidpunkter Overraska resendrer. Berget som
gruvan finns i sticker av fran de omgivande
bergsknallarna pa ett obehagligt satt: det
finns inget liv har, varken djur eller vaxter.
Faglar vajer till och med undan och vill
inte flyga over. Hundar blir som tokiga,
och hastar vagrar att ga narmre. Man kan
ocksa notera markliga hogar av flata
stenhallar med vassa kanter (restprodukter
av Mi-gos gruvdrift som sticker upp ur
snon).

Om munkarna upptacker att rollpersonerna
begett sig upp mot bergen kommer de att
komma dem till motes och forsoka dvertala
dem om att de bor vanda om eftersom
platsen endast &r Oppen for &nglarnas
utvalda. Om rollpersonerna insisterar
kommer munkarna latsas acceptera detta,
endast for att bussa nagra av de drogade
byborna pa rollpersonerna.

Om rollpersonerna visat sig vara till riktigt
mycket besvar kan Mi-Go besluta sig att
sjalva angripa nar karaktéarerna gor en resa
genom de morka vinterskogarna mellan
klostret, byn eller gruvan. Mot den dunkla
skyn kan skrackinjagande bevingade
gestalter ses ndrma sig. Med sina vapen
sveper de in rollpersonerna i isande kylig
dimma och angriper dem och deras riddjur
med elektriska blixtar. Mi-Go kommer inte
att riskera sina liv utan anfaller framst fran
avstand. De fokuserar pa att skramma
rollpersonerna, eller déoda dem om det
verkar kunna goras utan allt for stort
motstand. Lyckas rollpersonerna forsvara
sig val kommer Mi-Go att lamna dem i
hopp om att budskapet natt fram.

Gruvan

Att stiga ner i gruvan dr som att stiga ner i
helvetet. Den ar en valdig spricka rakt ner i
berget, sédkert femton meter djup, fem till
tio meter bred och ett hundratal meter lang.
Det ar uppenbart att den uppstatt nyligen.
Det enda séttet att ta sig ner ar langs langa
rangliga stegar som &r hala av blod och is.
Halkar man faller man och krossas mot
stenarna pa sprickans botten. Rok
strommar upp ur avgrunden, och man kan
hora ljudet av manga manniskor som
arbetar febrilt med att hacka och lyfta sten
dar nere. Fran Klyftans botten ar det
omajligt att fa minsta skymt av solen, och
den enda ljuskalla som finns att tillga ar ett
flertal eldar som brinner dar folk arbetar.
Ibland for en vindpust uppifran med sig
snod och frisk, kall luft men for det mesta
stinker det unket av svettiga, otvattade
kroppar i arbete, av fekalier, ruttnande sar
och en omisskénnlig liklukt som tycks
blanda sig med nagot ondmnbart som
verkar komma  fran halleberget.
Vindpustarna far det att lata som om sjalva
klippvdaggarna suckar sorgset och viskar
olycksbadande till varandra.

Det &r uppskattningsvis mellan tjugo och
trettio bybor har, i alla aldrar. Alla &ar de
smutsiga, trasiga och utmarglade som
koncentrationslagerfangar, och de bloder
fran hander och fétter av hart arbete. Storre



delen har nagot skrammande feberaktigt
och fanatiskt i blicken. Ett fatal ror sig
dock med slapigare, klumpigare rorelser
och har doda, slocknade blickar. Nagra av
dem béar pa grasliga sar. Om man letar i
skuggorna kan man hitta en stackare som
ligger infrusen 1 ett isblock, men
fortfarande ar i stand att réra huvudet och
ena armen. De &r bybor som tack vare
droger fran Mi-Go fortsatt arbeta trots
dodliga skador.

Byborna sliter febrilt med att skyffla undan
sten for att blottligga en marklig
kubformad metalltingest med en sida pa
sex meter, tackt av rokfargade, konvexa
fonster i ett glasliknande material.
Metallkuben ger ifrdn sig eteriska,
sjungande signaler och tycks forvrida den
omgivning som speglar sig i dess blanka
ytor.

Byborna ar drogade och relativt passiva till
sin omgivning, men om rollpersonernas
nérvaro upptacks av munkarna kommer de
att ge upp forsdken att spela vanliga och
utan omsvepning beordra byborna att déda
rollpersonerna. Misslyckas detta kommer
Mi-Go att kallas till platsen for att gora
jobbet med sina elektriska vapen.

