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FORORD

ag vill spela Drakar och Demoner: Trudvang men inte med de regler som
presenteras i de tre utgavor som finns idag. Jag har spelat Drakar och
Demoner linge och jag har spelat den reviderade sjitte upplaga enda
sedan den kom. Den utgavan hade ett regelsystem som pdminde mycket
om ‘gamla vanliga Drakar”. Men jag tréttnade pa att sla i béckerna efter
tabeller och regler, firdighetsbeskrivningar och rustningsvirden. Mycket av
spelandet och spelledande avbréts av regelfunderingar, argumentation och
tolkningar. Men, s skulle det nya "Drakar” komma, ett rollspel utan grunde-
genskaper! Jag sdg fram emot Drakar och Demoner boxen. Jag slukade tex-
terna i regelboken sa vil som det som skrivits om virlden i boken Trudvangs
stigar. Men jag blev bade glatt 6verraskade och besviken. Reglerna var nya,
till viss del nytdnkande och spinnande, men mycket var invecklat och osam-
manhingande. Efter jag skapat flera karaktdrer och spelat, jag har spellett och
slagit i bocker. Samma problem som tidigare har uppstatt, som spelledare sa
sitter jag och letar efter storlekstabeller, firdighetsférdjupningar och trafft-
abeller.

Men det dr en sak som gér mig radlds. Trudvang dr en sddan fantastisk
plats, det dr en unik spelvirld som inte kan jaimfGras med ndgon annan fan-
tasyvirld. Jag dar beredd att sidga att Trudvang dr lika unik och underbar som
rollspelsvirlden Mutantskandinavien med sitt Pyrisamfund, men sjilvklart pa
tva helt skilda vis.

Det ir med min beundran till virlden Trudvang som jag skriver denna
artikel. Det dr en omfattande husregel, sidana regler som Riotminds alltid har
uppmuntrat sina rollspelare att skriva och anvinda sig av. S3, mina husregler ar
helt enkelt att anvidnda rollspelets Sagas regler till spelvirlden Trudvang.

Mycket nije!



SAgA TRUOVANY

SAGAS REGLER

aga dr ett fantasyrollspel som utspe-
lar sig i legendarisk medeltid och
vdrlden Arcaria. Reglerna till spelet
ir enkla, genomtinkta och snabba
att anvinda. Det finns egenskaper, fardigheter
och foér- och nackdelar. En rollperson tar
cirka tjugo minuter att skapa (regeltekniskt).
Sjalvklart kan det ta timmar och dagar innan
rollpersonen dr helt firdig med bakgrund,
utrustningslista och djupanalyserad person-
lighet. Men, som sagt, reglerna ar enkla, sa vil
vid rollpersonsskapande som vid spelande,
och om du dr riktigt sugen kan du och dina
polare komma igéng att spela pd mindre dn en
halvtimme.

Det dr med dessa regler som jag vill uppleva
Trudvang och fér mig och mina spelargrupper
sd ser jag bara férdelar med att anvinda Sagas
regler och det dr ddrfér jag vill dela med mig av
mina husregler.

For att kunna anvinda denna artikel kravs
att man har rollspelet Saga och minst en kam-
panjbok till rollspelet Drakar och Demoner:
Trudvang, nagra exempel dr Osthem, Mittland och
Eld och Sot.

Det som presenteras nedan ar tilliggsregler
till rollspelet Saga och det som inte tas upp hir
finns att ldsa i Sagas grundregler (de finns gratis

for nedladdning pa www.sagagames.com).

RASER

[ Trudvang kan du som spelare gestalta ett
flertal olika raser och folkslag. Alfer, dvirgar,
stormlidndare och virann 4r nagra exempel. De
flesta av varldens raser beskrivs i kampanjbdck-
erna som utgivits till Drakar och Demoner:
Trudvang.

Nedan féljer en tabell som visar vilka modi-
fikationer som de olika raserna och folkslagen

far pa egenskaperna.

EGENSKAPER

Egenskapen Gdvan har bytt namn till Spiritus

och egenskapen Ars Arcana heter Vitnervdvning.
I 6vrigt s har de exakt samma innebérd som
beskrivs i grundreglerna.

P3 samma sitt som egenskapen Styrka leder
till att rollpersonen for ett positivt eller negativt
virde i egenskapen Styrkebonus si paverkar egen-
skapen Motorik rollpersons reaktionsférmaga
och snabbhet. Genom att anvinda samma tabell
som du anvidnder for att rikna fram Styrkebo-
nusen far du fram din rollpersons Initiativbo-
nus. Initiativbonusen ldggs till ett tirningsslag
for att avgora din rollpersons plats i turordning
i strid. Se grundreglerna om Initiativ.

Begrdnsningsvdrde ir nagot nytt. Det dr ett
virde som begrinsar rollpersonens fysiska
handlingar nir han bir pa tunga saker. Exem-
pel pa saker som har ett begransningsvirde ar
rustningar men det kan ocksa réra sig om stora
ryggsdckar eller andra otympliga saker som
en rollperson kan tidnkas bira runt pa. Begrin-
sningsvirdet dr ett negativt virde som dras fran
din rollpersons total fardighetsniva och virdet
begrinsar endast fysiska handlingar. Men om
din rollperson har en Styrkenonus sa dras be-
gransningsvirde forst fran den.

Exempel: Din rollperson har +1i Styrkebonus
men bar en helrustning. En helrustningar har
ett begriansningsvirde pa -3. Da far han endast
dra av tva fran sin total fairdighetsniva for fy-

siska handlingar tack vare sin Styrkebonus.
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RAS/FOLKSLAG STY MOT  INT SIN SPI KP
ALF

Ilimalaina +2 +3 — — +4 1T6+4
Korpikalla +2 +4 — — — 1T6+5
DVARG

Borjornikka +3 +3 — == — 116+6
Buratja +3 +3 — — — 1T6+6
Zyvorda +4 +2 — — — 116+8
HALVFOLK

Grdehjon +4 +2 -1 — — 116+8
Halvalf +3 +3 —_— — +1 1T6+5
MANNISKA

Mittldndare +3 +3 — — — 1T6+6
Stormldndare +3 +3 — =L — 1T6+y
Virann +3 +3 — — — 1T6+6

LANGD, VIKT
OCH ALDER

Minniskor i Trudvang blir cirka 8o &r gamla.
Det kan forekommer att en mianniska blir s&
gammal som 100 ar men det tillh6ér ovanlighe-
terna. Kvinnorna har en medellingd pé 170

cm langa och viger 65 kg. En man ir cirka 180
cm och viger 8o kg. Det dr sillan en médnniska
blir lingre 4n tva meter men det férekommer.
Halvalferna har samma kroppsbyggnad som
minniskorna men kan bli sa gamla som 120 ar.
Det dr ett arv fran deras sliktskap med alferna.
Alferna dr nagot kortare dn minniskorna och
en alfman ir cirka 170 cm och viger 65 kg. En
alfkona har en medellingd pa 155 cm och viger
5o kg. Aldrig har det skadats en alf som ar lingre
dn tva meter. Alferna 4r langlivade och kan bli
Sver 200 ar gamla.

Dvirgarna har en kroppsbyggnad som
skiljer sig mycket fran de Gvriga raserna och
folkslagen. De dr kortvixta, bdde mdnnen och
kvinnorna dr ungefir lika langa. De har en me-
dellingd pa 100 cm och en medelvikt pa 8o kg.
En dvirg kan som lingst bli cirka 130 cm. De blir

dldre dn manniskor men inte lika gamla som en

alf. Det finns dvirgar som har blivit nistan 150
ar gamla.

De stora Graehjon, halvtrollen, blir ofta
Sver tvd meter och viger Sver 100 kg. Det finns
graehjon som blivit Gver 250 cm langa. De har
ett kortare liv in minniskorna och blir sillan

ildre in 60 ar.

SPRAK

Sprdk och Ldsa/skriva ir inte lingre fardigheter
utan behandlas pa ett nytt sitt. Alla sprik grade-
ras enligt en skala mellan 1 och 4, dir 14r daliga
sprakkunskaper, 2 ir okej men med brytning,

3 har din karaktir i sitt modersmal och niva 4
betyder att din rollperson har studerat och ful-
lindat sina sprakkunskaper.

Till sitt sprak kan man k&pa kunskapen att
ldsa och skriva.

Nir du skapar din rollperson s far du
gratis niva 3 i ditt modersmal. For att kunna ldsa
och skriva eller tala ett annat sprak sa far du
kopa detta. Du kan spendera lika ménga poing
som din rollperson har i egenskapen Utbildning.
For att kunna tala ett annat sprak dn ditt moder-

smal sa képer du nivaer i detta. En niva kostar
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ett podng. Om du vill kunna lisa och skriva ett
sprak sa képer du inte nivaer utan betalar tva
podng. D3 kan du ldsa och skriva spraket till
samma niva som du kan tala. (Din rollperson
forlorar inte nagra egenskapspoing i Utbild-
ning utan den siffran visar endast hur mycket
han kan férbruka pa sprak).

Exempel: Magnus ska spela en stormlindare.
I Stormlinderna si talas frimst spraket nordv-
rok. Magnus rollperson far diarfor niva 3 i nord-
vrok. Magnus birsirk har 2 i egenskapen Utbild-
ning. Han funderar pa om hans rollperson ska
kunna lisa och skriva. Han struntar i det och
koper spriket trolliska till nivé 2 i stillet. Hans
birsirk brukar slass mot gritroll och kungstroll
och har pa det sittet snappat upp ganska mycket

av deras sprak.

Eika

Detta dr det sprak som ocksa kallas alfiska. Det
talas av alfer 6ver hela Trudvang och férkom-
mer bland halvalferna frimst i Mittland men
dven bland halvfolket i andra delar av varlden.
Drakspraket hirstammar fran Eika sa vil som
skriftspraket Estiatika som anvinds av larda i

Mittland och Vastermark.

Tharkba

Dvirgarnas sprak hiarstammar fran bastjumal,
eller trolliskan som det ocksé kallas. Dvirgarna
ir hemlighetsfulla och haller sitt sprak for sig
sjalva. Det ar fa ickedvirgar som lir sig spraket
men i Osthem sd kan vildbronjor eller storm-
lindare ha visats sig viardiga att lira sig dvargar-

nas sprak.

TOTAL KROPPSPOANG

(5,
o
~
o

Rona

Den vanligaste rénan 4r vistrona, det talas i hela
Vastermark och har ocksa blivit Nidendomens
officiella sprak. Rénan 4r besliktad med tron-

lindskan och eikan.

Vrok

Kanske det vanligaste spraket i Trudvang. Det
finns manga dialekter, nordvrok, vildvrok, bult-
vrok och fornvrok f6r att nimna de vanligaste.
Spraket har sitt starkaste fiste i Stormlinderna
och Nhoordland.

Trolliska

Detta sprik talas av troll, vittar, skogsvisen och
av en del vilda minnsikostammar. Det ar enkelt
att ldra sig och saknar skriftsprik. Det trolliska

spraket kallas ocksa bastjumal.

KROPPSPOANG

Eftersom négra av de raser som finns i Trudvang
kan ha mindre dn 7 KP och fler &n 12 KP sa finner
du en ny tabell for att berdkna kroppspoingen i

rollpersonens kroppsdelar (se tabell nedan).

NYA FORDELAR OCH
NACKDELAR

For att skapa en rollperson som lever i Trudvang
sd krivs det ndgot som gér honom unik. Med
hjilp av f6r- och nackdelar si kan du skapa en
spannande rollperson. I Sagas regelbok sa hittar
du redan manga fér- och nackdelar som du

kan anvinda. Nedan f6ljer ndgra nya och mer

specifika for just varlden Trudvang.
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Arvegods (fordel)

Genom generationer sd har en klenod, ett
arvegods limnats vidare inom din familj. Det
kan vara ett svird eller en skéld, en ring eller
en vacker klidnad. SL bestimmer exakt vad

foremalet har for egenskaper.

Barsdrk (fordel, endast Dvdrgar och
Stormldndare)

Rollpersonen har f6tts med férmagan att ga
birsirk. Han kan under en stridsrunda bygga
upp en fruktad ilska och vrede for att sedan i
vilt raseri kunna attackera sina motstandare.
Under 1-6 stridsrundor har barsirken 1 extra
attack med sitt vapen och ger +1i skada. Nack-
delen ir att rollpersonen inte forsvarar sig eller
parera. Regeltekniskt sa far inte barsirken sla
for Forsvar och far heller inte parera med skold

eller vapen.

Deargtaja (fordel, endast
Vastermarkare)

Om du har valt att spela en ménniska fran
Vastermark sa kan du vilja denna férdel. Du
har tronldndskt blod i dina ddror. Du till hér en

grupp minniskor som har ftts med ritten att

bli tronlindsk skoldviktare och har dessutom
forlinats med ett f6rlingt liv och du blir cirka

20 ar idldre in en virann.

Kyrkligt fribrev (fordel, endast
nidendomsanhdngar)

Rollpersonen har ett kyrkligt fribrev utskrivet
av Ovus i sin 4go. Om rollpersonen visar upp
detta fribrev f6r folk i omradden dir nidendo-
men dr dyrkad sa kan han rikna med gratis
husrum och mat och att folk utrittar enklare
sysslor &t honom, sd som att sko om histen, laga

klider eller rustningar.

Osttron (fordel, endast Mittldndare)

Om du har valt att spela en ménniska frin
Mittland sa kan du vilja denna férdel. Du har al-
viskt blod i dina adror. Du till hér inte gruppen
halvalfer men tack vare ditt alviska ursprung sa
har du férldnats med ett forlingt liv och du kan
bli 20 &r dldre 4n en minniska. Flera familjer av
de hogre kasten i Mittland tillhor Osttronerna,
nagot som har blivit en signum fér de mittlind-

ska ledarna.

Trollblod (nackdel, +1 np)
Du har trollblod flytande i dina ddror och dina

Sgon dr gula. Aven om du kan se i mérker s3

ir trollblodet en férbannelse. Du dr utstott
fran samhaillet och lever ofta ett ensamt liv

i Svartliden. De enda som skulle kunna vara
dina vinner ir personer utan férdomar eller en

graehjon.

Vitnerskrdck (nackdel, +2 np)

Rollpersonen dr livradd for magi, vitnervivare
och fortrollade vapen. Om han stGter pa nagot
magiskt s3 méste han klara ett Narvaroslag for

att inte gdmma sig, limna platsen eller attackera

skrickkillan.

MAGI OCH GUDOMLIGA
FORMAGOR

I Trudvang sa finns det magi, eller vitner

som det ocksa kallas. En rollperson som ir



SAgA TRUOVANY

magiker har blivit skolad i vitnervivning eller
ir sjdlvlard. Han kan se och knyta samman

den magiska viven. Det symboliseras av egen-
skapen Vitnervivning. For varje steg du har
lagt pa den egenskapen ger din rollperson en
startbesvirjelse. Besvirjelserna finns i Sagas
grundregler men ett tips dr att inte anvinda de
latinska namnen pa besvirjelserna, det blir inte
s& trudvanskt.

I Trudvang finns det ocksa gudomliga
férmagor. Det dr krafter som kommer fran
gudarna och inom de olika religionerna s ir
det prasterna och de heliga krigarna som kan
dkalla gudarnas makt. I Sagas grundregler si
finns det inte gudomliga férmégor men for att
pa ett enkelt sitt anvinda sig av sidan sa vin-
der vi oss till besvirjelserna. Nedan sa listas de
besvirjelser som far representera de gudomliga
férmagor som heliga min kan anvinda sig av.
Det finns ett trudvanskt namn pé férmagan
och inom parantes sa star det vilken besvirjelse
som anvinds och dessa finns beskrivna i Sagas
grundregler.

Din rollperson kan lika manga gudomliga
férmagor fran spelstart som han har i egens-
kapen Utbildning. Din rollperson kan dkalla
gudarnas makt lika manga ganger per dag som
han har i egenskapen Narvaro.

Nir en prist eller helig krigare ska tillbe sin
gud och uttala en kraftb6n sa anvinds samma
regler som f6r en magiker. Det enda som skiljer
sig fran reglerna att kasta en besvirjselse och
att ligga en kraftbon dr vilken grundegenskap
som ska anvindas. Dir en magiker forlitar sig
pa grundegenskapen Magi sd anvinder pristen
istdllet av grundegenskapen Nirvaro.

Grundegenskapen Narvaro blir saledes den
viktigaste f6r en helig man. Inte bara dirfor att
han ska sld under grundegenskapen med 1T20
for att lyckas anvinda sina gudomliga férmagor.
Det dr dven grundegenskapen Narvaro som
anvinds for att motstd besvirjelser och magi.
Det betyder att en prist eller helig krigare littar
kan motstd den mystiska magin och om lokal-

befolkningen 4r ridda fér en vedun som lever i

nirheten av byn s blir det stormikjalten eller
pilgrimitens uppgift att skydda byn fran den

kringstrévande vitnertimjaren.

Gerbanis

Gerbanisreligionen dr den dominerande i
Osthem och stormlindarna tror pa den starka
guden Storme. Gerbanisreligionen tror pi en
gudafamilj vars medlemmar ocksa tillbeds
vid sidan av guden Storme. I tillbedjan ingar
ofta blot, frimst djurblot men i ovanliga fall
dven minniskoblot. Om présten blotar nagot

i samband med dkallandet av den gudomliga
formagan sa for pristen +1 pa slaget. Gerbanis
prister heter Stormikjalter, 6ver dem finner
visilverbryckarna och hégst upp i hierarki sit-
ter Pater. De nyskapade rollpersoner som kan
lira sig gudomliga férmagor skinkta av guden
Storme maste ha valt arketyperna Jaarnbrotir
eller Stormikjalt.

En stormikjalt eller jaarnbrotir talar eller
skriker ut sina gudomliga f6rmagor.
Brannmairkt (Skada), Grindekraft (Portal),
Gudasyn (Morkersyn), Hela/ Rena sar (Hela
skador), Kraft och Mod (Motsta eld), Kinna
sinne (Telepati), Rddsla (Skrick), Skingrande
eld (Upphiva magi), Stormrustning (Rustning),
Stormvigg (Luftskosld), Vindas hand (Skirpa)
och Varkraft (Motsté kyla).

Nidendomen

Nidendomen 4r den religion i Trudvang som
har flest anhdngare och har sitt starkaste fiste
i Vastermark. En person som tillber nidendo-
mens enda gud Gave tror pa evigt liv i ljusets
rike. Tillbedjarna tror att méinniskorna i Trud-
vang dr fallna dnglar som maste leva sitt liv efter
den heliga skriftens Rortans ord och endast da
kan han fa dterférenas med sin gud Gave. Om
pésten anviander tvé stridsrundor till djup bén
innan han anvinder sin gudomliga férmaga sa
far han +1 pa slaget. De nyskapade rollpersoner
som kan ldra sig gudomliga férmagor skinkta
av guden Gave maste ha valt arketyperna Gav-

lian eller Nidendomsriddare.
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En gavlian eller nidendomsriddare ber,
missar eller talar ut sina gudomliga férmagor.
Dagerglans (Ljus), Gastbane (Skada men endast
mot oddda), Gaves blick (Foérstena), Gudamal
(Telepati), Hallbon (Portal), Helbragdagérelse
(Bota sjukdom), Helgad rustning (Rustning),
Helgat vapen (Skirpa), Helgavard (Maltid),
Likebon (Hela skador), Solgard (Upphiva magi),
Stigmata (Skada), Uppenbarelse (Siare), Uven-
lavirn (Kontrollera demon) och Viderhign

(Forutse vider).

Ostroseden

Ostroseden 4dr en gammal anfadersdyrkan som
med tiden har fétt inslag av naturdyrkan. Den
har sitt starkaste faste i Mittland. Traditionen
dyrkar inga gudar. Istéllet sa hedras 16ften, eder
och pakter och speciellt sidan som har avlagts
till naturandarna, flowrarna, och férfiderna.
Att tro pa ostroseden dr att tro pa hjiltedad och
att sitta sin tillforlit till hoppet dven i de mér-
kaste av tider. Om hjilten anvinder ett instru-
ment (och lyckas med ett fardighetsslaget for att
spela det) i samband med anvindandet av den
gudomliga férmagan sa far han +1 pa slaget. Nys-
kapade rollpersoner som kan lira sig gudomliga
férmégor skidnkta av ostrosedens traditioner
maste ha valt folkslaget Mittlindare, det dr upp
till spelledaren att avgéra om rollpersonen far
borja spelet med en ed.

En mittlindare viskar, talar eller sjunger ut
sina gudomliga férmagor.

Bestvrok (Telepati), Brinnande blod (Hela
skador men endast pa sig sjdlv), Frihet (Sviva),
Hamnskifte (Skepnad), Helande hymn (Hela
skador), Hjiltarnas spjut (Stensvird), Kalkdrakt
(Skrick), Ledarens brygd (Rustning), Morgus
pilregn (Sandspjut), Nemans dimma (Dimma),
Vitnervirn (Upphdva magi) och Viderlek (Féru-

tse vider).

Savenpaha
I alfernas historia star det att lisa om gudarnas
svek, Savenpaha. Det dr detta svek som har for-

mat den alfiska kulturen och den kan idag ses

som en religion. De fyra alfiska gudarna repre-
sentera var sin arstid, Kivatta ir viren, Kesinen
dr sommaren, Syksylla dr hésten och Talvi dr
vintern. De flesta alferna tror att gudarna svek
dem och limnad Trudvang som en prévning
och lyckas alferna forvalta virlden vil si ska de
ater vandra vid gudarnas sida.

Det ir endast ett fatal alfer som har Ar-
vet, de gudomliga férmagorna. Det 4r upp till
spelledaren att bestimma om din rollperson ir
en av dessa. Ett annat alternativ ir att sla 1T2o,
blir resultatet 1-5 s& har alfen givits en gudomlig
férmaga. De alfiska férmégorna fungerar lite
annorlunda dn de &vriga religionernas makt-
boéner. En alf kan endast ha en férmaéga, alfen
kan aktivera sin férmaga lika manga ganger per
dygn som han har i egenskapen Psyke och f&r
att lyckas aktivera den s maste han klara ett
Narvaroslag. Om alfen befinneer sig i skogen sa
Skar han chanser att lyckas aktivera formagan
med +1. (Om spelledaren vill sa kan det finnas
andra platser som ger samma eller hégre bonus,
till exempel en fortrollade glinta (+2) eller en
alfisk stad (+3).

En alf'som har drvt sin gudomliga férmaga
sjunger for att aktivera den.

Eldfsdd (Motsta eld), Helare (Hela skador),
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Jordens mistare (Forma jord), Pilmakare (Vind-
spjut), Sparare (Spar), Tankens mistare (Telepa-
ti), Vattenbarn (Skapa vatten), Vildmarkens
skugga (Osynlighet), och Overlevare (Férutse

vider).

Thuldom

Thuldomen &r dvirgarnas religion och det dr
thularna, dvirgernas prister, som férkunnar
bergets vilja. Berget, eller Borjorn som dvirgar-
na kallar det, ir en del av dvirgarnas 6de. Det dr
endast dvirgafolket borjornikka som har thular
men dven de andra dvirgafolken tror pé reli-
gionen. Thuldomen handlar om fetischism och
Sdestro och de dyrkar de artefakter som deras
skickliga runsmeder skapar i berget inre.

Dvidrgarna har tre gudar som de dyrkar.
Den férsta dr Borjorn, skaparguden. Den andra
ir Yukk, en fruktad gud som strider mot Bor-
jorn. Yukk har ofta skepnaden av en vit orm, dir
av dvdrgarnas fobi mot ormar och reptiler. Den
tredje guden dr Gutka, Borjorns yngsta dot-
ter. Hon dr nyckfull och okontrollerbar sd som
eldens slickande tungor.

Thularna kan rista, smida och mala runor
som innehaller gudomlig kraft. En runa kan
alltsa sitta pa ett vapen och skdnka biren kraft
eller tatueras pa nagon for att ge den malade
gudarnas krafter.

En thul malar, ristar eller smider sina gudo-
mliga férmégor.

Bergets runa (Forma jord), Eldens runa
(Eld), Firderuna (Portal), Férsynens runa (Up-
pvdcka d6éd), Gutkas eldsruna (Motsta eld),
Gutkas frostruna (Motsta kyla), Helandets runa
(Hela skador), Historiens runa (Jordens vittnes-
bord), Markens runa (Forma jord), Skyddsruna
(Rustning), Smedens runa (Uppticka metall),
Stenruna (Jord till sten) och Vattnets runa

(Skapa vatten).

ARKETYPER

I Sagas grundregler sa presenteras flera olika
arketyper som du kan anvinda f6r att skapa din

rollperson. Dessa dr gjorda specifikt for Sagas

kampanjvirld Arcaria. Dirfor presenteras hir
nya arketyper som ir gjorda for virlden Trud-

vang.

Bestiarie

Skelettdelarna ldg utspridda 6ver hela grottgol-
vet och det var omgijligt att undvika dem nir
sillskapet férsckte smyga tvirs 6ver den stora
kryptan. Inne i mérkret kunde de hora liten av
kungstrollen och alla var pa sin vakt. Gruppens
bestiarie studerade benbitarna i fackelskenet
och tog god tid pa sig. Kanske skulle det finnas
ett eller annat kranium eller revben som skulle
kunna ge svar pa hans obesvarade fragor. De
6vriga fortsatte till salens andra dnde och lim-
nade sin kamrat bakom sig f6r ett gonblick.
Det skulle visa sig bli ett desdigert misstag.

Fordelar: Bra lukt och smaksinne, Djurvin,
Iakttagelseférmaga, Immun, Lokalsinne, Mag-
iskt motstand och Minne.

Nackdelar: Daligt humar, Envishet, Endgd,
Feghet, Girighet, Intolerans, Ohyra, Vidrig vana
och Arlighet.

Fardigheter: Bagskytte, Djurkunskap, Djur-
trinare, Fiske, Forsta hjilpen, Gillra/desarmera
fillor, Gomma sig, Hantverk, Historia, Jakt,
K&ra vagn, Lyssna, Ockultism, Rida, Uppticka,
Virdera och Overlevnad.

Utrustning: Grova och taliga klidder, kniv, 10
m rep, blick, penna och pergament och skel-

ettdelar fran déda djur.

Bdrsdrk

S& kom det sig att Asmund stod ensam kvar pa
slagfiltet utanfér Daugehem. Han stridsraseri
hade lagt sig och han bérjade kidnna smirtan
isin arm och sitt brést. Han slippte greppet

om skidggyxan och lit vapnet falla till marken.
Omkring honom lig hans dripta bréder i hégar
tillsammans med gratrollens stinkande krop-
par. Hans blick stirrade rakt fram och det enda
han kunde se var Svartlidens mé&rka skogsbryn.
Han hade slagits f6r men aldrig varit ensam. Nu
vill han inte slass mer och sakta bérjade han

vandra mot de urgamla triden som ruvade pa
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linge glomda hemligheter. Han skulle aldrig
mer atervinda hem.

Fordelar: Bondfornuft, Birsirk, Lokalsinne,
Sjdtte sinne och Snabba reflexer.
Nackdelar: Alkoholist, Blodlust, Daligt humor,
Edsvuren, Impulsiv, Intolerant, Ohyra, Trollblod
och Vaghals.

Fardigheter: Klittra, Narstrid, Strids-
mandvrar, Overlevnad och Uppticka

Utrustning: En yxa eller ett svird, liderrust-
ning med pélskldder, en plunta med djurblod,
vattenligel och elddon.

Gandman (endast Mittldndare
och Virann)

Han liste texten som han sjilv skrivit, bara fér
att kontrollera att ingen av de magiska runorna
skulle vara fel. Sedan tittade han upp pa viggen
dir den demoniska formeln han kopierat fanns.
Han var néjd. Det hade varit virt de timmar han
lagt ned pa detta. Aven om hans vinner hade
varit otaliga pd att fortsitta sitt sékande s hade
han lyckats 6vertala dem om att den magiska
kraft som fanns i den hir borgen inte var att
skratta it. [ trappan ner till templet hade hans
kamrater oskadliggjort istroll och drépt iskults-
dyrkare men nir det kom till vitner si gick de i
blindo. Det var tur att han var med, det var tur
att han kunde ledsaga dem till templets hjdrta.
Fordelar: lakttagelseférmaga, Minne, Sjitte
sinne och Spraksinne.

Nackdelar: Drogberoende, Envishet, Fa-
natism, Fiende, Férbannelse, Pyroman och
Storhetsvansinne.

Fardigheter: Alkemi, Etikett, Forsta hjilpen,
Historia, Lag, Matematik, Ockultism, Politik,
Vixtkunskap och Upptidcka samt besvirjelser.

Utrustning: Kapa, pungar med &rter och
extrakt, ett par pregament med magisk text, en

stav, skrivdon och pregament och korpfjidrar.

Gavlian (endast Virann)
Du var redan som liten en boklig person. Din
fars samling av heliga skrifter fingslade dig i

timmar. Enkla bilder gjorda av kolkritor i rétt

och svart fanns pa ett fatal sidor av bokens
ménga uppslag. Som tondring i Carlonne s sag
du vigen tydligt framf6r dig. Gaves ord och
kunskap fanns redan djupt rotad i dig. I vuxen
alder skulle du bli en gavlian, en nidendom-
sprast som skulle missionera Nhoordlandets
befolkning.

Fordelar: Gott rykte, Kyrkligt fribrev, Minne,
Musikalitet, Mdnniskokdnnare och Spraksinne.

Nackdelar: Edsvuren, Fanatism, Feghet, Gi-
righet, Intolerans, Lathet och Arlighet.
Fardigheter: Etikett, Forsta hjidlpen, Historia,
Lag, Likekonst, Ockultism, Politik, Religion,
Sjunga och Talare samt gudomliga férmégor.

Utrustning: Ordenskldder, heliga texter,
blick, penna och pergament, en stav, ett vackert

smycke med religis symbol.

Gdrdsman

Allt brann ner. Din gard, ditt boningshus, ditt ar-
bete och ditt liv. Nu stod du ensam kvar och allt
du dgde var det mistersmidda svird du hélli din
handen. Langs klingan rann ditt blod, det sval-
nade mot stélet och snart skulle saret i din hand

vara lakt. Du hade svurit en ed, ett heligt 16fte

‘som ingen utom flowrarna skulle kunna bryta.

Ingen vila eller virme skulle du kdnna innan din

blodshimnd var utrittad. Din familj och gérd var
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borta och allt du hade kvar var det harda, kalla
stalet och ett sinne férdunklat av hat.

Fordelar: Bondférnuft, Djurvin, Iakttagelse-
formaga, Lokalsinne, Magiskt motstind och
Mainiskokinnare.

Nackdelar: Alkoholist, Daligt humér, Envish-
et, Intolerant, Ohyra, Vitnerskrick och Arlighet.

Fdrdigheter: Bagskytte, Djurkunskap, Djur-
tranare, Gomma sig, Hantverk, Jakt, Kéra vagn,
Lantbruk, Rida, Uppticka och Overlevnad.

Utrustning: Enkla och grova klider, en kniv

och en sick med mat.

Hantverkare

Trifigurerna sig inte sa konstiga nu nir so-
lens strilar fyllde rummet och gav tillrackligt
mycket ljus for att Vidilya skulle kunna urskilja
detaljerna. Hennas alfiska systrar hade skolat
henna i snidandets konst och i 6ver en man-
sdlder hade hon kimpat for att forfina sin kun-
skap. Men de urgamla konstverken som stod
uppradade i grottan var inte ett hantverk som
var utfért av nagon alf. Deras perfekta linjer och
egendomligt vackra drag var aldeles f6r vackra.
Hon skadda dem med stor nogrannhet och be-
traktade varje linje in i minsta detalj. Ar det ett
verk av gudarna tinkte hon.

Fordelar: Bondf6rnuft, Gott rykte och Iakt-
tagelseférmaéga.

Nackdelar: Diligt humér, Daligt rykte, Env-
ishet, Fanatism och Arlighet.

Fardigheter: Gomma sig, Hantverk, KSpsla
och Virdera.

Utrustning: Enkla men slitstarka klider,
hantverksredskap med dmne, en bérs och en

packasna med hantverksféremal.

Havsvarg (endast Stormldindare)

Det var flera ar sedan Orbrickaren hade sett sitt
hemlands strinder. Han hade tvingats limna
Junghart pa grund av sitt yrke. Han var en pirat,
en plundrande sjdman eller som det ocksé kal-
las, en Havsvarg. Nu, ndr han aterigen sag sitt
lands klippiga kust kunde han inte lita bli att

filla en tar. Hans lingtan efter sin familj hade
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gdckat honom linge och exilen i Dranvelte hade
varit en pina. Han hade bestimt sig, aldrig mer
skulle han svinga sin huggsabel pa en bat eller
under valdsam strid tvinga ndgon annan till
slaveri. Han skulle drva sin faders gard och leva
resten av sitt liv i frid.

Fordelar: Lokalsinne, Morkerseende, Sjitte
sinne, Skarp blick och Tur.

Nackdelar: Blodlust, Envishet, Enégd, Klepto-
man, Mytoman, Ohyra och Vighals.

Fardigheter: Akrobatik, Bluff, Fiska, Férsta
hjilpen, Kastvapen, Klittra, Kopsla, Narstrid,
Ro/ paddla, Segla, Simma, Sjémanaskap, Spel,
Undre virlden, Uppticka och Virdera.

Utrustning: Praktiska impregnerade klider,
en kniv, en huggsabel, en liderrustning, fiskeu-

trustning och lite bat.

Helare

I skogen Vildhjarta vixer de mirkligaste av
orter. Men vandra aldrig lingre in bland triden
dn att du fortfarande kan se skogens bryn.
Enligt signen kan du fastna i skogens vild och
slukas av dess morka inre och smutsiga hjdrta.
Gamle Wourulf brukade ofta komma hem med
just denna vaxt. Den har en helande verkan och
det dr ddrfor som jag har lagt de morkgrona
bladen mellan det Gppna saret och tygbandaget.
Om ett par dagar kommer du att kunna svinga
din bronshuggare igen min kire Amner.

Fordelar: Gott rykte, Minne, Minniskokin-
nare, Sjitte sinne och Tur.

Nackdelar: Edsvuren, Feghet, Impulsiv, Sadist
och Arlighet.

Fardigheter: Férsta hjilpen, Gomma sig,
Likekonst, Ockultism, Religion och Overlevnad.

Utrustning: Slitna kldder, ryggsick med vild-
marksutrustning, nagra helande Srter och en

kniv.

Hirdman

I Donericks sold hade du i alla fall fitt varm mat
och en torr sing. Riddersmannen hade varit
hérd men rittvis. Men nu stod du hir. Regnet

piskade i marken och kastvindarna lyckades
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hela tiden ta med sig din mantel och limna
dig helt oskyddad mot det bistra vadret. Du
minns inte hur manga nitter du statt vakt eller
hur ménga dagar som gatt sedan du f6ljt med
blodstaget mot Arje. Flera av dina vinner sa att
det var flera arstider kvar innan ni skulle nd erat
mal. Om det skulle fortsitta sa hir, Gave benada
dig, sa visste du inte om du skulle orka. Det
hir arbetet var virdeldst. Du hade bestimt dig,
det var bittre att bli en desertdr, en jagad och
fredlés man, domd av kyrkan att hingas.
Fordelar: Bondférnuft, Mérkerseende, Sjitte
sinne, Skarp blick, Snabba reflexer och Tur.
Nackdelar: Alkoholist, Blodlust, Intolerant,
Ohyra, Trollblod, Vitnerskrick och Vaghals.
Fardigheter: Bagskytte, Férsta hjilpen,
Kastvapen, Kldttra, Nirstrid, Rida, Spel, Strids-
mandvrar, Uppticka och Overlevnad.
Utrustning: Slitna, praktiska klider, en dolk,
ett svird eller en yxa, ett spjut, elddon, ett spel,
vattenskinn med mj6d, en liderrustning eller

ringbrynja och en hjilm.

Jaarnbrotir (endast Stormldndare)

Over slagfiltet kunde dina bréder och systrar
hora Stormes ord. Din bén hade hérsammats
och himlen klévs av en ensam blixt. Mitt i
trollhorden, pa andra sidan dalen, slog blixten

ned och flera av fiendens stdrsta och starkaste
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krigare slogs till marken och dog. Men det
skapade en nackdel. Ljusskenet hade skramt
upp Stortrollet, ett troll som var dubbelt sa stort
som alla de andra. Nu gick besten barsirk och
rusade som en tjur ner i dalsinkan med sikte pa
den lilla grupp jaarnbrotir som du sjilv ingick i.
Det skulle bli ett vdldsamt och dédsbringande
slag.

Fordelar: Arvegods, Gott rykte, Sjitte sinne,
Snabba reflexer och Snabb likning.

Nackdelar: Edsvuren, Envishet, Fanatism,
Fiende, Hederskod, Intolerans, Vaghals och
Arlig.

Fardigheter: Forsta hjdlpen, Lag, Narstrid,
Ockultism, Politi, Religion, Ridderskap, Rida,
Stridsmano6vrar och Talare samt gudomliga
férmagor.

Utrustning: Ordensklider, svart platrustning,
metallhjdlm, slagsvird, stor rundskdld, bjérn-
tass, dryckeshorn, bjérnskinnsmantel, perga-

ment och kolkritor.

Jdgare
Vintan hade varit 1dng men nu var den 6ver.
Tunnelsvinen hade hittat sitt bete nira den plats
du och dina bréder hade gillrat fillorna. Ni
kunde héra djuren boka och stréva i den djupa
grottan. Men plétsligt kom tystnad, en tystnad
som kidndes onaturlig. Ni hann inte fatta era
spjut eller stridshammare innan vittarna var
Gver er. Jakten hade Svergatt till Gppen strid och
i tumultet var det svart att skilja vin fran fiende.
Du svor en ed om himnd och vedergillning.
Ditt jaktspjut bréts pd mitten och kvar fanns
endast handyxa, ett farligt vapen i dina hinder.
Dvirgar, vittar och tunnelsvin lag déda pa
grottgolvet och ensam kvar stod du.

Fordelar: Lokalsinne, Morkerseende, Sjitte
sinne, Skarp blick och Tur.

Nackdelar: Daligt humér, Fredlss, Ohyra och
Trollblod.

Fardigheter: Bagskytte, Djurkunskap, Gillra/
desarmera fillor, Gomma sig, Hantverk, Jakt,
Klittra, Lyssna, Simma, Smyga, Upptécka och

Overlevnad.
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Utrustning: En bage, kraftiga klider i
naturfirger, rensel med vildmarksutrustning,

koger med pilar, en kniv och tre hartassar.