Avslutning

Formodligen kommer rollpersonerna att
lista ut att det & genom nattvarden som
byborna férvandlas till lattkontrollerad
boskap. Det &r da inte allt for svart att byta
ut de preparat som kyrkoherden forvarar pa
sin kammare, eller pd annat satt sabotera
nattvarden. Mycket snart efter att byborna
gatt miste om sin dagliga dos kommer de
att frigoras fran Mi-Gos droger. Vissa
faller doda ner nar deras plagade kroppar
ger upp. Trots forvirring och utmattning
kommer de flesta dock att nagot sa nar
komma till sina fulla sinnen. Efter viss
osakerhet staller de kritiska fragor till
kyrkoherden och snabbt utvecklas det hela
till ett fullskaligt uppror. Abboten,
kyrkoherden och ett antal munkar tvingas
bestiga balet. Mi-Go haller sig undan de
ilskna byborna och tvingas slutféra det
sista jobbet sjalva. Kanske avreser

rollpersonerna med illusioner om
hjaltedad. Det drojer dock inte lange innan
hela Gudsbherga ldggs 0de av pesten nér
bromsmedicinen tar slut.

Det kan ocksa mycket val handa att
rollpersonerna bestammer sig for att fly.
Om de kontaktar kyrkan eller konungen for
att atervanda med nagon slags undséttning
kommer de tveklost for sent da gravandet
snart ar fardigt och Mi-Go da upphor att
dela ut bromsmedicinen. Atervéander nagon
finner de endast en by som d&delagts av
pesten. Av Mi-Go syns inga spar ovan
jord, annat &n ett dagbrott i bergen.

Skulle rollpersonerna befinna sig kvar i
Gudsberga nar arbetet i gruvan avslutas
kan de bli vittne till en ohygglig scen. Mi-
Go som inte langre anser sig ha
anvandning for arbetsdjur skickar hem
folket till byn men behaller tio stycken.
Dessa féljer entusiastiskt med pa vad de
tolkar som en himmelsfard ned i de nu
blottlagda tunnlarna och fors in i en stor
sal. Forsoker rollpersonerna félja efter
kommer Mi-Go, om de upptacker dem, att
forsoka fanga dem ocksa. Bonderna
placeras i en enorm akvarieliknande tank
framfor vilken de fem Mi-Go samlas.
Rummet fylls av hypnotiskt surrande
melodier medan byborna blir allt mer
oroliga. Successivt forvrids de tio
manniskornas  kroppar, muteras till
oigenkénnlighet och smalts samman till en
fruktansvard, angande och skalvande
massa av tentakler och blottlagda organ
som vrider sig av och an. Ur hariga
kroppsoppningar rinner en mjolkliknande
vatska som samlas upp for att, genom
metallror, forsa ut i kar utanfor tanken.
Under géllt stegrat surrande dricker Mi-Go
girigt den livgivande substansen. Varelsen
i tanken &ar inget mindre &n Shub-
Niggurath, livets grundldggande krafter —
hénsynslos fortplantning och oundviklig
dod — forkroppsligade. Att bevittna denna
naturens nakna sanning berdévar det
méanskliga medvetandet 1d10 / 1d100
Sanity Points. Sedan forsvinner den
fruktansvérda varelsen och tanken skoljs
automatiskt ren varpa Mi-Go med hjalp av



sina nu ater igen tillgangliga maskiner
tillsluter sina underjordiska tunnlar.

Efter detta upphor, till abbotens och
kyrkoherdens stora fortvivlan, Herrens
anglar att tala till dem och ingen mer
bromsmedicin delas ut till
Gudsbergaborna.  Abboten  fordomer
byborna for att genom synd adragit sig
Herrens vrede, endast for att sjélv
tillsammans med prasten tvingas bestiga
balet nar bonderna gor uppror under
ledning av kyrkvaktmaéstarn. Efter en
kaotisk vecka laggs Gudsberga 6de nar de
utmarglade och forsvagade byborna dukar
under fOr pesten.

Spelledarpersoner
Sergeanter Bjorn och Osten

Riddar UIf Torgilssons tva underlydande
som medfoljer som gruppens eskort.