Kunskapare

Dvirgaporten du star framf6r 4r den portal som
du har férberett dig f6r hela ditt liv. Din faders
vin, dvirgen Volkmor, hade lirt dig att tyda
runor och skrifter som liten och idag kan du
lisa sex sprak, varav tva dr utdéda. Men det var
framfGr den stora stenporten som allt stillde
sig pa sin spets. Tronldndarnas vandring hade
fort dem till denna Sstliga del av Trudvang och
tillsammans med dvirgarna hade de byggt en
underjordisk stad i klippa. Klippan som idag
bir namnet Tronklacken ir ett av de mysterier
och hemligheter som du ldst om i de bécker och
bokrullar som passerat din blick. Nu ir san-
ningens stund kommen, det dr dags att leda din
grupp in i staden.

Fordelar: Arvegods, lakttagelseférméga, Im-
mun, Lokalsinne och Spraksinne.

Nackdelar: Envishet, Fiende, Tvingstanke
och Vaghals.

Fardigheter: Dyrka upp las, Férfalskning,
Férklidnad, Gomma sig, Historia, Kastvapen,
Klittra, Lyssna, Narstrid, Politik, Skugga, Smyga,
Undre virlden och Uppticka.

Utrustning: Valfria klider, ett ldtt ndrstrids-

vapen, kastkniv, penna, blick och pergament.

Kopman

Guldmark, silverklimpar eller ett armband av
vildlinskt koppar, allt funkar som betalning
hos mig. Men sddana dir skinande stenar som
alferna kommer dragandes med vet jag inte
vad jag ska géra med. Det dr darfér jag aldrig
handlar med de didr. Men, visste, det har hant.
Jag fardades genom Arje och passerade en stor
glinta. Mellan triden kunde jag skymta skep-
nader och det skulle visa sig att det vara sidana
dér svartalfer. Jag talade med dem och vi bytte
ndgra varor med varandra. Jag tackade nej till
deras pengar, de dir stenarna, men jag lyckades

ligga hinderna pa en fin kortbige. De silde jag
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Baldrsvik forra hésten och jag lever pa silver-
markerna fortfarande.

Fordelar: Attraktiv, Gott rykte, Minnis-
kokdnnare och Spraksinne.

Nackdelar: Alkoholist, Daligt rykte, Fiende,
Girighet, Glupskhet, Lathet och Mytoman.

Fardigheter: Bluff, Képsla, K6ra vagn,
Matematik, Talare och Virdera.

Utrustning: Hela och rena klider, en bérs
med pengar, en kniv, ett triskrin, nagra han-

delsvaror och en vagn med dragoxe.

Nidendomsriddare (endast Virann)

Du har svurit att skydda nidendomens ord och
anhingare. Oavsett om du tillhér Rortvakten
eller Pilgrimiterna s& dr du en ordensriddare
och lever hela ditt liv som en sann soldat. Du

ir bokligt bildad och en fruktad krigare. Du
hjilper gavlianerna att fardas tryggt pa sina
pilgrimsresor eller sa deltar du i det tredje blod-
staget som en rortviktare. Du dr nidendomens
absoluta spjutspets och fa i Vastermark kan
matcha dina vapentekniker.

Fordelar: Arvegods, Deargtaja, Gott rykte,
Kyrkligt fribrev, Sjitte sinne, Snabba reflexer
och Snabb likning.

Nackdelar: Edsvuren, Envishet, Fanatism,
Fiende, Hederskod, Intolerans, Vaghals och
Arlig.

Fardigheter: Etikett, Forsta hjdlpen, Lag, Nar-
strid, Ockultism, Religion, Ridderskap, Rida,
Stridsmand6vrar och Talare samt gudomliga
férmagor.

Utrustning: Ordensklider, morgonstjirna,
riddarskdld, glef eller pendelyxa, platrustning
med grenhjilm, en helig skrift och drycke-

shorn.

Ordenskrigare

Den nya gréna manteln kidndes tung mot dina
axlar. Men det var en kinsla som stirkte dig. Du
hade fatt den som bevis pa ditt medlemskap i
Norrvaktsorden, en orden som hade till uppgift
att skydda Junghart fran folken och trollen i

norr. Som vipnare till norrvakten Gunnlaug
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Ander hade du ldrt dig ordens viktiga skrift och
kunde nu dven lisa andra skrifter som skrivits
pa estiatika, de lirdas sprak. Gunnlaug var d6d
sedan i vintras och nu 4r det din uppgift att féra
norrvaktorden vidare.

Fordelar: Arvegods, lakttagelseférmaéga,
Minne, Sjitte sinne, Skarp blick, Snabba reflexer
och Spréaksinne.

Nackdelar: Blodlust, Envishet, Fiende, Intol-
erant och Véaghals.

Fardigheter: Etikett, Forklidnad, Forsta
hjilpen, Gomma sig, Historia, Kldttra, Lag, Lys-
sna, Nidrstrid, Politik, Ridderskap, Rida, Smyga,
Stridsmané6vrar och Uppticka.

Utrustning: Kolkritor och pergament,
vilsydda klidder, ringbrynja, ett svird eller yxa,
en hjilm och en mantel med ordens emblem

broderat pa.

Riddersman (endast virann)

Jag kndppte mina hinder si att de arkiska
krigarna kunde binda mig. Jag hade inte valt
att komma hit av egen vilja men mitt svek i
hemlandet hade tvingat mig till krigstag. Det
hade varit det enda alternativet for att mig. Jag
hade varit tvungen att slass for att fa tillbaka
men heder. Men allt hade gatt fel. Dvirgarna i
Lavgund hade lurat mig och hela min hir hade
slaktats av arkernas bakhall. Fran skyn hade
de anfallet oss fran sina bevingade 6dlor och
jag och mina min hade suttit fast i bergspas-
set. En handfull av oss hade tagits till finga och
allt var mitt fel. Mitt h6gmod och min jakt pa
dtererdvring av min titel hade lett mig till en
plagsam d6d langt frin mitt kidra Vastermark.

Fordelar: Arvegods, Attraktiv, Deargtaja,
Gott rykte, Osttron, Sjdtte sinne, Snabba re-
flexer och Snabb likning.

Nackdelar: Edsvuren, Envishet, Fiende, Hed-
erskod, Storhetsvansinne, Vaghals och Arlighet.

Fardigheter: Bagskytte, Etikett, Forsta hjil-
pen, lakttagelseférmaga, Lag, Narstrid, Politik,
Ridderskap, Rida, Spel, Stridsmanévrar och
Talare.

Utrustning: Fina och vilgjorda kldder, en
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dolk och ett slagsvird, en skold och en metall-

rustning.

Skald

Med svird och luta firdades du lings vigen mot
Dranvelte. Du hade passerat Baldersviik fér
flera dagar sedan men din mat var pa vig att ta
slut. Du hade fatt det goda rddet att képa provi-
ant av de manga karavaner som du skulle stéta
pé lings vigen. Men inte en enda handelsman
eller varulast hade du sett pa Gver en vecka. Du
var ingen jdgare. Det var musik, sang och dans
som var de egenskaper som betalade for ditt up-
pehille, inte kétt och pdls. Du rundade en krék
och din sikt hade varit begransad pa grund av
kumlarna som lag spridda pé sidorna av vigen.
Men nu kunde du plésligt se, Dranvelte. Utsik-

ten var obeskrivbar men dnda plockade du fram
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papper och penna. Detta 6gonblick skulle du
féreviga i ett poem.

Fordelar: Attraktiv, Gott rykte, Minne, Min-
niskokdnnare och Spréksinne.

Nackdelar: Diligt rukte, Impulsiv, Héviskhet
och Storhetsvansinne.

Fardigheter: Dansa, Etikett, Forforelse, Kast-
vapen, Lyssna, Sjunga, Spela instrument och
Talare.

Utrustning: Vandringsklider, tvd musikin-
strument, blick, penna och pregament, filt och

ett par kastknivar.

Stigfinnare

Du hade linge haft den fula vana att bita pa en
16s bagstrang. Det var varken smaken eller kon-
sistens som tilltalade dig men det var darfér det
var en FUL van. Men ndgot ska man f6rstré sig
med i Svartlidens djup. Skogen ruvade pd manga
hemligheter och det var ditt virv att lyckas tyda
négra av mysterierna och finna stigar, gingar
och vigar mellan tridens uraldriga stammar. En
bruten kvist dir, spar efter en hjort stenar som
lagts pd rad och varnade liskunniga om trollen
i skogen. Genom alla dessa spar och tecken hit-
tade du nya farleder och genvigar genom farliga
omraden.

Fordelar: Lokalsinne, Morkerseende, Sjitte
sinne, Skarp blick och Tur.

Nackdelar: Fredlss, Impulsiv, Ohyra, Troll-
blod, Vitnerskrick och Vaghals.

Fdrdigheter: Bagskytte, Geografi, GGmma sig,
Klittra, Narstrid, Smyga och Overlevnad.

Utrustning: En bdge och en stav, naturfir-
gade, skona kldder av tyd och skinn, vattenligel,

rensel, elddon, rep och kritor.

Stormikjalt (endast Stormldndare)

Vortland, Paters land, var inte som du hade
trott. Du hade rest dver slitterna fran Trollber-
gen och passerat flera vadstillen. Din fiard mot
kusten hade fatt ett nesligt slut. Fast du var en
kyrkans man, om dn nigot till dren, sa hade de
unga révarna anfallit ditt sdllskap. Din brorson,

en jaarnbrotir och en sann krigare, hade inte
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lyckats ridda dig. Hans tunga svird hade nedg-
jort ett tjog med klena tjuvar och dina makt-
boéner hade blivit hérda av Storme sjdlv. Det var
linge sedan du anvint den gudomliga kraften
och nu, din sista strid, blev den sista gdngen

du uttalats Stormes ord men genom stormen
kunde du se hans Sppna famn.

Fordelar: Gott rykte, Minne, Mdnniskokan-
nare, Sjitte sinnne och Spriksinne.

Nackdelar: Fanatism, Girighet, Intolerans,
Vitnerskrick och Arlighet.

Fardigheter: Forsta hjdlpen, Historia, Lag,
Ockultism, Religion, Sjunga, Talare och Over-
levnad samt gudomliga férmagor.

Utrustning: Ordenskldder, heliga texter,
blick, penna och pergament, en stav, ett vackert

smycke med religis symbol.

Svdrdsmagiker (endast Mittldndare)

Du har firdats 6ver de mittlindska slitterna,
trinat svardskonst hos bulturerna i 6st och lirt
dig véva vitner hos hellawes i Runvijiik. Ansa
har ingen skrivit nadgot kvide om dig men du
drémmer om de stora hjiltedaden och later din
hist fora dig till platser dar strid, oroligheter
och mysterier finns. Du scker dventyret vart
in du kommer och du ir vil férberedd. De
kan viva fram besvirjelser med din rost och
ar skicklig med ditt svird. I det land du kom-
mer ifrdn sa kallas du fér en fhomor. Du ir en
svirdsmagiker.
Fordelar: Ambidextritet, Osttron, Sjitte
sinne och Snabba reflexer.
Nackdelar: Blodlust, Drogberoende, Férban-
nelse, Storhetsvansinne och Vaghals.
Fardigheter: Bluff, Forsta hjilpen, Historia,
Kastvapen, Kldttra, Narstrid, Ockultism, Politik,
Stridsmané6vrar och Uppticka samt besvirjelser.
Utrustning: Pergament, blick, penna, kolkri-
tor, liderrustning, besvirjelsesamling, skalm,
bredsvird och praktiska kldder.

Thul (endast dvdrg)

Allas blickar vindes mot mig. Alla ville hér vad

jag hade att sdga och det var inte férsta gangen
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som mina rad och f&rslag var av stor vikt fér
resans utgang. Jag hatade att firdas lings vigar
och jag férsckte snabbt komma pa nigra anled-
ningar som skulle kunna 6vertyga de andra i
mitt sillskap att inte f6lja handelsleden till Patr.
Vi kunde vara férféljda men det var inte till-
rackligt. Jag beh6vde komma pa en annan an-
ledning. Det kunde vara vad som helst. Bara jag
slapp att fardas bland ménnsikorna. Jag Sppnade
min mun och kunde héra min egen rést nir jag
bérjade forklara for, Magnomond, Gaur, Sankil
och Bailhorn. Det finns en stor barkaorm. ..
Fordelar: Gott rykte, Minne och Spriksinne.
Nackdelar: Alkoholist, Fanatism, Girighet,
Glupskhet, Intolerans, Lathet och Arlighet
Fdrdigheter: Forsta hjilpen, Hantverk, His-
toria, Lag, Narstrid, Ockultism, Religion och
Talare.
Utrustning: Rejdla klider, en ringbrynjerust-
ning och ett nirstridsvapen, firg och nalar samt

pergament och kolkritor.

Tjuv
Tuppen gal och gjorde kuppen oméjlig. Jag
hade hoppats pa att stjila ett dussin av honsens
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dgg men fagelfina visnades sa. Jag han gémma
mig men mycket riktigt sd hade galandet vickt
trilarna och de kom ut fér att se vad som or-
sakat kacklet. Men det var dnnu bittre for mig.
Tack vare tjinstefolket sa kunde jag ta mig in
genom den Sppna dérren och tdmma matkil-
laren pa bréd, kétt och nétter. Men det slutade
olyckligt. P4 vigen ut ur syllhuset sa stGtte jag
pa en yngling. Det gillde livet och min dolk
lyckades dripa barnet innan han han tillkalla
uppmairksamhet. Det var inte férsta gingen jag
slikt ndgons liv men i mina boner sa 6nskar jag
att de klarar sig genom stormen och far sitta
med sina bréders sida.

Fordelar: Bra lukt och smaksinne, laktta-
gelseférmaga, Immun, Lokalsinne, Mérker-
seende och Sjdtte sinne.

Nackdelar: Daligt rykte, Envishet, Fiende,
Kleptoman, Mytoman och Vighals.

Fardigheter: Bluff, Dyrka upp las, Férklidnad,
Gomma sig, Kastvapen, Klittra, Lyssna, Nars-
trid, Smyga, Undre virlden och Uppticka.

Utrustning: Anonyma klider, en dolk, dyrkar,
kastkniv och en guldring.

Vedun (endast Stormldndare)

Skolad i magi och hatad av gerbanisanhidngarna
har tvingat dig att leva i vildmarken. Du har
gomt dig i skogarna eller uppe i bergen och
endast kommit i kontakt med andra nir du sjdlv
valt det. Djuren och naturen har blivit dina
vanner och vissa skulle sdga att du kan tala med
faglarna och hora tridens klagosdnger i vinden.
Dina kunskaper i vitner har underlittat ditt liv
bland trollen och vildarna. De som vet att du
finns respekterar dig, om 4dn av misstinksamhet
och misstro. Fynhemmarna dr inte beredda
att ha dig levande mitt ibland dem s& du har
tvinagats till exil, ndgot som du har lirt dig att
tycka om.

Fordelar: Lokalsinne, Mdrkerseende, Minne,
Sjatte sinne och Skarp blick.

Nackdelar: Diligt rykte, Fiende, Férbannelse,
Moérk hemlighet och Trollblod.

Fardigheter: Bluff, Djurkunskap, Férklidnad,
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Gillra/ desarmera fillor, Gomma sig, Klittra,
Ockultism, Vixtkunskap och Overlevnad samt
besvirjelser.

Utrustning: Grova klider i naturfirger, stav,

kolkritor, besvirjelsesamling och krékfjidrar.

Vildbronja (endast Stormldndare)

Kovr, Haaral och Svartleif var alla vildbronjor.
De var kidnda for sitt raseri i strid, sin obryt-
bara lojalitet och sin vilja att samarbeta. Under
fyrtio arstider hade de tjinstgjort som hirdmin
och personlig vakt at skoldjarlen i Saaga. Men i
varas motte de alla sin baneman, Angvar. Denna
Angvar, en man fran det vilda landet i norr,
hade sénts till Ejland f6r att utfirda en blod-
shamnd, hans uppdrag var att dripa Saagas jarl
och blota hans kropp. Men mellan den vildlin-
dske moérdaren och herremannen stod det tre
vildbronjor. Men inte ens dessa tre birsikar
kunde hindra Angvar fran sitt dad.

Fordelar: Birsirk, Lokalsinne, Mérkersyn,
Sjdtte sinne, Skarp blick och Tur.

Nackdelar: Alkoholist, Blodlust, Daligt rykte,
Fiende, Intolerans, Ohyra, Trollblod, Vitner-
skrick och Vaghals.

Fardigheter: G/D fillor, Gomma sig, Jakt,
Klittra, Narstrid, Smyga, Stridsmandvrar, Over-

levnad, Uppticka,

Utrustning: Praktiska kldder av pils och
skinn, skidggyxa, huggsabel, stor rund-
skold, bjérntass, liderharnesk, vattenskinn,

smaviltssnaror halsband med vargtinder.

VAPEN OCH
RUSTNINGAR
| TRUDVANG

Nedan finns en vapentabell dir vapen, specifika
for Trudvang presenteras, tillsammans med

de vapen som presenteras i Sagas grundregler.
Nagra vapen kan ha bytt namn eller fatt an-
drade virden i attackmodifikation och skade-
modifikation.

Det finns en ny regel som paverkar Attack-
modifikationen. Niar A-mod. blir +4 s omvand-
lar man den modifikationen till 1T6.

Exempel: Din rollperson har +1i Styrkebonus
och bevipnar sig med ett tvahandssvird. Dé ska

skadan sl&s med 2T6 istillet for 1T6+4.

Obevdpnad strid
Ett slag mot ansiktet, en spark mot skrevet eller
tackling i ryggen. Alla attacker som inte sker

med vapen eller tillhygge hamnar i denna kat-

egori och omfattas av samma regler.
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NARSTRIDSVAPEN FATTNING A-MOD. S-MOD. PRIS
Obevapnad strid 1H 0 -1 —
Kniv 1H +1 0 1sm
Dolk 1H +1/43%* 0 3sm
Skalm 1H +1/4+3%* +1 9sm
Huggsabel 1H +3/+1* +1 11 sm
Bredsvard 1H +2 +1 12 sm
Meikka 1H/2H +3/+1* +2 14 sm
Slagsvard 1H/2H +3/+1*% +2 18 sm
Tvahandssvérd 2H +3/+1* +3 24 sm
Traklubba 1H +1 0 3 km
Stav 2H +1 0 4 km
Spikklubba 1H +1 +1 8 km
Stridsklubba 1H +2 +1 4 sm
Stridshammare 1H/2H +3/+1* +1 8sm
Tvahandsklubba 2H +3/+1* +1 4 km
Morgonstjarna 1H +2 +2 9sm
Tvahandshammare 2H +3/+1*% +3 23 sm
Handyxa 1H +1 +1 5sm
Stridsyxa 1H +2 +2 9sm
Skaggyxa 1H/2H +3/+41* +2 12 sm
Pendelyxa 1H/2H +3/+1* +2/+1T6*** 9 sm
Stridshacka 1H/2H +3/+1* +2 8sm
Tvahandshacka 2H +3/+1* +3 15 sm
Tvahandsyxa 2H +3/+1* +3 18 sm
Jaktspjut 2H +3/+1* +1 3sm
Langspjut 2H +3/+1% +2/+1T6*** 4 sm
Glef 2H +3/+1* +3 14 sm
Huggspjut 2H +3/+1*% +3/+1T6*** 16 sm
Piska 1H +3/+1 0 1sm
Stridsslaga 1H +1 +1 6 sm
Stridsgissel 1H +1 +2 10 sm
Tvahandsslaga 2H +3/+1* +2 9sm
Trollgissel 2H 0 +3 14 sm

* Dessa vapen har +3 i Attackmodifikation sd ldnge man kan hdlla motstdndaren pd normalt avstdnd. Kommer han in pd kort avstdnd sd fdr man

bara en modifikation pd +1.

** Dessa vapen har +3 i Attackmodifikation sd ldnge man kan hdlla motstdndaren pd kort avstdnd. Hdller han sig pd normalt avstdnd fdr din rollperson
endast tillgodo se sig en modifikation pd +1.

*** Detta vapen ger +1T6 i Skademodifikation om den anvdnds frdn hdstryggen ndr hdsten rér sig (travar eller galopperar) i attackens riktning.

FATTNING berdttar hur mdnga hdnder som din rollperson mdste anvdnda for att hantera det vapen som han har i hdnderna. Ett vapen med 1H/2H kan
anvdndas med sdvdl en hand som med tvd hdnder.

A-MOD betyder Attackmodifikation och visar hur mycket plus din rollperson fdr pd sin total fardighetsnivd pd fardigheten Narstrid ndr han anvdnder sitt vapen.
§-MOD stdr for Skademodifikation och visar det vdrde som din rollperson fdr ldgga till den T6 som han sldr for att fd fram skadan.

PRIS visar hur mycket vapnet kostar. Det visar priset i kopparmynt (KM) eller silvermynt (SM) men pd mdnga stdllen i Trudvang sd anvinds byteshandel
och dd ska varorna som anvdnds som betalningsmedel ha ett vdrde av det angivna priset.
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AVSTANDSVAPEN FATTN. A-MOD. S-MOD. ELDH. RACKV. PRIS

Jaktbage 2H +2/+1 0 1/1 40m/ 100m 6 sm
Forstarkt bage 2H +2/+1 +1 1/1 70m/150m 10 sm
Sammansatt bage 2H +3/+2 +2 12 100m/200m 22sm
Latt armborst 1H/ 2H +3/+2 +1 1/2 50m/100m 32 sm
Armborst 2H +3/+2 +2 1/2 80m/150m 45 sm
Tungt armborst 2H +3/+2 +3 1/3 120m/200m 75 sm
Slunga 1H +2/+1 0 1/2 (STYx2)/(STYx10) m  1sm
Stavslunga 2H +2/+1 +1 1/2 (STYx2)/(STYx20) m 3 sm
Liten sten 1H +1/0 i 1/1 (STYx2)/ (STYX5)m —
Stor sten 2H -1/-2 +1 1/2 (STY)/(STYx3) m ik
Kastkniv 1H +1/0 0 14T (STYx2)/(STYx5) m 1sm
Kastyxa 1H +1/0 +1 1/1 (STY)/(STYx5) m 5sm
Kastspjut 1H +2/+1 +2 1/1 (STYx2)/(STYx10) m 3 sm

FATTN. berdttar hur mdnga hénder som din rollperson mdste anvinda for att hantera det vapen som han har i hdnderna. Ett vapen med 1H/2H kan anvindas med
sdvdl en hand som tvd hdnder.

A-MOD. betyder Attackmodifikation och visar hur mycket plus din rollperson fdr pd sin total férdighetsnivd pd fardigheten Bdgskytte eller Kastvapen ndr han
anvdnder sitt vapen. Det forsta virdet anvdnds ndr mdlet finns inom den korta rdckvidden och det andra virdet anvdnds ndr trollet befinner sig lingre bort dn den
korta rdckvidden men inom den ldnga réckvidden.

S-MOD. stdr for Skademodifikation och visar det varde som din rollperson fdr ldgga till den T6 som han sldr for att fd fram skadan.
ELDH. stdr for Eldhastighet och det visar hur ofta skytten kan avlossa en projektil. 1/1 betyder att han kan skjuta varje Stridsrunda, 1/2 betyder att det tar en
Stridsrunda att ladda om och dirfor kan han endast avlossa sin projektil varanna Stridsrunda och 1/3 betydeer att det tar tvd Stridsrundor att ladda om och darfor

kan personen som anvdnder vapnet endast skjuta var tredje Stridsrunda.

RACKYV. betyder Réckvidd och det visar hur ldngt vapnets projektiler kan avfyras och fortfarande géra skada. Det forsta vérdet visar vad vapnet har for kort
avstdnd. Befinner sig mdlet inom detta sd kan skytten tillgodo ses sig en higre Attackmodifikation. Den andra réckvidden visar vapnets maximala rdckvidd.

PRIS visar hur mycket som rustningen kostar. Det visar priset i silvermynt (SM) men pd mdnga stdllen i Trudvang sd anvdnds byteshandel och dd ska varorna
som anvdnds som betalningsmedel ha ett vérde av det angivna priset.

SKOLD NARSTRIDSFORSVAR  AVSTANDSFORSVAR BV PRIS
Liten skold +1 +1 1sm
Medelstor skold +1 +2 2sm
Stor skold +2 +3 -1 3sm
Metallskoning +1* — -1x* 1/ 2/ 3 sm***

* +1ldggs till skoldens ursprungliga vérde i Nérstridsforsvar.

** -1 ldggs till skildens ursprungliga vérde i Begrdnsningsvdrde.

*** Priserna anger kostnaden for metallskoning for en liten skild/ medelstorskéld/ stor skéld.

NARSTRIDSFORSVAR ir ett viirde som visar hur mycket din rollperson fdr ldgga till sin egenskap Forsvar ndr han sldss i Narstrid.

AVSTANDSFORSVAR dr det viirde som visar hur mycket som din rollperson fdr ldgga till din rollpersons Forsvar ndr han forsvarar sig mot attacker frdn
avstdndsvapen.

BV stdr for Begransningsvdrde och dr ett virde som dras frdn din rollperson totala férdighetsnivd ndr han forsoker utfora fysiska handlingar.

PRIS visar hur mycket som rustningen kostar. Det visar priset i silvermynt (SM) men pd mdnga stdllen i Trudvang sd anvdnds byteshandel och dd ska varorna som
anvinds som betalningsmedel ha ett virde av det angivna priset.
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Kniv

Kniven 4r en 20 till 25 centimeter ling eneggad
klinga. Frimst anvinds kniven som ett redskap,
s& vil av kockar, lidermakare som fiskare och
tridgardsmistare. Men f6r vissa ljusskygga
individer s kan en kniv ricka for att utféra ett

dulgadrap.

Dolk

En dolk kan se ut pa méanga olika sitt. Den kan
var bojd, rak, bred eller ling. Det som skiljer
dolken fran kniven ir att den allt som oftast dr
dubbeleggad och nagot lingre. Nigra exempel
pa dolkar ir den stormldndska Bjorntassen eller

den mittlindska Ringdolken.

Skalm

Skalmen ir en kort sviard. Den ir cirka en halv
meter lang och ofta dubbeleggad. Skalmen ar
sillsynt i Stormlinderna men dr dessto vanlig-
are i Mittland dir vapenmadstarna skolas i kamp

med tva svard.

Huggsabel

Det dr ett eneggat svird med rak eller bsjd
klinga. Det anvdnds att hugga med och fungerar
daligt i tranga utrymmen dar st&t- och stick-
tekniker dr att féredra. Huggsabel hiarstammar
frén vildbronjorna men anvinds idag i hela

Osthem.
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Bredsvdrd

Bredsvirdet dr ett mittlindskt vapen. Det dr ett
rakt, dubbeleggat svird pa cirka en meter. Det
dr till for strid och ndstan alla vapenféra min i
Majnjord bir ett bredsvird. Ibland kallas det for

stridssvard.

Meikka

Det alfiska sviardet Meikka var fran bérjan en
stridsklubba gjord av trd. I och med att alferna
lirde sig smideskonsten s ersatte de den
fraimre delen av stridsklubban med en svird-

sklinga.

Slagsvdrd

Slagsvardet dr ett tungt enhandssvard som
endast de starkaste av krigare orkar svinga. De
fruktade jaarnbrotir frdn Vortland 4r bevip-
nade med sddan svird. Klingan dr 6ver en meter
vilket tillsammans med hjaltet gér vapnet till
mer dn 120 centimeter langt. Det dr alltid dub-

beleggat och kan svingas i tva hinder.

Tvdhandssvdrd

Det dr sidllan man stSter pa ett langt svird som
kriver tva hinder for att svinga. Vilbronjorna
har drbara krigare som utrustas med tvihandss-
vird smidda av brons. Svardet dr cirka en och en
halv meter langt och dr ett fruktat vapen i ritt

hinder.

Trdklubba och Tvahandsklubba

En gren fran ett trid, ett stolsben eller en
vackert sniddad tralubba. Alla dessa saker och
nagra till faller under denna kategori och re-

geltekniskt behandlas de pa samma sitt.

Stav

Snida och silversmyckad eller himtad direkt
fran marken, alla stavar mellan en och en halv
till tva och en halv meter behandlas pa samma
sdtt, regeltekniskt. Gandmin och Vedunar
brukar bir stavar. Ofta ir de endast till for van-
dringar men vissa kan svidra pa att de gjorda av

renaste vitner.
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Spikklubba

En klumpig triklubba med rostiga spikar
tillverkad av ett troll eller en snidad triklubba
med bronsnitar pa, bidda typerna behandlas med

hjilpa av samma regler.

Stridsklubba

En stridsklubba dr gjord av trd men har har
forstiarkts med metallbeslag. Den kan flensar
eller nitar av metall och triskaftet ir ofta lindad
med ldder for att 6ka vapnets tilighet. Strid-
sklubban dr ett vanligt vapen i Vastermark da

Nidendomen inte tillaiter anvindandet av svird.

Morgonstjc’irna

Morgonstjirnan dr en stridsklubba med klotfor-
mat och nit eller spikférsett huvud. Vapnet ar
en meter lingt och pa grund av det metallskod-

da huvudet sa dr det ett tungt och fruktat vapen.

Stridshammare och Tvahandshammare

Stridshammaren ar ett ovanligt vapen som
sdllan ses i hinderna pé andra dn dvirgarna.
Vapnet dr cirka en meter lingt och har ett litet
hammarhuvud lingst ut pa ena dnden. Tvahand-
shammaren dr ndstan en och en halv meter lang

och har ett betydligt stérre huvud.

Handyxa

Handyxan dr, precis som kniven, egentligen

ett redskap. Man kan hugga ved eller bygga ett

liger med hjdlp av yxan. Men sjilvfallet funger-
ar den ocksa som ett vapen. Handyxan dr cirka

en halv meter lang.

Stridsyxa

Denna yxa ir strax under en meter ling och

ar smidd for strid. Skaftet dr lindat med lidder
for att 6ka vapnets talighet och yxans huvud

ar stort och ir en lang egg. Vapnet dr vanligt
isd vdl Stormlinderna som Vastermark men
anvinds inte lika ofta av mittlindarna, som alla

vet fordrar svirdet.
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Skdggyxa

Den hir yxan dr den tyngst varianten som en
minniska orkar hantera i en hand. Den har

ett stort tungt yxhuvud med ett kraftigt skaft.
Yxan dr vanlig bland vildbronjorna och storm-

lindska barsirkar.

Pendelyxa

Pendelyxan dr ett ryttarvapen som enbart finns
i Vastermark. Skaftet dr langt, Sver en meter och
yxans huvud ir stort och halvmaneformat och
till skillnad fran vanliga yxor sa pekar eggen
rakt fram i stillet for &t sidan. Nidendomsrid-

darna dr mastare pad denna typ av vapen.

Stridshacka och Tvdhandshacka

Hackan dr ett ovanligt vapen och anvinds
framst som ett redskap vid malmbrytning och
tunnelgrivning. Det dr ddrfor som det oftast an-
vinds som ett vapen av dvirgarna. Det dr sillan
det anvinds att sldss med av minniskorna annat

in i nodfall.

Tvdhandsyxa

Tvédhandsyxan dr en en och en halv meter ling
yxa med stort och tungt huvud. Skaftet dr oftast
lindat med lider for att 6ka vapnets talighet.
Tvahandsyxan dr ett otympligt men skrickinja-
gande vapen och anvindas endast av starka och
harda krigare, oftast frén Vildland.

Jaktspjut

Detta spjut dr cirka tva meter langt och har ett
kraftigt skaft och blad. Det anvinds frimst till
jakt men det gér alldeles utmairkt att spetsa troll
med det.

Ldngspjut

Langspjutet dr cirka tre meter langt men det
kan mita dnda upp till fyra meter. Det dnvinds
framst som lans fran histryggen men i vissa
arméer sa dr dven hirdsmin bevipnade med
spjuten och da framst for att m&ta beridna krig-

are och riddare.
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Glef

Glefen dr ett vastermarkiskt vapen. Det har ett
skaft pa cirka tvad meter och pa ena dnden sitter
det en klinga. Vapnet anvinds frimst att hugga
med men kan i nddfall anvindas som ett stick-
vapen. Det sigs att den vastermarkiska glefen ar

forgangaren till det mittlindska huggspjutet.

Huggspjut

Huggspjutet dr cirka 2 meter langt och pa vars
ena dnde det sitter en stor och kraftig klinga.
Vapnet anvinds frimst att hugga med, som man
hér pé dess namn, men fungerar utmirkt att
sticka med. Det dr ett tungt spjut som nistan

utslutande anvinds i Mittland.

Piska

En piska dr egentligen inget vapen utan ett
redskap som anvinds av boskapssk&tare. Men
sjdlvklart gar det att anvinda som ett vapen men
det dr svaranvint. Alla typer av piskor, korta,
langa eller flertungade behandlas med samma

regler.

Stridsslaga och Tvdhandsslaga

Fran bérjan var slagan ett bonderedskap men
den som dnvinds i strid har férstirkts med
metallbeslag. Slagan 4r gjord av trd men har
klitts med metall. Tvdhandsslagan dr stridssla-
gans storebror och ger mer i skada. Precis som
stridsslagan sa dr tvdhandsslagan vanligast i

Vastermark.

Stridsgissel

Stridsgisslet dr ett ovanligt vapen som harstam-
mar frin sédra Vastermark. Vapnet bestar av

ett halvmeter langt skaft i vars ena dnde det
finns en halvmeterlang kedja sattfast. [ anden
pa kedjan finns det en klot, som kan vara férsett
med spikar. Hirdsmannen svingar vapenat sa
att klotet ska triffa motstidndaren. P4 grund av

vapnets kedjeldnk sa dr det svaranvint.
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Trollgissel

Ett trollgissel dr ett vapen som bestar av en cirka
tva meter lang, kraftig kedjai vars ena dnde det
sitter ett spikfGrsett jarnklot. Vapnet dr mycket
tungt och otympligt men i hinderna pa ett

troll eller anna storvuxen fiende kan det utdela

skrimmande hdg skada.

Jaktbdge

Jaktbagen dr i férsta hand ett redskap som en
jagare anvander sig av vid jakt av mindre vilt.
Det dr den vanligaste pilbagen i Trudvang.
Mainga dger en bége och allt fran bonder till
jarlar har en hemma. Men, en jaktbige kan
ocksa fungera som ett dugligt avstandsvapen
och hirdsman, spjutsvennar och vapenbréder
runt om i Trudvang anvinder jaktbagen som ett

vapen.

Forstdrkt bdge

Den férstirkta bagen anvands ocksa till jakt
men da ofta mot stérre djur som bjérn, dlg och
troll. Den ar kraftigare 4n sin lillebror och sjdlva
bigen dr byggd av flera material, till exempel
trd, horn och ben. Om det finns bigskyttar

med i en hir sa dr de ofta bevipnade med den

forstarkta bdge tack vare den langa rackvidden.

Sammansatt ba°(qe

Den sammansatta bigen, eller alfbigen som
den ocksé kallas, ir den kraftigaste bagen och
dessutom den som har lingst rickvidd. Den dr
precis som den f6rstirkta bagen sammansatt av
flera olika material men ir dessutom konstru-
erade pa ett annat sitt en de tva andra bagarna.
Det dr denna konstruktion som fa manniskor
kinner till och bégen har darfér blivit férknip-
pad med alferna da de uteslutande anvinder sig

av den sammansatta modellen.

Ldtt armborst

Generellt tillverkas och anvinds armborst
endast i Vastermark. Dvirgarna har ocksa lirt
sig hantverket men det dr mycket fd mittlan-

dare, nhoordlindare och stormlindare som
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anvinder sig av armborst. Det litta armborstet
ir ett komplementsvapen till en yxa eller svird
och kan, av starka krigare, avfyras med en hand,

men den méaste laddas om med tva hinder.

Armborst

Ett vanligt armborst, ménga av krigarna i de

vastermarkiska hirerna utrustas med armbor-
stet. Det dr ett effektivt vapen, dven om det tar
en liten stund att ladda, och fungerar utmarkt

dven for en otrdnad kdmpe.

Tungt armborst

Det dr ovanligt att se en personen som bevap-
nar sig med ett tunga armborst. Det fungerar
oftare som ett monterat pallisadvapen eller som
bestyckning pa ett skepp. Men det har férekom-
mit att personer bir och avfyrar tunga armborst
utan att behdva stod, ett exempel dr graehjon-
shirjarna fran norra Vastermark. De bar alla ett
tungt armborst och satte skrick i sa vdl bénder

som hirdsmin i omradet.

Slunga och Stavslunga

Slungan ir ett billigt och darfér ocksa vanligt
avstandsvapen i Trudvang. Det dr fran bérjan
ett jaktredskap framst for jakt av gnagare och
smavilt s3 som harar och faglar. Slungan ir inget
kraftfullt vapen men kan med en lyckad traff
mycket vil séva en vuxen karl. Stavslungan dr
en vidarutveckling av den vanliga slungan och

har en lingre rackvidd 4n sin kusin.

Liten sten och Stor sten

Varken den lilla stenen eller den stora stenen
ir nagra vapen. Men kastar man sten pa nagon
sd kan det ge skada. Men den stora stenen
anvinds flitigt av férsvarana uppe pa murar
och pallisader. Man vilter helt enkelt ut stora
stenar pa angriparna medan de férscker resa
sina beldgringsstegar. Det 4r ett mycket bil-
ligt alternativ till pilbadgar, kokande olja eller

vitnervavare.
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Kastkviv

Kastkviven dr en en kniv med dubbeleggat och
tungt blad som gor den férdelaktigt, jaimfort
med en vanlig kniv eller dolk, att kasta. Vapnet dr
inte sa vanligt da krigsmin viljer att anvinda sin
vanliga knivar till att kast, men far da inte tillgo-

dose sig ndgon attackmodifikation for detta.

Kastyxa

Kastyxan sidgs vara dvirgarnas pafund. Pa sam-
ma sitt som med kastkniven s kan man kasta
den vanliga handyxan men fir da inte tillgodo

se sig den attackmodifikation som kastyxan har.

Kastspjut

Kastspjutet dr ett kort och litt spjut med tungt
blad som gor att den férdelaktig att kasta. Kast-
spjutet anvinds framst av alferna men dven av

vildar och skogsfolk i Osthem och Nhoordland.

Liten skold

En liten skold bars fastsatt pa bararens under-
arm och kan vara antingen rund, trikantig eller
frykantig. Den dr vanlig bland batsman och
havsvargar eftersom det dr enklare att ha sma
skoldar och vapen ombord pé en bat med alla
master, tunnor och tranga utrymmen. Den lilla
skolden anviands ocksa av av smavixta folk, vit-

tar, smatroll och andra Svartlidsknytt.