Skills: Dodge 25%, Fast Talk 25%,
Swedish 15%, Finnish 55%, Ride 15%,
Persuade 25%

Abbot Petrus Versalius

Petrus forestar Gudsberga kloster och ar
sedan tre veckor ndrmast Guds
stallforetradare pa Jorden. Han kommer att
beméta  rollpersonerna  Oppet  och
entusiastiskt men tolererar ingen Kritik
vilket han ser som ett ifragasittande av
Gud. Tvekar rollpersonerna kommer han
att med Overtalning, hot och list forsoka
leda dem pa ratt vag. Fungerar inte detta
kommer han att beordra eller skramma
dem frdn bygden, eller i sista hand att
forsoka morda dem. Mi-Go kan vid behov
kontakta Versalius telepatiskt genom
besvérjelsen Contact Human.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w X |[p |u

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w X |p |u

10 |11 |12 |14 |15 |11 |11 |14 |12

14 |13 |14 |11 |13 |13 |11 |10 |14

San: 65

Damage Bonus: +1d4

Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3+db
Longsword 50% 1d8

Bow 45%, 1d8

Skills: Dodge 25%, Latin 10%, Swedish
55%, Ride 45%

Rovare

Atta stycken finlandare som tagits som
tralar och nu slagit sig fria nar husbonden
dott i pesten. De vill ha rollpersonernas
hastar for att bege sig hemat.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w |[X |p |u

San: 0

Damage Bonus: -

Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3

Knife 25%, 1d4

Skills: Fast Talk 25%, Insight 30%, Latin
60%, Occult 15%, Persuade 35%, Religion
60%, Status 55%

Kyrkoherde Lars Olofsson

Lars &r oerhort tacksam for att hans flock
raddats undan pestens klor och beredd att
gora vad som helst for det kommande
paradiset. Kristus rike skymtar bortom
jordelivets krig och plagor, det ar dags att
vélja sida. Mi-Go kan vid behov kontakta
kyrkoherden telepatiskt genom
besvarjelsen Contact Human.

12 |13 |13 |12 |10 |11 |11 |9 |13

San: 50

Damage Bonus: +1d4

Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3+db
Short spear 30%, 1d6

Bow 20%, 1d8

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w X |[p |u

12 |11 |12 |12 |13 |11 |10 |12 |12

San: 0

Damage Bonus: -

Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3
Knife 25%, 1d4




Skills: Fast Talk 25%, Insight 30%, Latin
25%, Persuade 30%, Religion 35%, Status
35%

Broder Erasmus

Denne munk fordes for hela etthundrafem
ar sedan bort fran ett kloster i det Heliga
Tysk-Romerska Riket av Mi-Go som
placerade hans hjarna [ ett
livsuppehallande system och forde med
honom till sin narmaste stérre koloni pa
planeten Yuggoth (Pluto). Under sin
vistelse dar fick Erasmus manga insikter
om livet och skapelsen som drivit honom
langt bortom vansinne, for att inte tala om
en hederlig kristen vérldsbild. For ett
halvar sedan fordes Erasmus hjarna
tillbaka till Jorden, ndrmare bestamt
gruvkolonin i dalarna, och placerades i en
ny kropp. Som ett led i att kontakta
klostrets abbot har Mi-Go nu aterfort
honom till det manskliga samhéllet.
Erasmus befinner sig dock i ett sa heligt
tillstdnd att klostrets munkar forvarar
honom bunden i en mork cell i kéllaren.
Om rollpersonerna agnar energi at att tolka
de forvirrade ord han dmsom viskar och
omsom skriker kan de fa hora karleksfullt
ingdende beskrivningar av “anglarnas”
anatomiska detaljer och om hur de fort
honom utanfor sin kropp och upp genom
sfarerna till Guds Himmelska Stad med
dess vackra svarta stenspiror som reser sig
omojligt hogt mot de iskalla, bottenldst
mdorka skyarna.

Broder Erasmus nya kropp pryds runt
hjassan av tydliga arr fran Mi-Gos
hjarntransplantation.

Freja Kettilsdottir

Freja ar en klok gumma som ombesorjer
Gudsberga och omnejd med sina helande
krafter, ortmediciner och kloka rad. Hon
betraktas dock ocksa med  viss
misstanksamhet da det ar allmant kant att
hennes slakt inte ldmnat den gamla tron
varfor hon tvingas bo ensam ute i skogen.
Rollpersonerna kan finna hennes stuga
under resor i skogen eller méta henne nér
hon &r ute och promenerar. Freja &r en liten
gumma som sitt skropliga utseende till
trots &r mycket pigg. Hon &r en varm och
valmenande kvinna men har lart sig att
vara forsiktig och har under de senaste
veckorna forfarat sett pa vad som hant i
byn. Visst uppskattar hon att byn raddats
fran pesten, men hon har sedan barnsben
lart sig att halla sig fran vissa delar av
bergen och att folket fortrollats av nagot
fruktansvért ar uppenbart for alla med
ogon att se. Om rollpersonerna forsoker
stélla saker till ratta hjalper hon gérna till
sa gott hon kan.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w (X [p |u