Medelstorskold

Den medelstora skélden dr den absolut vanli-
gaste. Riddarminnen fran Vastermark har sina
droppformade skéldar och stormldndarnas
hirdsman har sin enkla runda. Skélden 4r gjord
av trd men kan vara sa vil klidd med tyg som
lider eller utsmyckade med koppar eller jirn.
Om den ir metallskod s tal den dessutom mer

stryk.
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RUSTNING R-MOD. BV  PRIS KROPPSDELAR

Lader/pals 1

Benskenor/ byxor 3sm Hoger och vanster ben

Gordel 2sm Mage

Kjol 5sm Mage, hoger och vanster ben
Armskenor 3sm Hoger och vanster arm

Harnesk 5sm Brost och mage

Jacka/tunika 8sm Brost, mage, hdger och vanster arm
Skjortel 11 sm Brost, mage, hoger och vanster arm samt hoger och vanster ben
Huva 1sm Huvud

Huva med hatta 3sm Huvud och brost

Metallforstarkt lader 2

Benskenor/ byxor 7 sm Hoger och vanster ben

Gordel 4sm Mage

Kjol -1 11sm Mage, hoger och vanster ben

Armskenor 6 sm Hoger och vanster arm

Hatta 5sm Brost

Harnesk 9sm Brost och mage

Jacka/tunika &1 15 sm Brost, mage, hdger och vanster arm

Skjortel -1 22 sm Brost, mage, hoger och vanster arm samt hoger och vanster ben
Hjalm 3sm Huvud

Ringbrynja 3

Byxor/kjol = 23 sm Hoger och vanster ben

Skjorta =il 30 sm Brost och mage

Tunika *2 40 sm Brost, mage, hoger och vanster arm

Skjortel -2 63 sm Brost, mage, hoger och vanster arm samt hoger och vanster ben
Huva 10 sm Huvud

Huva med hatta il 25sm Huvud och brost

Fjallpansar 4

Kjol -2 33 sm Hoger och vanster ben

Hatta 4l 21 sm Brost

Harnesk 4 42 sm Brost och mage

Tunika -2 70 sm Brost, mage, hoger och vanster arm

Skjortel -3 103 sm  Brost, mage, hdger och vanster arm samt hoger och vanster ben
Platrustning 5

Ben skenor -2 45 sm Hoger och vanster ben

Armskenor -2 39 sm Hoger och vanster arm

Harnesk -3 58 sm Brost och mage

Hjalm -2 19 sm Huvud

Virdena for arm- och benskenor dr alltid utsatta i par. Om din rollperson endast vill ha en sd halvera pris och vikt.

R-MOD. Stdr for rustningsmodifikation och det dr det vdrde som dras av frdn den skada som en trdff frdn ett vapen eller dylikt dsamkar.

BV stdr for Begrdnsningsvdrde och det dr ett virde som dras av frdn din rollpersons totala fardighetsnivd ndr han utfor fysiska handlingar. Det dr endast det
hégsta Begrdnsningsvdrdet som anvdnds. Om din rollperson tillexempel har pldt pd ben, armar och kropp sd fdr han ett Begrdnsningsvdrde pd -3, inte det sam-

manlagda som skulle ha blivit -;.

PRIS visar hur mycket som rustningen kostar. Det visar priset i silvermynt (SM) men pd mdnga stdllen i Trudvang sd anvdnds byteshandel och dd ska varorna som
anvinds som betalningsmedel ha ett virde av det angivna priset.

KROPPSDELAR berdttar vilka kroppsdelar som den valda rustningen skyddar. Om din rollperson blir trdffad pd ndgon av de skyddade kroppsdelarna sd far han
tillgodo se sig R-MOD for den trdffen.
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Stor skold

Den stora skélden anviands inte s ofta. Mit-
tlindarna tar fram sin stora, runda skodldar nir

det nalkas tronskifte och gratrollen i Bjarn-

skogen ir starka nog att bir dessa tunga skoldar.

Om den stora skdlden dessutom ir skodd med
metall s3 dr det endast de starkate krigarna som

lyckas kimpa med den.

Ldderrustning

Liderrustningen dr den vanligaste rustning i
Trudvang. Armskenor av lider kan en jigare
bira, benskenor ér inte ovanligt pa karavanvak-
ter och bland hirdsminnen och krigarna ar det
mycket vanligt med bade tunikor, skjortlar och

huvor av lader.

Metallforstdrkt ldder

Till skillnad fran de vanliga liderrustningarna
sa birs de nit- eller ringférsedda liderrustnin-
garna av erkidnda kdmpar, jarlar och herreman.
De kan var vackert dekorerade med stirkande
metall men kan lika girna vara ful, sotiga och

fullproppade med nitar, plattor och ringar, allt

beroende pa vem som bir den.

Ringbrynja
Ringbrynjerustningen dr tillverkade av sma

ringar som har linkats samman, om sex eller

itta ringar. En ringbrynjeskjorta birs av rika
kdmpar och heliga krigare. Ringbrynjan ar litt
att rora sig i men dr betydligt tyngre dn rustnin-

gar av lader.

Fjdllpansar

Denna rustningstyp dr inte sa vanlig i Osthem
utan férekommer i Mittland och Vastermark.
I grunden dr det en liderrustningen men som
har klitts med fjill, som sitter sa tétt tillsam-
mans att de bildar ett heltickande skydd.
Fjillens form kan variera, ett kungstrolls
fjallpansarkjol ar mycket olik en mittlindsk

svirdmistares fjillpansartunika.

Pl&’trustning

Platrustningen dr ovanlig. Hos manniskorna

sa kinnetecknas de vastermarkiska herreman-
nen av att i strid bara platrustningar. Det finns
sjdlvfallet andra folk som anvander plit som
kroppsskydd. Didr 4r dvirgarna ett av dessa folk.
De dr mistare pa plitsmide och deras platrust-
ningar dr oGvertraffade i kvalité. Vildman fran
Nhoordland och stormlindska hirdsmin kan
ha vissa delar av sina rustningar gjorda av plat,
sa som endast benskenorna eller harnesket. Men
aldrig har man skadat en alfi plat rustning och
mycket sillan bir de mittlindska svardssvingar-

na rustningar av plit nir de beger sig ut i strid.
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huset Bortom OOrRRen

Ett aventyr till Saga Trudvang

av Niklas Wistedt

Viss bearbetning av Anders Lekberg
lllustrationer av Gabriel Forsén

Vargsabel
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INLEDNING

uset bortom dd&rren ar tinkt att

vara ett klassiskt detektiviven-

tyr for 3-6 spelare. Aventyret

bygger pa probleml&sning och
anvindandet av sinnet 4r ofta att féredra fram-
for en skicklig svirdshand. Aventyret passar
alla typer av spelare, nybdrjare savdl som mer
erfarna. Jag har medvetet skrivit relativt omfat-
tande beskrivningar av alla viktiga rum och
spelledarpersoner i syfte att forenkla for den
oerfarne spelledaren och minimera férhand-
sarbetet for denne. Aventyret skall kunna spelas
med alla typer av yrken men det underlittar fér
spelarna om gruppen innehaller minst en tjuv
och en nidendomskrigare eller gavlian med
besvirjelsen Uvenlavirn.

Om SL vill att spelarna skall fa det littare
att klara av dventyret sa kan han lata en av rollp-
ersonerna vara gandman/svirdsmagiker.

Huset bortom dérren bygger pa Saga-Trud-
vangs regelverk. Fljande publikationer krivs
for att dventyret skall kunna spelas som det dr

tinkt;

Saga: Rollspelet
Artikeln: Saga-Trudvang
Jorges Bestiarium

Mittland: kampanjemodul

Férkortningar som anvinds i detta dventyr dr;

SL = Spelledare

RP = Rollperson

SLP = Spelledarperson

TN = Total nivd, det virde som ska underskridas med
resultatet av 1T20

Oversikt

Aventyret borjar med att Rollpersonerna Sver-
raskas under en resa i skogen av ett fruktansvirt
ovader och pa sa sitt tvingas scka skydd i Huset
bortom dorren - ett gigantiskt, underjordiskt
virdshus i hjirtat av skogens djup. Snén vriker

ner och Rollpersonerna tror att deras sista
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stund ir kommen nir de pl6tsligt far syn pa en
oljelykta i vinternatten.

Nir Rollpersonerna stiger in i virdshuset
mairker de snart att allt inte 4r som det skall.
Stimningen 4r tryckt och folk dr oroliga och
rastlésa. Rollpersonerna nés av informationen
att folk har détt nyligen innanfér Husets viggar.

Rollpersonerna pabérjar forhoppningsvis
efterforskningar och utforskardelen i dventyret
tar fart. Hir lir Rollpersonerna kinna Hu-
sets invanare och olika rum. Férhoppningsvis
kommer de s& langt i sitt detektivarbete att de
forstar att en demon ar 16s i Huset och att alla
runtomkring dem &r potentiella mérdare, till
och med de sjdlva! Nu maste de finna ett sitt
att férgéra demonen pa innan de forgors sjilva.
Men det dr en kamp mot klockan. Varje dygn
uppdagas nya mord och ondskan kan ruva i
var man och kvinnas hjirta. Misstrésta inte!
Loésningen pa detta gruvliga problem finns
inom Husets viggar, ty allt dr inte vad de ser ut
att vara, den morkaste skuggan kan innehalla
ljusets vapen...

Vad vore ett klassiskt dventyr utan en sluts-
trid mot drkeskurken? Givetvis ska Demonen fa
pa pilsen och dripas, eller flyr den ut i Trud-
vangs skogar for att slicka sina sdr och en dag

atervinda till minniskornas virld?

Bakgrund

Huset bortom dérren dr ett stort, underjordiskt
virdshus belidget ndgonstans i Svartliden norr
om borgen Taldwen i norra Runvijiik.
Utvirdshuset dr beliget under rétterna
pa ett jdttelikt barrtrdd, det enda som syns pa
utsidan dr en enkel triddrr férsedd med en
portklapp. Huset bortom dérren dr en magisk
plats pa manga vis men det som 4r grunden till
virdshusets mystik dr en fértrollad killa langt
ner i underjorden. Killan har en rad egenskaper,
ehuru vattnets féryngrande férmagor maste
namnas som dess frimsta. Konsekvenserna
av denna férunderliga killa blir féljaktligen
att manga utav husets gister och anstillda ar

mycket, mycket gamla.
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Pa virdshuset dr alla vilkomna, graehjon
som alf, minniska som dvirg. Vissa gister stan-
nar bara en natt, andra en livstid eller lingre.

I salarnas dunkla rum kan man méta pé savil
vinner som potentiella fiender. En gést ar
vilkommen att bositta sig i huset om hon s
onskar. Sa linge det finns ett rum ledigt och
gisten inte stéller till problem far hon stanna
hur linge hon vill. Har man inga pengar finns
det alltid andra sitt att géra ritt for sig. Saledes
hade livet sin stilla gdng i Huset bortom dérren
i darhundraden och alfen Ithan, som grundat
gdstgivargdrden med sin minskliga fru Esrid
skulle fira sitt fyrahundratjugoandra ar som
virdpar for detta osannolika virdshus nir
plotsligt mérka moln skymde en annars klarbla
hésthimmel..

For sex dagar sedan kom en ung kvinna
till Huset bortom dérren, hon var svart skadad
efter en strid mot en, for vardfolket, okand
motstindare. Sanningen dr att hon slagits mot
sin egen kropp, besatt av en demon. Kvinnan
dog, bara timmar efter att hon anlint till Huset,
men detta visste bara demonen sjilv, som bosatt
sig i hennes kropp. Demonen som besatt henne
fascinerades av virdshusets brokiga invanare
och borjade sakta men sikert studera dem nog-
grant. Efter ett par dagar bérjade osidmja sprida
sig bland Husets gister och anstéllda. Mun-
hugg ledde till slagsmal, och slagsmal ledde till
mord. En tillfdllig gist, viltjigaren Use, drap
en portvakt vid namn Gyma och flydde sedan
galen ut i moérkret for att aldrig atervinda.
Men demonen stannade osynlig kvar, n6jd
med sitt illddd. Dagen efter hittades kokerskan
Hirgid déd. Styckad lag hon i sin stSrsta gryta.
Hon mérdades av demonen nir denne tagit
virdshusvirden Ithans skepnad. Sa gar demonen
till viga, den tar skepnad av nagon som offret
kanner och litar pa, och slar till nir ingen van-
tar det. Paniken spreds i virdshuset samtidigt
som snon utanfor vrikte ner likt aldrig forr (en
fimbulvinter?). Men dn vagar folk inte limna
Huset pa grund av rddslan att inte Sverleva den

stringa vinter som rader utanfér. Det dr manga
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dagsmarscher till ndrmsta bosittning och chan-
serna till Sverlevnad dr sma.

Sadan dr stimningen i Huset bortom dor-
ren, ridsla blandad med misstinksamhet. Var
man och kvinna sover med handen pa svirdsh-
jaltet och med ett 6ga Sppet. Men genom den
stranga kylan och meterdjupa snén pulsar sig
ett sillskap fortvivlat fram for att s6ka skydd,
och deras steg leder dem ndarmare Huset bor-

tom dorren...

Stdmning

Den stimning som SL skall forscka formedla
nir han leder detta dventyr dr mork. Virdshu-
set dr en magisk plats och manga mirkliga
saker ryms innanf6r dess viggar. Gasterna pa
vdirdshuset dr i manga fall mirkliga och fram-
mande, och kan ibland uppfattas som skram-
mande. En bisarr och brokig skara som pa sitt
och vis pdminner om persongalleriet i TV-se-
rien Twin Peaks. Detta i samband med skricken
som demonen sprider genom sina ritualmassiga
och vedervirdiga drapargdrningar borde fi den
tuffaste av rollpersoner att kallsvettas. Spela

pa det onaturliga och okinda i virdshuset. Lat
dventyret vara som en sjuk drém som pendlar
mellan angendma 6gonblick och stunder av
djupaste terror. Spela pa karaktdrernas ibland
nistan sinnessjuka beteende. Spela pa det
oférutsidgbara i Husets natur, hur allting inte dr
vad det ser ut att vara.

SL skall dock inte glémma att dven vinner
star att finna i denna tid av obehag. Manga av de
som bor i Huset Bortom D&rren dr godhjirtade
varelser som girna stiller upp pa rollpersonerna

dven om ridslan tynger deras sinnen.

AVENTYRET BORJAR

Rollpersonerna har firdats genom skogen i
dagar nir de pl6tsligt Gverraskas av ett vin-
terovider ingen av dem tidigare sett like till. De
tappar snart orienteringen och pulsar fértvivlat

fram genom den iskalla vinternatten.

“Ni pulsar fortvivlat fram genom den piskande, iskalla
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snon. En bitande vind viner fram mellan de jdttelika
trddstammarna och frdn de avldgsna tradkronorna
rasar sjok med sné ner Gver er. Vindens rytande 6verrd-
star skogens alla ljud och ni tvingas skrika till varandra
for att gora er horda. Sakta men sikert ebbar era krafter
ut och fortvivlan borjar tynga era sinnen. Plotsligt
skymtar ni ett avldgset ljus mellan skogens stammar.
Trdden delar sig och framfor er breder en gldnta ut sig.

I mitten av gldntan tornar ett jdttelikt trdd upp sig over
er och skymmer mdnens ljus. Trots sndstormen fdr ni syn
pd en dorr mellan trddets rétter och ovanfor dorren kdl-

lan till det ljus ni tidigare skymtat, en oljelykta.”

Férhoppningsvis gér nu rollpersonerna som
bade du och jag vill, de knackar pa dérren. Den
ir last med en regel fran insidan, sd att bara
stévla in gar uppenbarligen inte f6r sig. Innan-
for dorren sitter portvakten Surte pé post och
han Gppnar genast dérren ndr nagon knackar
pa. Den senaste tiden har Surte, av férklarliga
skil, behandlat besSkare lite mer misstinksamt
och han kommer att vilja ta en ordentlig titt

pa Rollpersonerna innan han slipper in dem.
Surte dr ett stort graehjon med bister uppsyn
som tillsammans med sin bastanta traklubba
borde avskricka fran alla forsok till brak. Surte
stricker sig en bit Gver tvd meter fran marken
och hans bréstkorg dr bredare 4n ndgon min-
niskas. Hans skidggiga ansikte, breda nisa och
klargula 6gon avsléjar omedelbart hans ur-
sprung och sliktskap till bastjurs dtt. Trots sitt
vresiga humér och sin misstinksamma uppsyn
ir Surte en redig och hedersam karl som inte

tar till nivarnai onddan.

Skdankrummet

Nir rollpersonerna vil kommit in genom dér-
ren leder en kort, kraftigt sluttande gdng in
till skinkrummet som 4r placerat strax under
jordytan.I den stora matsalen dr det fullt med
folk och Rollpersonerna méts av en brokig
skara gister. Uppmirksamma rollpersoner kan
redan hir uppfatta att stimningen ar tryckt.
Likvil ar ankomsten till Huset Bortom Dérren

rollpersonernas riddning fran en siker d6d i
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den obarmhirtiga vinterkylan och hir bér de
ges tillfdlle att andas ut innan de kastas in i det
morka dventyr som vintar dem. Husets skin-
krum &r ett varmt och ombonat rum. Kraftiga
trapalar bir upp ett sviktande och lagt tak i
vilket det hinger ett stort antal oljelyktor. En
bred eldstad dr den stora virmekallan i rum-
met och runt denna samlas ofta de nyanlinda
gdsterna vars kroppar fimbulkylan dnnu inte
slappt ur sitt grepp. Ett tiotal langbord samlar
storre delen av gdsterna och lagmilda diskus-
sioner blandas med enstaka skrockanden och
ibland hors en sorgsen dryckessang. For den
som vill samla ett mindre sillskap finns det
dven mer avskilda platser i rummet dir man
kan sla sig ner vid runda trabord. Mat finns i
6verfléd och var och en betalar s& mycket hon
sjdlv anser vara sjdligt. l rummets bortre dnde
ligger bardisken dir virden Ithan och bardrin-
gen Olavhe serverar torstiga gister maskrosvin
och mjod. Viggarna i skinkrummet ticks med
tygbonader med hemtrevliga motiv som Ithans
fru Esrid tillverkat under langa vinternitter. I

rummets mitt Sppnar sig ett stort hil i golvet
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fran vilket en spiraltrappa ringlar sig ner till
vaningarna under. Denna trappa léper genom
hela virdshuset och dr den enda synliga férbin-
delsen mellan dess vaningar.
Virdshusvirdinnan Esrid méter rollper-
sonerna med ett bekymrat ansiktsuttryck och
erbjuder dem ett bord att sitta ner vid varpa
varmt vin genast serveras till de genomfrusna
vandrarna. Hon ojar sig genast Sver att de har
varit ute och "rint” i sndstormen och att det
var rena turen att de hittade till virdshuset.
Esrid 4r en vacker och rundnitt, medelalders
kvinna med ett rakt igenom vinligt ansikte,
trots att den senaste tidens mérka hindelser har
satt spar i hennes en ging sa stralande leende.
Hon har lang, rétt har och bla 6gon och bir ett
morkrott forklide. Det rader ingen tvekan om
vem som f6r befilet i skinkrummet och hon ar
vildigt mén om sina gister. De tre flickorna som
serverar i skinkrummet heter Sélvha, Rigmod
och Rundla. De tre dr mycket flitiga och mycket
omtyckta av savil gister som virdparet.
Lat gidrna rollpersonerna serveras av Sélvha si
att de skapar ett personligt band till den unga
barflickan. S6lvha dr mycket trevlig och dessu-
tom vacker och litt att tycka om. Detta gér det
littare att motivera rollpersonernas delaktighet
i 16sandet av mordhistorien d& hon mérdas
redan senare samma kvill och blir sdledes det
forsta offret efter att RP:na anldnt till Huset..
Hirefter f6ljer beskrivningar av de olika
rum som finns i Virdshuset. De viktigare rum-
men och personerna beskrivs mer ingdende dn
de som jag limnar till SL sjdlv att utveckla om
sd behovs. Tanken dr dock att SL skall klara sig

med det material som finns nedtecknat.