10 |13 |9 |14 |16 |12 |10 |13 |12

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w (X [p |u

9 |8 |14 |16 |17 |12 |8 |17 |12

San: 0

Damage Bonus: -

Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3

Skills: Cthulhu Mythos 35%, Insight 45%,
Latin 50%, Occult 65%, Persuade 35%,
German 55%

San: 50

Damage Bonus: -

Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3

Skills: First Aid 40%, Insight 35%, Listen
25%, Natural World 35%, Occult 25%,
Potions 40%, Persuade 25%, Spot Hidden
25%

Spells: Augur 15%, Heal 25%

Kyrkvaktmastare Kettil Birgersson

Kettil har besparats fran arbetet i gruvan da
kyrkoherden beddmt att han behdver hjélp
med praktiska goromal i bykyrkan. Kettil
ar misstanksam till de sa kallade
”anglarna” och eftersom han endast tar
nattvarden tillsammans med kyrkoherden
har han sinnet i behall. Han kan beratta for
rollpersonerna att han sett hur kyrkoherden
blandat en mystisk vétska i nattvarden. Om
rollpersonerna inte kan bo kvar pa klostret




erbjuder han sig att gémma dem i sitt hus i
byn.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP

n w X |p |u

12 |13 |12 |11 |12 |11 |11 |10 |12

San: 25

Damage Bonus: -

Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3

Skills: Carpenter 35%, Fast Talk 25%,
Insight 25%, Latin 5%, Religion 10%, Spot
Hidden 20%, Status 10%

Munkar

P& klostret bor och arbetar 20 stycken
munkar. Mellan fem och tio av dem &r
dock oftast vid gruvan eller i by och ser till
bybornas arbete. De flesta av dem &r
entusiastiska anhangare av abbotens
apokalyptiska visioner och &nglarnas
uppdrag. En av dem, Broder Jonathan, kan
dock i enrum anfortro rollpersonerna att
han hyser tvivel om danglarnas egentliga
syften. Mycket av vad som sker gér honom
osaker och han visar dem géarna runt vid
gruvan. Han foreslar ocksa att de ska tala
med Broder Erasmus.

Str|Co [Siz |Int |Po |De |Ap |Ed

n w |[X |p |u

HP

11 |12 |11 |12 |13 |12 |11 |13 |12

San: 20
Damage Bonus: -
Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3

Skills:  Caligraphy 25%, Latin 30%,
Library Use 35%, Religion 35%

Byfolk

Utmarglade, sariga.  och nérmast

uppslukade av religiés extas &r byns
befolkning, gamla som unga och kvinnor
som man, skrammande att moéta. Sedan de
botats for tre wveckor sedan har de,
uppdelade i tva arbetslag, gatt skift med 18
timmars arbetspass i gruvan. De ar
besvérliga att tala med, men den som har
talamodet kan fa hora om anglar som

10

uppenbarade sig i byn “som fjarilar
omsvepta av ett himmelskt sken”.
Observera att de preparat som intas genom
nattvarden inte endast gor byfolket lydiga
och okansliga for kyla, hunger, smérta och
trotthet utan ocksa far dem att ateruppta
vasentliga livsprocesser trots dddliga
skador. Detta medfor att deras kroppar
maste lemlastas, allvarligt brannas eller pa
annat satt forstoras for att de ska do.
Regeltekniskt innebdr detta att deras
kroppspoéng fordubblats.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP

n w |[X |p |u

13 |13 |12 |11 |12 |11 |11 |9 |24

San: 0-5

Damage Bonus: +1d4
Weapons: Fist/Punch 50%, 1d3
Skills: Listen 25%, Track 20%

Mi-Go

”Ur roken kom grashoppor 6ver jorden
[...] Och grashopporna liknade héstar
rustade for strid. P4 deras huvuden var
gyllene kransar, och deras ansikten var
som manniskors ansikten. De hade har som
kvinnohar, och deras tander var som
lejontdnder. De hade bréstpansar som av
jarn, och danet fran deras vingar var som
danet fran manga héastar och vagnar som
stormar fram till strid. De hade stjartar
och gaddar som skorpioner [...]

- Uppenbarelseboken™

Dessa insekts- eller kraftdjursliknande
svampvarelser uppratthaller en
mangmiljonarig intergalaktisk kultur med
teknologi som passerat gransen till det
magiska. De &r inte mer &n en och en halv
meter langa, uppburna av  stora
fladdermusliknande membranvingar och
forsedda med tio stycken smdackra
extremiteter med kréftliknande Kklor. De
kommunicerar med varandra genom
skiftande farger pa den
kanselsprotforsedda hjarnliknande massa
som ar deras huvuden. De ar dock kapabla




att med surrande laten harma ménskligt tal.
Med sina vingar fardas de framst genom
interstellar rymd men kan ocksa en aning
Klumpigt mandvrera inom  jordens
gravitationsfélt och tata atmosfar.

Mi-Go saknar individuella jag och fungerar
som kuggar i ett stort maskineri. De fardas
i grupp, vanligtvis mellan tre och fem
stycken, perfekt synkroniserade i téta
formationer.

Om en Mi-Go dodas uppldses kroppen
nagra timmar efter att livsprocesserna
upphért.  Vid  gruvstationen intill
Gudsberga finns fem Mi-Go stationerade.
Mi-Go kan vid behov kontakta sina
manskliga tjanare abbot Versalius och
kyrkoherde Olofsson telepatiskt genom
besvarjelsen Contact Human.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Mv |HP
n W X

11 |11 |11 |13 |13 |14 /111

O (D

Weapons: Nippers 30%, 1d6 + grapple.
Electric gun 45%, 1d10 + immobilized for
number of turns equal to damage.

Mist projector 45%, 1d10 damage per turn
by intensely cold, thick white fog ten feet
across (-1 for warm clothing).

Armor: Bio-armor 8 points against
everything but impaling damage. The
extraterrene body causes all impaling
weapons to do minimum possible damage.
Spells:

Sanity loss: 0/1d6
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Broder Guilbert de Citaux

Du é&r en enkel cisterciensermunk och en
Herrens tjanare. En gang, for lange sedan,
var du nagon annan: en varldslig riddare
fran Normandie som tjanade din lansherre
pa blodiga slagfalt, dar du dundrade fram
till  hast tillsammans med dina
riddarbroder. Med fallda lansar och
skinande rustningar var ni en framrusande
mur av kott och stal som fick marken att
skalva och som ingen makt i varlden kunde
sti emot. Men efter att ha deltagit i
massakern pa en by med bonder vars enda
brott var att de tillhérde en fientlig baron
fick du nog av blodspillan. Du valde
Klosterlivets avskildhet for att sona de brott
mot Herrens bud du har begatt. Pa grund
av dina erfarenheter frdn det varldsliga
livet fick du uppgiften att resa runt pa den
arliga visitationen av cistercienserordens
dotterkloster. Du fick ansvaret for
utposterna i den barbariska och fjérran
Norden.

Du é&r skarpsinnig och klarsynt, med en
intuitiv kénsla for detaljer. Oftast kénns det
som om du varit munk hela ditt liv, men
ibland blir du pdmind om att du en gang
levt ett helt annat liv. Du har en viss
dragning &t grubblerier och trivs med att
vara pa resande fot, aven om det blivit
besvarligare pa senare ar.

Trots att arens gang plojt faror i ditt anlete
och fatt ditt tonsurklippta har att grana sa
ar dina jarngra 6gon lika skarpa som i din
ungdom, och &nnu har inte tidens borda
fatt din rygg att krokna. Du bar
cisterciensernas kapa av vitt, ofargad ylle
med stolthet.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w (X [p |u

13 |14 |13 |14 |14 |11 |10 |18 |14

lde|Lc [Kn|Sa |M

a |k o |In |p

70 |70 |90 |70 |14

Damage Bonus: +1d4
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Weapons: Fist/Punch, 1d3

Broadsword 75%,

Lance 50%

Longbow 75%

Observera att Guilbert inte langre bér
nagra vapen med sig trots att han kan
bruka dem vél.