Gdstrummen

De vanliga gastrummen i Huset dr av hg stan-
dard. De finns som dubbelrum och enkelrum
varav de forra kostar ett silvermynt per person
och natt att nyttja och de senare kostar femton
kopparmynt att Overnatta i. Rummen ir rena
och ombonade dven om de dr charmigt slitna

av tidens tand. Viggar och golv técks oftast utav
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tjocka, karmosinréda mattor som haller urb-
ergskylan ute. I varje rum finns ett fyrfat med
glédande kol som byts ndgra gdnger om dagen
av tjanstefolket. Detta innebdr att en hemtrevlig
och avslappnande virme alltid méter de trétta
vandrare som kommer pa besék. Méblemanget
i varje rum bestdr av en eller tvé rejdla singar
biddade med flera tjocka filtar. Till varje sing
hor ocksa en kista med 1as och nyckel f6r per-
sonliga tillhérigheter. En pall och ett skrivbord
av morkt trd ingar i méblemanget savil som ett

stort kladskap med tillhérande galgar.

Ldsrum

Lasrummet dr samlingsplatsen f6r de géster
som inte orkar stoja runt i skinkrummet utan
snarare ndjer sig med en ligmald diskussion
eller en stunds bliddrande i en god bok. Rum-
met dr ovalt och lings viggarna trings stora,
morka bokhyllor i samma bastanta tréaslag som
resten av virdshusets mébler ir tillverkade i.

I bokhyllorna kan man hitta gott om skonlit-
terdra verk da Ithan 4r en stor konsument av
heroiska riddarsagor och annan littsmalt litter-
atur. Exempel pa titlar som aterfinns i hyllorna
ar "herr Glyfwa och sanningens svird”, "riddar
Thurgunn och draken Mask” och "Gandma-
nnens férbannelse”. Ett antal nétta, skinnklidda
fatdljer finns i rummet som lyses upp av fyra
stycken kandelabrar i jirn. En 6ppen spis i
rummets bortre dnde blir den naturliga sam-
lingsplatsen for dventyrare som vill Gvertréffa
sina kollegors révarhistorier i sdllskap av en
kopp varmt maskrosvin. Rélekka ser alltid till
att skrinet med piptobak som star pa det runda
bordet i mitten av rummet dr fullt. Tobaken

ar av h6gsta klass och har milt berusande och
avslappnande egenskaper varpa den réks under

stor njutning av trdtta gaster.

Isdolk och Vargsabel

"Den mdrka jarndorren glider upp pd ljudlésa gdngjarn
och en sit doft av rokelse sldr emot er. Rummet innanfor
dorren dr mer en jordkula dn ett rum. Lings viggarna

och i rummets tak har det enorma trddets grova, knotiga
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rotter letat sig ut. Frdn rotterna i taket hdnger ett stort
fyrfatitre kedjor, dess innehdll knastrar ldgmdlt och
sprider ett rott, dunkelt ljus. Vid ett runt trdbord sitter
tvd barbrostade mdn pd enkla pallar och spelar ett
spel med smd, vita stenar. De tvd mdnnen dr mycket
lika varandra och har mycket morka, ndstan svarta
ogon. Bdda tvd dr ljusa, ndstan bleka i hyn och deras
skallar dr kalt rakade med undantag frdn varsin ldng,
réd hdrfldta. De ldnga och smala mdnnens munnar
dr hopsydda med ldderband, vilket forklarar deras
tystnad.”

De tvd minnen som sitter i rummet kallas
Vargsabel och Isdolk. De bada dr banemin och
tillhér en gammal, bortglémd dédskult som

en ging hade ett visst inflytande bland arkerna

i norr Mittland. Vargsabel och Isdolk har fér
linge sedan glomt hur man talar, s& det lider-
band som hindrar dem frén att namnge sina
brdder har alltsa forlorat sin funktion. De tvi le-
ver pa flytande f6da som de intar genom nésan.
Bade Vargsabel och Isdolk talar tjuvarnas och
baneminnens teckensprak (total niva 18) och de
kommer enbart att kommunicera pa detta sitt.
Isdolk har en nyckel till ett rum vilken han
endast dr beredd att spela om. Spelet kallas
"Stupemannens bila” och det krivs minst total
niva 8 i firdigheten Spelfdr att kidnna till dess
regler. Isdolk kommer att krdva en insats fran
motspelaren pd minst so silvermynt, eller ett
féremal med minst detta virde. Om nagon av de
tva baneminnen marker att rollpersonen som
spelar med Isdolk fuskar kommer de att forséka
déda honom. De bada bir pa forgiftade dolkar,
och bada vet hur man anvinder dem. Vargsabel
och Isdolk kinner pa sig att det finns en demon
i huset bortom dérren men de fruktar inte

déden och bryr sig darf6r inte ndmnvirt.

Isdolk & Vargsabel

Mittlandare, méan

Fordelar: Bra lukt- och smaksinne och
Sjdtte sinne

Nackdelar: Fanatism, Fredlds och Stum
Fardigheter: Narstrid TN 12, Spel TN 13 och
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Upptidcka TN 13
Sprdk: Teckensprak 4

Styrka
Styrkebonus
Begransning
Motorik
Initiativ

R S © o

1

+

Forsvar
Intelligens
Utbildning
Kunskap
Sinne

Psyke
Narvaro
Spiritus
Vitnervavning
Magi
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Anfall: Dolk (1T6), Total niva 13/15

Total kroppspodng: 9

Skydd; Inget

(jvri(qt: Isdolk har sytt ihop sin mun med en

liderrem och talar inte.

Odan och gdsternas kammare

“Rummet som ni stiger in i dr ldngt och smalt, ndstan
en korridor. Ldngs vdggarna stdr haga, enkla bokhyl-
lor tillverkade i morkt trd. Hyllorna dr fulla av smd
statyetter, alla mdsterligt tillverkade i vad som liknar
vanlig tdljsten. Bokhyllorna dr flera famnar higa och
en ranglig stege stdr lutad mot en utav dem. Pd stegen
hdnger en oljelykta som sprider ett svagt, men fast, ljus
i det i ovrigt oupplysta rummet. Bredpid stegen sitter en
gammal man klddd i grda, slitna kldder och sover pd
golvet. Den lilla mannen har vitt, tunt hdr. Hans svaga

andetag dr de enda ljud som hérs i rummet”

Rollpersonerna har stigit in i gdsternas kam-
mare. Den kallas sa pa grund av de méingder av
statyetter som utgér rummets interidr. Varje
gang en person stiger in i huset bortom dér-
ren skapas en perfekt avbild av denne i detta
rum. Statyetten forsvinner om gésten dor eller

limnar virdshuset. Aven de som arbetar i huset
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bortom ddrren har sina avbilder hir. Mannen
som sover sittandes pa golvet heter Odan och
har till uppgift att halla statyetterna rena och
fria frdn damm. Han trivs hir och limnar aldrig
rummet. Odan dr mycket gammal (och ganska
galen) och har inte talat med nidgon pa linge,
spraket han talar dr sedan linge bortglémt.

Om Odan vicks av rollpersonerna kommer

han att fortsitta sitt arbete, utan att dgna dem
nidgon uppmirksamhet. En RP med firdigheten
Uppticka kan genom ett lyckats slag upptécka
rollpersonernas egna statyetter. Ytterligare ett
slag mot firdigheten medfér att Rollperson-
erna uppticker att Silvas statyett rasar sénder

i en hég med sand. Hon har nu blivit mérdad,
nagot som far Odan (om han dr vaken) att brista
ut i grat, varpa han émt samlar ihop sanden i

en liten urna och stiller den pa samma plats
som statyetten hade. Nu finns det méjlighet

for Rollpersonerna att skaffa sig ett maktigt
vapen mot demonen. Eftersom demonen finns

i Huset sd star dven hans statyett ndgonstans

pa hyllorna. Antingen i form av den kvinna

vars kropp han besatt eller som nagon annan
skepnad han ir iklidd. Det enda Rollpersonerna
behover gbra dr att ha uppseende Gver statyet-
terna och se nar nagon av dem byter form, detta
férutsatt att de har férstitt att demonen ir
formskiftare. Har de inte forstatt detta kan SL
lita dem skymta en statyett som plGtsligt byter
skepnad, exempelvis med ett slag mot Uppticka
(eller Narvaro). Ndr Rollpersonerna vil har lagt
beslag pa statyetten si har de en otrolig fordel,
de vet hela tiden hur demonen ser ut och vet
sédledes vem som kan vara deras fiende. Men ha

i dtanke att samma skepnad finns pa tva statyet-
ter, demonens savil som den gists som han valt

att efterlikna.

FORFATTARENS PRAGEL

“Ndr ni stiger in i rummet mdts ni av en fuktig kyla.
Innanfor dorren breder en liten, naturlig grotta ut sig
framfor era 6gon. I en forhojning i mitten av grottan ser
ni en klar vattenkilla. Frdn en stalaktit i taket porlar

vatten ner i kdllan och skapar ett lugnande bakgrund-

32

sljud. Rummet dr vdl upplyst med hjdlp utav ett stort
antal lysande, grona och vita kristaller. Bredvid kdllan
stdr en enkel trdbrits och bredvid denna, ett ldgt trdbord
pd vilket det dr upplagt ett antal vassa, stdlverktyg.
Grottans vdggar dr fulla med utsokta reliefer forestdl-
lande olika djur och bestar. Det vackra ljudet frdn en
benflojt mter er, en sorgsen melodi som forstdrks av
grottans utformning. Kdllan till ljudet dr en man som
sitter pd en pall vid den bortre grottviggen. Mannens
dverkropp dr naken och tdcks av tatueringar som liknar

de stiliserade djur ni ser pd grottvdggarna.”

Rollpersonerna har nu tritt in i Vitulvs kam-
mare. Vitulv dr en, till utseendet, medeldlders
man, som har bosatt sig i huset bortom dérren
for att kunna férfina sin teknik i all evighet ge-
nom att varje dag dricka av Rélekkas killa. Han
dr tatuerare och skapar med stor sannolikhet
de vackraste ménstren i hela Trudvang. Vitulvs
tatueringar medfGr inga sirskilda férmagor till
skillnad fran dvirgthularnas runor. Tatuerin-
garna dr diremot speciella av en annan anled-
ning. For att bli tatuerad av Vitulv maste man
offra ett podng Spiritus permanent (detta dr det
pris Vitulv tar). Ndr tatueringen sedan pabérjas
maste ett slag mot Nérvaro (utan modifikation)
goras for att kunden skall kunna utstd smirtan
fran mannens nélar. Misslyckas slaget kommer
rollpersonen inte att kunna genomga proces-
sen (Spirituspodngen dr dock férbrukad och
kan inte fas tillbaka). Lyckas slaget s fortsitter
processen i 1T20+10 timmar. Nér tatueringen dr
klar héjs rollpersonens Nirvaro med 1 perma-
nent samt att rollpersonen far férdel Attraktiv.
Vitulvs kunder viljer inte sjdlva vilka motiv de
skall ha. Tatueraren viljer sjdlv detta efter hur
han uppfattar kundens personlighet. Tatuer-
ingarna som skapas i denna kammare innehar
ocksa egenskapen att de glimmar likt silver
om de exponeras i mansken. Nagot som borde
fa eventuella tjuvar att tinka efter var de skall
placera tatueringen.

Vitulv dr som sagt till synes medeldlders.
Han har rakad skalle och rétt skigg. Vitulv har
relativt kraftig kroppsbyggnad med vissa anlag
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till "8lmage”. Vitulvs brdstkorg, rygg och armar
dr tdckta av tatueringar forestillande stiliserade
vargar och korpar. Han bir inga vapen men pa
ena viggen hinger en stridshammare och en
rund skold som han har sparat som minne fran
sin tid som krigsman i stormlinderna d& han
slogs mot vildbronjorna.

Vitulv kidnner till att blod har spillts i huset
bortom dérren, men han kinner inte till nagot
om nagon demon. For ett par dagar sedan hinde
dock nagot konstigt, Vitulvs varghund Freike
borjade morra mitt i natten och sprang fram
mot dorren och glifste. Vitulv tyckte att det
hela verkade konstigt men brydde sig inte om
det da hunden lugnade sig efter en liten stund.
Om Rollpersonerna undersdker golvet utanfor
Vitulvs dérr kan de (med ett lyckat slag mot
Uppticka) finna att ndgon har tappat ett harstra.
Harstraet dr langt, grovt och svart, det kommer
fran demonen iklidd graehjonet Rukes skep-
nad. Demonen férsdkte ta sig in till Vitulv men

avskricktes av skallet fran Freike.

Vitulp

Mittlandare, man

Fordelar: Osttron och Mdrkerseende.

Nackdelar: Hederskod (gamla krigartraditioner)
Fdrdigheter: Ndrstrid TN 10 och Hantverk
(tatuering) TN 24

Sprdk: Vistréna 3, L/S Vistrona 3

Magi: Magisk tatuering (férklaring, se ovan)

Styrka
Styrkebonus
Begransning
Motorik
Initiativ
Forsvar
Intelligens
Utbildning
Kunskap
Sinne

Psyke
Narvaro
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Vitnervavning 3
Magi 18

Anfall: Stridshammare (IT6+1), TN 13/11

Total kroppspodng: 10

Skydd: Inget

(jvrigt: Vitulvs bréstkorg, rygg och armar dr
tickta av tatueringar férestillande stiliserade

vargar och korpar.

Sorgstungna dlvor i Korleika trdadgdrd

“Gdngen ni foljer mynnar ut i en varm och fuktig grott-
sal, full av stalaktiter och stalagmiter. Salen sprudlar
av vixtlighet, vdggarna och taket tdcks av kldngvdxter
och golvet bestdr av en skog av béljande ormbunkar

och buskar med br i alla former och farger. I urbergets
naturliga hdligheter tranger hundratals olika vixter
och drter fram och sprider en behaglig arom. I taket
sitter mdngder av lysande kristaller i olika fdrger och
det mdngfirgade ljuset frdn dessa skapar en magisk
stamning i trddgdrden. I mitten av trddgdrden ligger en
spegelblank kdlla varifrdn smd porlande bdckar strdcker
sig ut och forser trddgdrdens alla vixter med vatten. Ett
litet rangligt trddgdrdsskjul med dorren pd gldnt stdr
bredvid kdllan. Ni hor ett visslande och fdr syn pd en
liten alf’ Varelsen kommer gdendes med en skottkdrra

full av gronsaker lings en av tradgdrdsgdngarna.”

Grottridgarden férser huset bakom dérren med
orter och gronsaker. Vattnet i killan har mag-
iska egenskaper och ir tillsammans med grott-
kristallerna férutsittningen for att tradgarden
skall kunna vixa pa denna plats. Om man drick-
er av vattnet i killan liker man genast 1T6 KP.
Vattnet botar dessutom de flesta sjukdomar och
dr dven ett suverdnt motmedel till bakfylla. Det
ir det magiska vattnet i denna killa som gor att
de som dricker av den varje dag slutar att dldras.
Detta medfor att de som dr bofasta eller arbetar
i huset bortom dérren kan vara mycket gamla
utan att det syns pa dem. En del av virdshusets
gdster kommer giarna ner hit for att meditera
eller pa annat sitt njuta av det trivsamma lugn
som rdder hir. Tridgdrdsmaistaren heter Rolek-

ka och har till uppgift att virda tridgérdens
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vixtlighet och foérse kdket med firska gronsa-
ker och orter varje eftermiddag. Rélekka dr en
glad och 6ppen herre i sina bista r och talar
girna med rollpersonerna. Han har kort, svart
hir och naturfirgade arbetsklider. Om nigon
av rollpersonerna vill tala om botanik sa blir
Rélekka eld och lagor och fattar genast tycke
for denne. Den lille tradgédrdsmistaren vill
gdrna bjuda pa sitt maskrosvin som han fér-
varar i tradgérdsskjulet dir han ocksa bor. Om
man vandrar i tridgarden finns chansen att man
stoter pa de tva dlvorna som bor dar. Alvorna ir
numera mycket sorgsna till sinnet, ty de kinner
demonens nirvaro i virdshuset. Alvorna vill
inte prata med rollpersonerna. Om nigon fragar
Rolekka varfor de dr ledsna siger han att han
inte vet, men de har varit si i ungefir en vecka
(demonen kom till huset bortom dérren fér en
vecka sedan). Rélekka kinner inte till ndgot om
nidgon demon, han vet bara att hemska saker har
hint i virdshuset, men han kdnner sig trygg i

sin tradgard.

Rolekka

Alf (Korpikalla), man.

Fordelar: Takttagelseférmaga, Magiskt motstand
och Snabblikning.

Nackdelar: Drogberoende och Ohyra.

Fardigheter: Lantbruk TN 16, Vixtkunskap TN 18,
Narstrid TN 11, Upptédcka TN 12, Smyga TN 17,
Gomma sig TN 16 och Kastavapen TN 12.

Sprdk: Tala Eika 3 och Tala Vistréna 2

Styrka
Styrkebonus
Begransning
Motorik
Initiativ
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Forsvar
Intelligens
Utbildning
Kunskap
Sinne
Psyke
Narvaro
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Spiritus 3
Vitnerviavning 0
Magi 3

Anfall: Kniv (1T6), TN 11, Liten sten (1T6-1), TN
11/10

Total kroppspodng: 7

Skydd: Inget

(jvrigt: Rolekka dr snill och glad. Om han
skulle uppfatta ondska hos den som trider in

i tridgarden kommer han att gémma sig och
kasta sten pd inkraktaren tills denna ger sig av.
Om Rélekka inte vill bli sedd s& dr han nistan

omdjlig att upptacka.

Knastrs kammare

"Det dr inte utan anstrdngning som ni skjuter upp den
massiva ekdorren pd dess kraftiga gdngjdrn. Ni mots

av en enorm hetta och ett fasligt ovdsen. Det rum ni
stiger in i dr en smedja vilket hors pd det 6ronbedivande
klingandet frdn de tvd smedernas hammare. En stor,
svart ugn i smedjans bortre dnde brinner med en
frenetisk och ndrapd onaturligt het eld vars knastrande
ddn ndstan éverrostar smedernas arbete. Smederna dr
ett omaka par, den ena, en kort och massiv buratja med
bar Gverkropp och eldsvett skdgg, den andra en ldng och
slank alfkona med hdrt fldtat hdr och sotigt ansikte.
Bdda bdr de grova ldderforkldden och pd deras stdd
ligger jdrnet glodande rétt. Lings vdggarna stdr hyllor
fulla med smidda bruksforemdl i svart jdrn. Ett antal
tunnor och kistor stdr ocksd uppstdllda lings vdggarna.
Smederna upphor plotsligt med sitt arbete och vinder sig
istdllet mot er. Dvdrgen tvingas skrika for att 6verrosta
elden ndr han hdlsar er vilkomna till Knastrs kammare,

Huset Bortom Dérrens smedja”.