Skills: Dodge 45%, Latin 55%, Library
Use 40%, Frankish 60%, Occult 10%,
Religion 40%, Ride 40%, Sign Language
(Cistercian) 45%, Spot Hidden 15%,
Search 20%, Status 30%



Olivier

Du har vuxit upp i cistercienserordens
moderkloster, Clairvaux, och har knappt
nagra minnen alls fran tiden innan. Man
har beréttat for dig att dina foréldrar var
mycket fattiga och varken kunde forsorja
dig eller sig sjalva. Normalt tar
cistercienerna inte emot barn, eftersom
valet att bli munk ska vara av egen fri vilja.
Trots detta beslét man att gora ett undantag
for dig. | somras fyllde du femton, och
sjalvaste abboten av Clairvaux beslét da att
tiden var mogen for dig att fa se hur
véarlden utanfor klostrets murar var
beskaffad. Tidigare hade du sett mycket
lite av den. Hursomhelst var det av den
anledningen du sédndes med broder
Guilbert de Citaux till barbarrikena i den
yttersta norden. Ni ar hdr for att visitera
bréderna som har sina kloster i dessa
varldens utkanter.

Du har formats av din skyddade uppvéxt,
och framstdr som naiv och vekhjartad i
jamforelse med de grymma barbarer som
tycks befolka varlden utanfor klostrets
skyddande murar. Du har blivit lard att sky
girighet, ilska, arrogans och ldgner;
egenskaper som tycks vara de hogsta
dygder i den lagre varlden. Du &ar dock
valdigt nyfiken, och tycker att det ska bli
spannande att fa folja med broder Guilbert
pa aventyr.

Du é&r fortfarande endast en gosse. Din
avsaknad av varldsvana star tydligt skriven
i ditt finniga ansikte. Du &r ganska tanig
och kortvaxt for din alder.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w (X [p |u

9 |10 |10 |14 |11 |13 |10 |14 |10

Ide|Lc [Kn|Sa |M

a |k o |In |p

70 |55 |70 |55 |11

Damage Bonus: -
Weapons: Fist/Punch, 1d3
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Skills: Conceal 20%, Dodge 50%, Latin
35%, Library Use 20%, Frankish 50%,
Listen 25%, Religion 40%, Sign Language
(Cistercian) 40%, Spot Hidden 25%,
Search 40%



Broder Raymond de Occitaine

“Nar Adam gravde och Eva spann, vem
var da en adelsman?”

Du levde ett liv i tristess, som munk i ditt
hemland, Occitanien i sddra Frankerriket.
Dér sattes du att skola barnen till en
fornam adelsman. Det var sa du larde
kanna hans fru, den fagra Jocelyn. Ett
kérleksforhallande vaxte med tiden fram
mellan er, men du drabbades av
skuldkanslor och biktade dig for din abbé.
Han beslot att en lamplig botgoring skulle
vara att bara tagelskjorta och delta pa den
arliga visitationen av cistercienserordens
nordligaste utposter, i det gudsférgatna
Sveariket.

Under hela ditt liv har du sett hur adeln
lever gott pa bondernas slit. Det kan inte
vara sa Gud menade att vi skulle leva. Star
det inte skrivet ”salig ar den fattige, ty han
skall arva Guds rike”? Stammar vi inte alla
fran Adam och Eva, och &r vi inte alla
skapta i Herrens like? Varfor skulle det da
vara annorlunda i den har vérlden? Om det
ar sant som ryktena séger, att den yttersta
tiden ar hér, kanske det &r dags att borja
bygga Gudsriket har pa jorden, dar ingen
ar herre och ingen &r slav, och dar jorden
ags och brukas gemensamt for att utoka
skonheten i Guds skapelse.

Du &r finlemmad, slank och ljushyad, med
morkt har i tonsur som cisterciensernas
regler foreskriver. Din blick ar klarbla och
ofta drommande, forlorad i dina egna
funderingar. Ditt ansikte &r fortfarande
vackert, annu inte sargat av tiden. Dina
hander &ar langsmala och utan valkar; en
lard mans hénder, inte en krigares eller
arbetares. Du klar dig i cisterciensernas
vita kdpa, och under denna en kliande och
obekvam tagelskjorta, eftersom du gor bot.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP

n w X |p |u

9 |10 |13 |15 |12 |12 |16 |16 |12

14

Ide|Lc |Kn|Sa |M
a |k o |n |p
75 |60 |80 |60 |12

Damage Bonus: -

Weapons: Fist/Punch, 1d3

Skills: Dodge 30%, Fast Talk 30%,
Frankish 60%, Latin 55%, Library Use
35%, Persuade 40%, Religion 30%, Spot
Hidden 25%, Search 20%, Status 20%,
Teaching 45%,



Broder Gudmund av Alvastra

Du véaxte upp som den tredje sonen till en
storman ur folkungaétten, en stor och
maktig dtt med manga gardar. Nar din far
drack sig till dods pa ett julgastabud for
manga ar sedan gick hans arv till dina aldre
broder. Att ga i tjanst hos nagon av dem
som riddare hade inte vanhedrat ditt namn,
men din hag lag mer till bok och
réknetavla an till svard och hast, och
kvinnligt umgange var du aldrig mycket
for anda, sa du beslot att avlagga 16ftena i
Alvastra cistercienserkloster. Du vet att ditt
arbete ar Gudi behagligt och hoppas att bli
I6nad i himmelen. Om Gud vill kanske du
rent av en vacker dag blir abbot 6ver eget
Kloster.

Tack vare din fallenhet for rékning och
siffror & du bitrddande Yconomus for
Alvastra kloster. Din position medfor en
hel del resande, nagot du inte ar Gverdrivet
fortjust i, ty vem vet vilka ondmnbara fasor
som lurar bortom lagereldens 6 av ljus i
nattens smatimmar? Nej, tacka vet du ett
anstandigt mal mat och en eldstad att driva
kylan ur lemmarna om vinterkvallen. Nu
har du hur som helst fatt i uppdrag av din
abbot att agera vagvisare at tre
ordensbroder fran sjalvaste moderklostret
Citaux borta i frankernas lander. De &r nog
inte sdrdeles vana med dina landsmans
bistra seder, sa du far val bista dem efter
basta formaga pa den fronten. Dessutom
beharskar de inte folkspraket, och behover
nagon som kan tolka latin eller frankiska,
vilket du duger till.

Du &r en rundnatt man i trettiodrsaldern.
Ditt har ar nordiskt blont och Klippt i
tonsur pa munkars vis. Ditt ansikte
misspryds av en ordentlig rova till nasa
som far dig att se en smula bondsk och
enfaldig ut. Givetvis bér du
cisterciensernas enkla vita yllekapa.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP

n w (X [p |u

11 |11 |12 |13 |9 |9 |10 |15 |12

15

Ide|Lc |Kn|Sa |M
a |k o |n |p

65 [45 |75 |45 |9

Damage Bonus:

Weapons: Fist/Punch, 1d3

Skills:  Accounting 40%, Bargain 35%,
Conceal 20%, Dodge 20%, Fast Talk 25%,
Frankish 60%, Latin 55%, Library Use
25%, Insight 35%, Own Kingdom (Svea
och Gota rike) 35%, Persuade 30%, Spot
Hidden 45%, Search 20%, Svenska 55%,
Status 20%



Riddar UIf Torgilsson

Du &r son till Torgils Birgersson och kan
rakna dina anor bakat till sjalvaste Birger
Jarl. Du ar en av folkungaéattens stolta
soner. Eller var, kanske man ska saga? Nar
du var femton somrar fyllda gav du dig av
till Eskilstuna Johanniterkloster for att ga i
lara for Herrens riddare. Du blev antagen
och visade stor begdvning med bade
svardet och bagen. Snart blev du upphdjd
fran sergeant till riddare.

Du forsoker att efterleva din ordens sanna
ideal; att vara en Guds tjanare pa jorden, en
forsvarare av kristenheten. Du kanske inte
alltid lyckas leva upp till dessa ideal, men
Gud vet att du forsoker.

Du har fatt i uppdrag att agera végvisare
och beskyddare for en grupp frankiska
munkar pa resa i svearnas kungadome.
Detta ser du som ett hedersuppdrag
eftersom  Johanniterorden en  gang
instiftades for att ledsaga pilgrimer i det
Heliga Landet Outremer och beskydda
dem fran stratrovare och stigman.

Ditt ansikte och dina hander har markts av
vita arr fran otaliga hugg och slag; minnen
fran ar av hard traning, men ocksa fran
strid. Din haka &r framtradande och
manligt kantig, och du &r reslig och
storvaxt. Du ar kladd i full rustning, och
over den bar du Johanniternas rdda
vapenrock med ett vitt kors. Vi sidan béar
du ett enkelt bredsvérd, och du rider med
johanniternas marke pa skolden. Rider gor
du pa din alskade stridshast, Nordanvind.
Med pa resan har du tva trogna sergeanter,
Bjorn och Osten, som du vet att du kan lita
pa om ni skulle st6ta pa problem.