Knastrs kammare utgor en av de markligaste
sammanslutningarna av varelser i Huset Bor-
tom Dérren. De tva smederna, buratjadvirgen
Halvdyr Gastmejsel och borpikallaalfen Vilya
Sistraya, dr vinner sedan linge och har valt

att bositta sig i Huset for att, liksom ménga
andra anstillda, fd utveckla sina firdigheter
till perfektion. Den mirkligaste delen dr anda

deras ugn. Fér linge sedan nir de tvé utforskade
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ett gammalt grottsystem i Noordland st&tte de
pa en liten loge vid namn Knastr som forvir-
rat sig bort frén sin lavaflod. Den lille logen

var déende ty hans kropp holl pa att stelna.
Vilya och Halvdyr erbjéd da logen att krypa in

i en Svergiven dvirgugn som de var pé vig att
forsla bort fran grottsystemet. Den 6vergivna
dvirgugnen var en av buratjadvirgarnas gamla
logeugnar som och hade de egenskaper som
krivdes for att Knastr skulle 6verleva. Halvdyr
och Vilya reste land och rike kring med sin lilla
logeugn och gjorde sig kinda som exceptionella
smeder och deras tjinster var vida efterfragade.
Men sé spreds ryktet till buratjadvirgarna som
blev mycket vreda. De sinde expeditioner med
krigare f6r att dripa de tva smederna och ta
ugnen ifrdn dem, ty de sdg denna allians som
ett helgeran. Men varje expedition som gav sig
i strid med smederna driptes av alfen, dvirgen
och logens férenade krafter. Till slut flydde de
tre kompanjonerna in i skogen och fann Huset
Bortom Dérren. Hir har de nu levt i dver hun-
dra dr och forsett virdshuset och dess gister
med smidesforemal av hogsta klass.

Om nagon skulle vara s dumdristig att
hon angriper nadgon av smederna i deras smedja
sd kommer de att méta rejilt motstand. Bade
Halvdyr och Vilya dr virldsvana dventyrare och
de hanterar sina smedshammare som vapen
med stor skicklighet. Om strid utbryter i smed-
jan kommer dessutom Knastr att flyga ut ur sin
ugn och férsvara sina vinner.

I Knastrs kammare finns det en stor mangd
mistersmidda féremal. Priserna pa alla féremal
ligger négot under det normala (- 10%). Bdde
Vilya och Halvdyr bér varsin magisk hammare.
De tva hammarna dr smidda av rokjirn av
smederna sjilva. Himmarna ser ut som vanliga
hammare med undantag av rokjarnets rédsvar-
ta farg. Nar hammarna svingas mot nagon typ
av metall aktiveras deras magiska férmagor
och ger anvindaren +3 i firdigheten hantverk
(smide). Om bdda hammarna svingas i samma

rum ger de smederna +5 i samma firdighet.

Halvdyr Gastmejsel

Dvarg (Buratja), man.

Fordelar: Lokalsinne, Minne och Snabba reflexer.
Nackdelar: Daligt humor och Ensgd.

Fardigheter: Narstrid TN 15 och Hantverk (smide)
TN 8.

Sprdk: Tala Tharkba 3 och Vistréna 3.

Styrka 8
Styrkebonus +1
Begransning 0
Motorik 6
Initiativ 0
Forsvar 6
Intelligens 4
Utbildning 0
Kunskap 4
Sinne 3
Psyke 4
Narvaro 7
Spiritus 3
Vitnervavning 0
Magi 3

Anfall: Smideshammaren Rokeitt 1T6+2),
TN 18/16

Total kroppspodng: 11

Skydd: Inget

Vilya Sistraya

Alv (Korpikalla), kvinna.

Fordelar: Morkersyn

Nackdelar: —

Fardigheter: Nirstrid TN 17 och Hantverk TN 18
Sprdk: Tala Eika 4 och L/S Eika 2

Styrka 7
Styrkebonus +1
Begransning 0

Motorik 8
Initiativ +1
Forsvar 8
Intelligens 4
Utbildning 1
Kunskap 5
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Sinne 5
Psyke 5
Narvaro 10
Spiritus 3

Vitnervavning 0
Magi 3

Anfall: Smideshammaren Gnisttimje (1IT6+2),
TN 20/18

Total kroppspodng: 9

Skydd: Inget

Knastr

Se Jorges Bestiarium s. 87 fér Logars typvirden.

Stormes tempel

"Den tunga stendorren glider upp med ett dovt ljud.
Innanfor dorren dr det morkt, mycket morke. Ljuset
utifrdn avslojar dock ett massivt pdle i rummets bortre

del. Pdle dr enkelt utsmyckat, en enkel, ringformad

relief avsldjar att denna plats tillhr Stormes folk och att

platsen stdr under Gerbanis beskydd. Framfor blotpdlen

stdr ett antal mycket enkla stenbdnkar. Rummet dr tdckt

av damm och luften dr unken och stillastdende. Ndgra

sekunder efter att dorren har oppnats flammar en fackla

upp pd vdggen bakom helgedomen. Stormes ndrvaro dr

uppenbar”.

En tung stend6rr med ett intrikat 1as 4r in-

gangen till detta rum. Rollpersonerna har tvi al-

ternativ att forcera detta problem. Antingen kan

de spela till sig (eller férsdka stjdla) nyckeln fran
Isdolk, eller s& kan de forséka dyrka upp laset
genom att sla tre lyckade slag mot Dyrka las. Ett
alternativ till att 5ppna dorren dr att tyda den
kryptiska text som géms bland ornamenten pa

den gamla d6rren. Det krivs ett lyckat slag mot

Uppticka for att tyda texten, och for att lisa den

maste man behirska ldsa/skriva estiatika 3.

Texten lyder:

“nygler og laas blott for otrogne

den sanne tjaanare blott tron nyttjar
att dpne dorren av muspeljotuns blod

seg namnet pa stormarens halvte brootir”

Vilket med ett modernare ordval torde betyda
ungefir:

“nycklar och lds blott for otrogna

den sanna tjdnaren nyttjar blott tron

att oppna dorren av eldjdttens blod

sdg namnet pd Stormes halvbror”

Om rollpersonerna inte kan tyda det gammal-
modiga spraket sa kanske de kan 6vertala
bibliotekarien Lachombra eller ndgon annan
gammal person pa virdshuset. Svaret pa gatan dr
Enken, Stormes halvbroder. En rollperson som
ir gerbanistroende kan troligtvis svaret. Ett an-
nat sitt att lista ut gatan dr genom ett lyckat slag
mot fardigheten Religion Om SL vill att rollp-
ersonerna skall fa kimpa lite extra f&r svaret pa
gatan si kan de fé leta upp svaret i biblioteket.
Detta dr det gamla tempel som inrittades i
Huset Bortom Ddrren fér hundratals ar sedan.
Sedan Ithan tappade bort nyckeln till det har
det varit stingt och last. Enklare gudstjinster
har hallits i ett provisoriskt tempel, upprittat i
ett av gdstrummen. Storme har inte uppskattat
denna férsummelse och linge hallit sin hand
borta fran Huset. Han tycks nu vara néjd med
att det alderdomliga templet ater star Sppet
for sina anhidngare. Om Rollpersonerna lyckas
Sppna templets dorr och inte upptrider blas-
femiskt inom dess viggar sa kommer Stormes
ande iter vara nirvarande i Huset vilket medfor
att demonen far —2 pa alla sina fardighetsslag.
Demonen kan ej trida in i detta tempel.
Rummet i sin helhet dr mycket enkelt
utformat. Fyra rader med enkla stenbankar star
uppstéllda framf6r en stor blotpale i hdrdat tra.
Palens enda utsmyckning ir en uthuggen ring
pa dess framsida. Bakom pélen finns en fackla
fastiviggen, denna flammar upp nir dérren
Sppnas som ett tecken pa Stormes aterkomst
i Huset. Fran langsidornas viggar sticker tio
stenskulpturer foérestillande bepansrade nivar
ut. Varje hand haller i en jirnring i vilken ett
enkelt stearinljus 4r fast. Utover detta saknar

templet utsmyckning.
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En rollperson som lyckas med ett svart (-4) slag
mot fardigheten Uppticka och dessutom kan
lisa estiatika (minst 2 i Lisa/skriva estiatika)
kan ldsa foljande inskription pa altaret:

“Tio mdn med Stormes styrka

skakar pansrad jdttehand,

Oppnar handskens tysta kyrka,

trdder in i huggarns land”

Under virdshustemplet finns det en hemlig
kammare. Denna kan endast Sppnas genom att
man drar i stenhdndernas ringar si att hin-
derna dras ut frdn viggarna. Om man drar i alla
ringar samtidigt sa glider golvet under pélen at
sidan med ett dovt ljud och blottar en stentrap-
pa som leder ner i ett mérkt, kvadratiskt rum
som dr mycket lagt i tak. I detta rum gémde
hantverkaren som byggde templet, en helig man
vid namn Groltj, sin hégst dlskade skatt. Skatten
bestar av ett par slitna laderhandskar vilsig-
nade av gerbanisprasten Ulthan Kvastfogne.
Handskarna ger en gerbanistrogen birare (SPI
lika med eller &ver 5) +5 i hantverksfardigheten
stenhuggning. Detta forutsatt att biraren redan

behidrskar firdigheten med ett TN pa minst s.

Lachombras bibliotek

"Den runda trddérren kdrvar ndgot men 6ppnas till
slut. Bortom den blottar sig ett trdngt, cirkelformat

rum vars vdggar ticks av dammiga bokhyllor. Ni stdr
pd en plattform av slitet trd och nedanfor er ser ni hur
bokhyllorna fortsditter i en till synes bottenlds avgrund.
Ovanfor er fortsdtter bokhyllorna uppdt och rummets
tak dr inte urskiljbart i det sparsamma ljuset frdn en
ensam oljelampa som sakta vajar pd en enkel jdarnkrok
innanfor dorren. En rostig spiraltrappa av jdrn leder
bdde uppdt och neddt i det mdrkliga biblioteket och i dess
skelletliknande konstruktion har spindelndten brett ut
sig. En pdtaglig tystnad rdder i rummet och luften kdnns

tung, som om ingen andats den pd mdnga dr.”

Rollpersonerna har nu tagit klivet in i virdshu-
sets bibliotek. Biblioteket ir ett cirkulirt rum
med en diameter pa ca tre meter. En trappa av

jarn Idper genom hela rummet, bidde uppat och
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nedat. Om man f6ljer trappan s kommer man
var tionde meter att stta pa triplattformar som
dr stora nog att std pd. Rummets viggar bestar
av bokhyllor som dr pa lagom avstind fran
spiraltrappan f6r att man skall kunna na béck-
erna. P4 grund av en mindre dimensionsreva sa
lyder biblioteket inte under Trudvangs natur-
liga lagar. Om man f&ljer trappan uppat eller
nedat s kommer man tillslut tillbaka till den
plattform som rollpersonerna kom in pa frin
borjan. Hur linge man maste f6lja trappan for
att komma tillbaka kan variera (iT2o0 minuter).
Det dr mycket, mycket svart att finna vad man
soker bland de miljontals bécker som férvaras
hir. Det kravs ett lyckat slag mot firdigheten
Rikna for att forsta sig pa det komplexa arkiv-
eringssystemet. Om rollpersonerna har tur si
kan de dock stéta pa bibliotekarien Lachombra.
Lachombra idr ett spSke som bosatt sig i bib-
lioteket. Han var ursprungligen en minsklig
bibliotekarie frdn Dranvelte som brindes inne
i sitt bibliotek nir detta stacks i brand under en
belidgring fér drygt femhundra ér sedan. Han
irrade linge runt i Trudvang och sékte efter en
plats att sla sig till ro pa nir han fann dimen-
sionsrevan i samband med att huset bortom
dérren grundades av Ithan och Esrid. Bockerna
i hans bibliotek dr egentligen inte nagra riktiga
bdcker utan snarare en sorts astrala kopior av
alla riktiga bécker som finns i bibliotek runt
om i Trudvang. Detta gar dock inte att se pa
dem. Om négon férscker medf6ra en bok fran
biblioteket s3 kommer denna att tyna bort och
aterfd sin ursprungliga plats inom ett par mi-
nuter. Lachombra dr en mycket férsynt och blyg
liten gast som sillan visar sig. Det enda som kan
fd honom vred 4r om nidgon upptrider hogljutt
inne i biblioteket. D& dyker han upp med en sur
uppsyn och hyssjar de som beter sig illa. Om
rollpersonerna upptrider respektfullt infoér
den enorma samling kunskap som biblioteket
innehaller och utrycker uppskattning infor
denna sa blir Lachombra glad och kan erbjuda
sin hjdlp att finna det som rollpersonerna séker.

Dessvirre dr den lille gasten mycket glémsk och



SAgA TRUOVANY

det dr bara en chans pa tio att han kommer ihag
vart boken som efterfragas finns. Lachombra ser
ut som en mycket smal, medelalders man med
begynnande flint och ett par krokiga glaségon.
Han kommer inte att ga till anfall mot nagon
men om han blir riktigt arg sa kommer han att
blasa ut alla ljuskillor i biblioteket (dven magis-
ka eller sidana som rollpersonerna fér med sig).
Det kan da bli mycket svirt och tidskrivande att
hitta ut ur biblioteket. Om rollpersonerna vin-
ner Lachombras fértroende s kan han beritta
for dem att han har kint en narvaro i huset som
inte riktigt dr ett spSke som han sjdlv men som

inte kommer fran Trudvang.

Syrsas flickrum

Dérren till rummet dr gjord av trd och last. Es-

rid har nyckeln till rummet men kommer inte

att limna Gver den frivilligt. Ett lyckat slag mot
Dyrka upp lis med modifikationen —3 krévs for
att lasa upp utan nyckel.

Rummet som rollpersonerna stiger in i dr
upplyst av ett ensamt stearinljus pa nattygsbor-
det bredvid en enkel sing med vita himmelss-
16jor. Pa golvet sitter en gammal kvinna med ett
vansinnigt leende pé lipparna. Hon stirrar stint
pa Rollpersonerna.

En mo6rk hemlighet vilar ver virdparet
i Huset Bortom Dérren. Fér drygt hundra ar
sedan fick Esrid ett flickebarn. Glidjen som
paret kinde visste inga grinser. Ithan och Esrid
var stoltare Gver sin dotter 4n Gver ndgot annat
i deras liv och de dlskade henne hogt. Esrid
for dock med osanning. Barnets fader var inte
Ithan utan en frimling som bott en kort tid
pa virdshuset. Fraimlingen var en ung, vacker
trollkarl av alvslikt som besattes av den vackra
virdinnans charm. Han férférde henne genom
magi och en natt nar Ithan sovlimnade Esrid
parets sing. Esrid och den unge magikern fore-
nades for en natt och deras brott resulterade
i ett barn avlat utanfér dktenskapets granser.
Flickebarnet d6ptes till Syrsa och vixte sn-
art upp till att bli en vacker ung kvinna. Men

vitnerna hade fran den dag hon avlades paverkat
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hennes visen. Hon blev inte den arvtagerska
som paret hoppats. Ett morkt sinne hade hon
och det forvirrades ju dldre hon blev. Hon st
sig indt och ldt inte ndgon komma nira henne.
Inte ens hennes férdldrar kunde na henne. Syrsa
var redan frén bérjan démd. I puberteten blev
hon oméjlig att kontrollera. Hon led av djup
paranoia som férvirrades ju dldre hon blev.
Fasansfulla réster vralade i hennes inre och

hon blev valdsam och oregerlig. Parets sorg var
odndlig. Deras dotter var férlorad men sadant
inser sillan dlskande foraldrar. Syrsa sparrades
in i sitt rum och vardades som en sjuk gamling.
Hon blev apatisk och veckor gick utan att hon
sade nagot for att plstsligt explodera i vilda
utbrott. Esrid grit. Ithan grit. De uthirdade och
lit henne dricka av vattnet fran Rélekkas killa
for att hon en dag skulle kunna botas fran sin
galenskap. De ville halla henne evigt ung for

att hon en dag skulle fi méta virlden som den
vackra, unga kvinna hon var. Men aren gick och
ingen bot stod att finna. Férildraparet slutade sa
ge henne vatten fran killan och lit henne aldras
da de inte kunde finna mod att pa annat sitt
avsluta hennes lidande. Idag dr Syrsa en gammal
kvinna. Ett sinnessjukt vrak, vars inre dr moérkt
och kaotiskt. Men vitnerna flddar inom henne
och hon har kint demonens onda nirvaro i
Huset Bortom Ddorren. Esrid eller Ithan kom-
mer aldrig att nimna Syrsa for rollpersonerna
men om de rakar stéta pa henne i hennes rum
sd kan de forska tala med henne. Det 4r mycket
svart att fa nagot vettigt ur den gamla kvinnan
som dgnar storre delen av sin tid att stirra upp i
taket. Ibland grater hon lagmailt. Ibland skrat-
tar hon hysteriskt eller fnittrar som en liten
flicka. Hennes uttalanden ar kryptiska och det
mesta som sdgs dr rent nonsens. Hon talar ofta
om sin far, sin far som &vergivit henne, ty hon
vet att Ithan inte delar hennes blod. Det dr upp
till SL att avgéra vad Syrsa kan hjilpa rollper-
sonerna med. Tank dock pé att det hon siger ar
mycket svart att forsta och att hon aldrig talar
klarsprak. Det littaste sittet att kommunicera

med henne ir att tala som om hon var ett litet
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barn da hennes sinne inte har utvecklats mycket
sedan hon var en liten flicka. Om Rollperson-
erna forsoker tala om Syrsa med Ithan eller
Esrid s3 kommer de att bli mycket vreda for att
Rollpersonerna snokar i deras privatliv. Flera av
vardshusets bofasta kdanner till delar av histo-
rien om Syrsa men inte att Ithan ej dr hennes
fader.

Syrsa dr en gammal och sliten kvinna.
Hennes har dr vitt och stripigt och hon ar
mycket mager. Hennes huvud hinger slappt pa
hennes spada och rynkiga hals. Hon sitter oftast
i skraddarstillning pa golvet i sitt rum. Hennes
morka Sgon stirrar stint men uttrycksldst pa
den som trader in i rummet. Hon bir ett enkelt
nattlinne och i hennes kni ligger en gammal
docka.

Sovsalen

Detta stora rum anvinds endast nir alla andra
gdstrum i virdshuset 4r fullbelagda. Rummet 4r
kvadratiskt och rymmer tjugo singar som alla
gar att skirma av med vinréda tygskynken. Vid
varje sing finns en kista med nyckel dir gdsten
kan ldsa in lite virdesaker och kldder. Bred-

vid varje sing star ocksa ett litet bord med ett
stearinljus. Liksom alla andra gastrum i Huset
sd dr allting i mycket fint skick. Sangkldderna ar
rena och golvet dr bonat. Ett dimpat, rétt ljus
sprids fran gléden i de fyra stora fyrfaten som
star pa kraftiga jarnstativ i mitten av rummet.
Nir Rollpersonerna anlidnder till Huset bortom
dorren bor ingen i detta rum men det halls danda
i skick och uppvarmt. I nigra av kistorna kan
man finna lite kvarglémda kldder av varierande

snitt och kvalitet.

Avtrddet

Avtridet bestar av ett grottrum genom vilket

en underjordisk flod stilla rinner fram. Over
floden har en trabrygga byggts. Pa bryggan finns
det ett antal toalettbas med faciliteter for savil
tvagning som utrittande av andra behov. Det
hela dr mycket finurligt och medger att gésterna

kan hélla en god hygien sa linge de stannar pa
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virdshuset. I anslutning till bryggan har ocksa
en badstege upprittats si att man pd ett sikert
sitt kan ta sig ett uppfriskande dopp i det kalla
vattnet. Grottrummet lyses upp av facklor som
dr fista i viggarna med hjilp av hallare i jarn.
P3 bryggan star en skal med mynt av blandade
valdrer dér gisterna kan betala vad som de
anser dr skiligt for denna service.

Om nagon av rollpersonerna tar ett dopp i
floden och uttryckligen dyker ner mot botten
sd kan denne mot ett lyckat slag for Uppticka
hitta ett litet metallhandtag bakom en sten.