Str |Co |Siz |Int |Po |De |Ap |Ed |HP
n w (X |p |u

16 |15 |15 |12 |14 |13 |11 |11 |15

lde|Lc [Kn|Sa |M

a |k |lo |n |p

60 [70 |55 |70 |14
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Damage Bonus: 1d4

Weapons: Fist/Punch, 1d3

Longsword 75% 1d8

Lance 50% 1d8 (plus héastens damage
bonus)

Longbow 75% 1d8

Armour: Chainmail 6hp, Medium shield
35% 25hp

Skills: Craft (Surgery) 20%, Dodge 50%,
First Aid 60%, Frankish 20%, Latin 35%,
Insight 35%, Own Kingdom (Svea och
Gota rike) 45%, Ride 45%, Search 20%,
Spot Hidden 25%, Status 35%, Svenska
55%, Track 25%

Nordanvind
Str |Co |Siz |Po |De |HP
n W |X

34 |16 |30 |16 |13 |23

Damage Bonus: +3d6

Wepons: Bite 10% 1d16

Kick 15% 1d8

Rear/Plunge 20% 2d8

Trample 25% 2d6

Armor: Muscles 1lhp, Leather and rings
5hp

Skills: Dodge 45%, Hide 25%



Den Helige Erasmus Himmelsfard

Den ena av de tva bocker munkarna arbetar
med att illustrera pryds av illuminationer
forestallande markligt insektslika anglar
och utomjordiska landskap déar titaniska
byggnader med forvirrande icke-euklidisk
geometri reser sig mot stjarnbestrodda
avgrunder. Boken ar allt for lang for att
grundligt kunna studeras nu, det skulle
sakert ta manga veckor att noggrant lasa
allt som star dari. Det ar dock majligt att fa
ett Overskadligt grepp om innehallet.
Texten beskriver en tysk ordensbroders
mote med vad han beskriver som anglalika
varelser och fard till en stad i himmelen.

P& detta satt beskriver Erasmus sitt mote
med &nglarna.

Och jag fick se en stormvind komma 6ver
himlen, ett stort moln med flammande eld,
och ett sken omgav det. Och mitt i det, mitt
i elden, syntes nagot som liknade fyra
grashoppor. Jag foll ned pa kna och
skadade hanryckt Herren Guds anglar.
Och de var som hastar rustade for strid, de
hade brdstpansar som av jarn, och deras
tal var som svarmande honungsbin
barandes Herrens nektar. Och de talte.
Herren, din Gud, 6nskar syna sitt verk utan
och innan, déma dess duglighet och skada
dess sinne. Och det var som om ett stort
morker sanktes over varlden, och anglarna
ryckte min sjal fran sin jordiska lekamen.

| boken beskrivs ocksa en kamp mellan
anglar och demoner.

Och ur djupen steg en flammande laga,
forsande som en flodvag ur drakens
slingande tarmar, omsvept som av en
mantel av svart rok. Och det morka molnet
var som ett hav som forsade ut for att tacka
hela Guds stad, och som ett odjur med
gapande kaftar att sluka Herrens lysande
anglar. Sarade, vittrande som I6v om
hosten, foll de for drakens giftiga
andedrakt. Men se, med Kristi levande
vatten utslacktes drakens hatiska lagor och
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Herrens himlaljus skingrade de svarta
dimmorna.

Langre fram skildrar han en héndelse i
Guds Stad pa detta satt.

Sedan sag jag, och se, en port stod 6ppen i
himlen. Bortom porten lag ett hav av svart
glas, och mot stjarnstrodda skyar reste sig
en valdig tron om tio tusen saten, och pa
varje sate satt tio anglar, och runt varje
angel voro en gloria av Guds heliga eld.
Fran anglarne danade en basunlik stamma
I mitt sinne och fortalte Herren Guds
heliga namn.

IA! lak-Sebaoth, som &r nyckeln och
porten! IA! Niarlatep, Metatron, Herrens
budbarare! 1A! Asatot, Guds méktiga vind!
Och se, som en molnstod, i skalvande
kroppslig uppenbarelse stod hon dar, Guds
heliga moder, ande i kott, den svarta
madonna.

IA! Shab-Nighrath, livgiverska, himmelska
moder! IA! IA!

Och se, livsande blastes pa nytt i de
stupades kroppar som reste sig i stralglans
pa nytt.

Helig, helig, helig ar Herren Gud,
allhéarskaren, han som var och som &r och
som kommer!
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