Om man vrider handtaget sa Sppnas en liten,
vil kamouflerad stend6rr under vattenytan i
rummets bortre vigg. Innanf6r dérren finns en
liten, vattenfylld gdng. Gangen stricker sig tio
meter in i berget och mynnar ut i en, till hilften
vattenfylld, grotta. For att lyckas Sppna géngen
och simma igenom den krivs ett lyckat slag mot
firdigheten Simma. Grottan dr grovt uthuggen
ur berggrunden och saknar utsmyckningar.
Den delen av grottan vars mark 4r torrlagd dr ca
fem ginger tre meter. Det dr givetvis backmdorkt
i grottan sa rollpersoner utan mérkersyn maste
f6ra med sig ndgon typ av ljuskilla vilket kan
innebidra problem da man méste simma under
ytan for att fa tilltrade till rummet. Exempelvis
kan man medfora en av kristallerna fran Rolek-
kas tradgérd. Det enda som finns i rummet ir en
stor spegel som stér i ett stativ av morkt trd mitt
pa golvet. Framfér spegeln ligger ett ndstan for-
multnat skelett. Spegeln tillh6rde en magiker
som bodde pé virdshuset for ungefir trehundra
ar sedan. Magikern, som hette Kvarthjold hade
forlorat allt han dgde férutom en endaste sak,
en spegel med magiska krafter. Spegelns kraft
ir att den visar betraktaren vilket hot som ar
nirmast honom. Kvarthjold blev paranoid av att
hela tiden se potentiella hot och gémde sigi den
hemliga grottkammaren. Dessvirre sa var Kvar-
thjold allergisk mot pilsdjur och siledes visade
spegeln honom hela tiden hundar och vargar
som andra gister medférde till virdshuset som
sillskapsdjur. Den fege trollkarlen misstolkade
spegelns budskap och trodde att alla djur in-
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nanfor husets viggar var ute efter honom och
vagade dadrfér inte limna sin kammare. Snépligt
nog visade slutligen spegeln trollkarlens egen
spegelbild dir han satt, nedbruten och utmir-
glad, innan han dog av svilt. Spegeln kommer
att visa rollpersonerna bilder av olika invénare i
Huset bortom dérren. Den visar alltid den per-
son vars gestalt demonen antagit. Foljaktligen
sd dr spegeln ett miktigt vapen mot demonen
dé& den bade visar vems skepnad denne bir och

i viss man dven var odjuret befinner sig. Trakigt
nog sa gar spegeln inte att flytta pa da den ar for
stor och tung for att kunna forslas ut genom

ingangen in till rummet.

APPENDIX |

— Tidslinje med handelser
for aventyret

Dag 1; Den unga kvinnan anlinder till virdshu-
set och dér samma dag (fast ingen férutom

Demonen vet ju att hon dr déd)

Dag 2; Demonen beblandar sig med folket i
Virdshuset, ikladd kvinnans gestalt.

Dag 3; Demonen Svertalar viltjigaren Use att
Gyma dr en usling som forgripit sig pa en av
flickorna i virdshuset varpa Use driper Gyma
och flyr ut i vintermdorkret. Under natten ikldr
sig demonen Ithans skepnad och mérdar koker-

skan Hirgid.

Dag 4; Virdfolket hittar Hirgid och stor fort-
vivlan utbryter. Ithan hér sig f6r bland gésterna
bland vilka en tryckt stimning sprider sig.
Demonen smyger utanfor Vitulvs dérr iklidd

Rukes skepnad men skrims ivig av Freke.

Dag 5; Ett litet antal gister ger sig ivig fran
virdshuset men aterkommer nagra timmar
senare pa grund av oviadret. Rollpersonerna

Overraskas av ovidret.

Dag 6; Rollpersonerna anlinder sent pa kvil-

len till Huset Bortom D&rren. Under natten
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mordas skidnkflickan Sdlvha i sitt rum och hittas
dagen efter.
Dag 7; Sélvha hittas uppspikad pé viggen i skin-
krummet. Portvakten Surte hittas sovande vid
ytterdSrren. Den som undersSker hans 6lbidgare
med firdigheten Uppticka) kan hitta spar av
sémnmedel. Surte sjilv har inte sett ndgonting
under natten. Han hidvdar att en gést vid namn
Gorthan har givit honom &let. Det dr givetvis
demonen som har antagit Gorthans gestalt,
sévt Surte och mérdat S6lvha som hade en affir
med den riktige Gorthan. Gorthan ir givetvis
fortvivlad och bedyrar sin oskuld. Surte dr dock
siker pé sin sak och Gorthan kommer med stor
sannolikhet att spdrras in eller férvisas fran
virdshuset. Tank pa att ingen har sett Gorthan
morda S6lvha. Inga ledtradar star heller att finna
som binder honom till brottet. Lat gdrna rollp-
ersonerna férhdra bade Surte och Gorthan. Det
gor inget om de tror att Gorthan 4r mérdaren
och att de har 16st mysteriet.

Tid for Rollpersonerna att utforska Huset
och samla ledtradar.

Under natten mérdas Myrta pa avtradet av
demonen som denna géng tagit Myrtas kamrat

Hvistjods skepnad.

Dag 8; Myrta hittas med halsen avskuren i trap-
pan mellan vaning 1 och 2.

Dvirgen Hvistjod dréper i vredesmod
halvalfen Injade da han dr siker pa att denne ir
Myrtas mérdare. Kvillen innan férlorade nim-
ligen Injade stora summor pengar till Myrta nir
de spelade tirning.

Hvistjod berittar att Myrta skulle ga
pé avtradet, men att han sjilv somnat sa han
mirkte aldrig att halvlingdsmannen inte kom

tillbaka férrdn pd morgonen nir han vaknade.

Dag 9; Férhoppningsvis bérjar bitarna falla pa
plats for Rollpersonerna. Om inte si kan SL lata
ytterligare mord utféras i virdshuset.
Rollpersonerna kan st&ta pd samma person
pa tvé olika vaningsplan och fa ofullstindiga

forklaringar till detta. Givetvis har en av per-
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sonerna de triffat varit demonen i den andres

skepnad.

Dag 9-10; Rollpersonerna bor nu ha kommit

sd langt i sina undersSkningar att de listat ut
att mordaren ir en demon, eller &tminstone en
hamnskiftare. Nu kan en konfrontation med
Demonen uppsta. Antingen besegrar rollper-
sonerna demonens fysiska kropp (eller tvirtom)
och dennes ande flyr, eller sa fordrivs demonen
till sitt eget plan genom exempelvis rimvitner-
besvirjelsen driva bort demon. I vilket fall sa
aterfar den déda kvinnan sin form. Hon kan d&
dteruppsta som Draug (se Jorges Bestiarium for
férklaring) nir Rollpersonerna minst anar det
och komma tillbaka som en slutgiltig, skrim-
mande uppenbarelse och erbjuda stridslystna

rollpersoner ytterligare en batalj.

Ej tidsbundna hdndelser

Det dr dags f6r nagon av rollpersonerna att fa
uppleva lite riktig fruktan. Under ndgon av
dventyrets nitter kommer en av rollpersonerna
att ga i smnen, stegen styrda av demonen.
Skicka ivdg Gvriga spelare fran bordet och lds
foljande stycke for den olycklige nar alla har

somnat;

"Din sémn fylls av trygga drimmar. Runtomkring

dig ser du leende ansikten i Husets varma skdnkrum.
Munter sdng blandas med hjdltars kvdden och bdgarna
hojs mot taket i vinners triumfskdlar. For forsta gdngen
pd mycket ldnge kdnner du dig fullstdndigt trygg och
kamratskapet till dina vdnner dr starkare dn ndgonsin.
Din glada drom stors av att trubaduren i skdnkrummet
plotsligt borjar spela falskt pd sin flojt. Melodin blir hys-
terisk och de tidigare mjuka tonerna skdr nu i dina dron.
Du vdnder dig irriterat om och kalla kdrar rinner lings
din rygg ndr du ser att trubaduren sitter i en pol av blod.
Hans skinn har slitits av och hans nakna muskelvdvnad
dr kladdig av blod. Trots sina skador spelar han vildare
och vildare och hans dgon gloder av vansinne. Det tidi-
gare ljusa och varma rummet tycks krympa i dina Ggon
och morkret sluter sig ndrmare om dig. I 6gonvrdn ser du

hur dina vdnner tycks ignorera trubadurens musik och
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sondertrasade kropp. Du skriker for att pdkalla deras
uppmdrksamhet och de vinder sig leende mot dig. Ur
deras Ggon trdanger maskar fram och deras ruttna tdnder
blottas i illvilliga grin. Vansinnesmusiken dverrostar
alla ljud i skdankrummet och ditt skrdckslagna skri ndr
demonerna strdcker sig efter dig moter ingen reaktion.
Plotsligt vaknar du, svettig och andfddd. Det dr
mdrkt runt omkring dig och du ser ingenting. Ldttad pu-
star du ut och strdcker dig efter tdcket som du tycks ha
sparkat av dig i somnen. Din hand griper bara tomma
luften och i samma stund inser du att du inte ligger i
din sdng. Din mjuka madrass har bytts ut mot ett hdrt
trdgolv. Dina hdnder famlar panikslaget runtomkring
dig och fdr tag pd ett bordsben. Plotsligt kdanner du hur
en fruktansvdrd kyla biter tag i din kropp. Du hor ddm-
pade, ldngsamma fotsteg och tunga, morrande andetag

— ndgon, eller ndgonting dr hos dig i morkret.”

Nu ligger den stackars rollpersonen illa till. I
morkret har demonen antagit sin sanna form
och cirklar nu runt sitt skrickslagna offer.
Faktum &r att demonen egentligen bara leker
med rollpersonen. Den festar pa dennes radsla.
Den olycksalige dventyraren befinner sig precis
som i drdmmen i skinkrummet. Meningen ir
att rollpersonen skall lyckas fly nedf&r trappan
med demonen hack i hil och till slut ta sig till
sikerheten i sitt och sina kamraters rum. Lat
denna mardrémsnatt bli en fruktansvird up-
plevelse for rollpersonen. Som SL 4r det viktigt
att spela pé rollpersonens ensamhet och utsatta
situation. Skapa panik! Nir rollpersonen flyr,
lat henne hora hur stegen snabbas pa och den
osynlige fienden jagar efter henne. Lit henne
hora réster i morkret som viskar om omattlig
hunger, nidingsdad och mord. Med tanke pa sit-
uationens uppldgg bér inte rollpersonen besitta

ndgon av férmégorna nattsyn eller moérkersyn.

APPENDIX Il
— Rykten i vardshuset

“Ingen har sett den nya kvinnan som kom till virdshuset
pd ett par dagar” (sant, demonen har inte anvint

hennes skepnad sedan dag 3).
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“Injade var vred pd Myrta dd halvlingdsmannen ruin-
erade halpalven i tirningsspel” (sant, men han har

inte m&rdat Myrta).

“Halvdyr och Vilya har en demon i sin ugn” (falskt, de

har en Loge i sin ugn).

“Ithan har blivit bestulen pd sin nyckel till virdshusets
Gerbanistempel” (delvis sant, Ithan tappade den
for sjuttio ar sedan, Isdolk hittade den och be-
holl den utan att sdga nagot).

"De tvd mystiska ménnen som spelar stenspelet dr
banemdn, de dr sdkert skyldiga till morden pd Virdshu-
set” (delvis sant, de 4r banemin, men har inte

mordat nagon pa femtio ar).
“Det bor tvd dlvor i Rilekkas grottradgdrd” (sant)
"Det sdgs att dvdrgar dr mer vdlutrustade dn médn-

niskor” (sant vad det giller vapen, men knappast

genitalier).

“Gamle Odan har inte limnat sitt rum pd dratal” (sant,

faktum ir att det var tvdhundra ar sedan).

"Drakdédarna gommer en jdttelik skatt pd sitt rum”

(sant).

“Det bor en Yggdrase i tridet ovanfor Vérdshuset”
(falskt)

“Sélvha var en hdxa, hon hade forhdxat Gorthan och

gjort honom galen” (falskt)

“Esrid dr en hixa” (falskt, men hon ir en duktig

helerska med &rter)

"Kokerskan Hirgid mérdades tvd dagar innan Rollper-

sonerna anlinde till Huset” (sant).

APPENDIX Il — Ledtradar
Statyetten

I gdsternas kammare, rummet med statyetterna,

finns det en statyett som gang pa gang dndrar
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skepnad. Denna statyett dr demonens avbild. Da
denne byter skepnad gor ocksé statyetten det.
Denna magiska artefakt kan bli ett ovirderligt

hjilpmedel for Rollpersonerna.

Hdngsmycket

Irummet dédr kvinnan som dog vardades kan
man, om man undersSker det noga, finna ett
litet hingsmycke forestillande ett huvud som
genomborras av ett svird. Smycket symboliserar
nidendomens gud Gaves hidanging di han
driptes av demonerna. I detta smycke var de-
monen fangslad ndr kvinnan fann den. Pa nagot
sitt slapp demonen ut och tog Gver kvinnans
kropp. Om smycket férstérs kommer demonen
att tvingas anta sin sanna form. Smycket kan
endast fOrstdras genom att placeras pa ett ger-
banis- eller nidendomsaltare och krossas med
en hammare av mithril (stridshammare gér bra).
Personen som slir sénder smycket maste vara
gerbanis eller nidendomen trogen och dessu-
tom oskuld.

For att notera den onda aura som omger
smycket maste man ha ett virde som Sverstiger
5igrundegenskapen Spiritus.

For att inse att denna typ av smycken kan
kopplas till demoner méste man besitta far-
digheterna Ockultism till minst TN 8 eller
Religion TN 12.

For att kidnna till processen for smyckets
forstdrelse maste man ha ett virde som &ver-
stiger 12 i fardigheten Religion.

Den enda besvirjelse som kan komma till
nytta dr havitnerbesvirjelsen Kontrollera de-
mon som kan beritta for trollkarlen att smycket
pa nagot sitt kan férknippas med demoner.
Maktbonen Uvenalavirn som kan liggas av mit-

tlindska hjdltar fungerar pa samma sitt.

Skdndandet

Den tydligaste ledtrdd som rollpersonerna kan
finna pa varje offer som fallit fér demonen ir
hur deras kroppar har skidndats. Varje offer for
demonen bir férutom sina 6vriga skador ett

kraftigt sar i pannan. En rollperson med far-
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digheten Likekonst kan genom ett lyckat slag

mot fardigheten faststilla att det har tillfogats

offret med hjilp av ett svird eller m&jligtvis

en stor kniv. En nidendomsanhingare eller en

rollperson med fardigheten Religion vet givet-

vis att det var pa detta sitt som Gave driptes av

demonerna och kan fritt associera efter denna

vetskap.

SPELLEDARPERSONER, OVERSIKT

Namn Ras Aider Skenbar | Yrke Gast/anstalld | Anmarkning
Alder

Esrid Vildtrast Manniska (stormlandare) 470 48 Vardshusvardinna | Anstalld

Freke Varghund 87 5 Vakthund Gast

Haldir Gastmejsel | Dvéarg (Buratja) 189 55 Hantverkare Anstalld

(smed)

Hvistjod Dvarg (Borjornikka) 143 143 Krigare Gast Draper halval-
ven Injade da
han misstanker
denne ar skyldig
till vannen Myr-
tas bortgang.

Injade Halvalv 45 35 Krigare Gast Draps av Hvist-
jod da denne
misstanker
Injade vara sky-
Idig till mordet
pa Myrta.

Isdolk Manniska (stormlandare) 120 46 Lonnmordare Gast

Ithan Alv (Korpikalla) 483 18 Vardshusvard Anstalld

Knastr Loge ? ? Assja Anstalld

Myrta Halvlangdsman (Hallidja) 36 36 Smugglare Gast Mordas av
demonen under
natten mellan
dag 7 och dag 8.

Odan Hunbad Manniska (stormlandare) 379 82 Historiker Anstalld

Olav Kvarnbrake Manniska (stormlandare) 60 35 Bardrang Anstalld

Rigmod Manniska (stormlandare) 31 21 Skankflicka Anstalld

Ruke Stenbroke Graehjon 26 26 Viltjagare Gast

Rundla Manniska (stormlandare) 24 20 Skankflicka Anstalld

Rolekka Halvlangdsman (Hallidja) 96 38 Hantverkare Anstalld

(tradgards-
mastare)

Silva Lorensdottir | Manniska (stormlandare) 25 23 Piga Anstalld Mordas av
demonen da
Rpna befinner
sig i gasternas
kammare.

Surte Vedergarne | Graehjon 34 25 Portvakt Anstalld

Solva Manniska (stormlandare) 28 18 Skankflicka Anstalld Mordas av
demonen under
natten mellan
dag 6 och dag 7.

Vargsabel Manniska (stormlandare) 128 58 Lonnmordare Gast

Vilya Sistraya Alv (Korpikalla) 368 27 Hantverkare Anstalld

(smed)
Vitulv Manniska (stormlandare) 138 52 Hantverkare Gast
(tatuerare)
Lachombra Manniska (spoke) drygt medel- Biblotekarie Anstalld
femhun- | alders
dra
Syrsa Halvalv 103 920 Inget Esrids sinness-

juka dotter
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4 rollformular

AGARRUGIOVAN &
Spelare: Spelledare:
Namn:
Hemland: Hemstad:
Ras: Folkslag:
Religion: Vapenhand:
Alder: Kon: Langd: Vikt:
Arketyp: Socialniva:
Sprak:
Personlighet:
Utseende:
Fordelar:
Nackdelar:

Religion & Magi:

STYRKA: SKADEBONUVS: BEGRANSNING:
MOTORIK: INITIATIV: FORSVAR:
INTELLIGENS: UTBILDNING: KUNSKAP:
SINNEN: PSYKE: NARVARO:
SPIRITUS: VITNERVAVNING: MAGI:

Total kroppspoang:

Skador:

T2 -Jfrola1"2NIgeat 1s 677 +B8% 9% roRiugn2

¥3. 191s TEP T 18

g TRAFFOMRADE 1T20 RUSTNINGSMOD. | KROPPSPOANG SKISS
= 1-2 vanster ben
; 3-4 ho b
- oger ben
>
= 5-12  kropp
13-15 vanster arm
16-18 hoger arm
19-20 huvud
A | VAPEN/SKOLD A-MOD. TOTAL S-MOD. SKADA RACKVIDD | VIKT
-
Q
2
wn
~N
Z
4]
E:
>

e
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<PNE1L\ T LLC[R) VL) | € Tollformular

e

FARDIGHETER
FARDIGHET BASCHANS TOTAL FARDIGHET BASCHANS TOTAL
Akrobatik (Mot./Sty.) Rida (Styrka)
Bluff (Narvaro) Ro/paddla (Styrka)
Bdagskytte (Motorik) Segla (Kunskap)
Dansa (Motorik) Simma (Styrka)
Dyrka upp las (Motorik) Sjunga (Nadrvaro)
Ficktjuv (Motorik) Skiddkning (Styrka)
Fiske (Kunskap) Skugga (Ndrvaro)
Forforelse (Ndrvaro) Smyga (Motorik)
Forklddnad (Ndrvaro) Spel (Ndrvaro)
Forsta hjalpen (Kunskap) Talare (Ndrvaro)
G/D-féllor (Kunskap) Upptdcka (Ndrvaro)
Gomma sig (Motorik) Vardera (Kunskap)
Jakt (Kunskap) Overlevnad (Kunskap)
Kastvapen (Motorik)
Klattra (Styrka)
Kopsla (Narvaro)
Koéra vagn (Motorik)
Lyssna (Sinnen)
Narstrid (Styrka)
UTRUSTNING VIKT Bakgrund, aventyr och bragder:

Guld: Silver:

Koppar:

Erfarenhetspoang:

Raud:




