Skattens Vaktare

Detta &ventyr ar anpassat for 4-5 stycken hyfsat erfarna spelare och &ven erfarna rollpersoner. Om du &r spelare
till detta dventyr bor du sluta lasa nu! | slutet av dventyret finns ocksé en skatt tabell och flera kartor (dessa kan
du modifiera som du sjalv tycker). Du bér ocksa ha tillgang till “Monster & Varelser’.

Synopsis: Aventyret utspelar sig i landet Soldarn dér det pagér ett inledande inbordeskrig mellan rikskonungen
och hertig Amirro och deras anhangare. Rollpersonerna befinner sig i staden Jhamalo Tamatz dar de far ett
uppdrag att eskortera en adelsman vid namn Olbach Faurie och hans page Vadje till huvudstaden Talon. Olbach
skall leverera ett dokument till en greve i staden. Greven har ndmligen kdpt detta dokument av Olbach.

Vad Olbach inte vet &r att dokumentet i sjalva verket ar en karta som leder till en sedan lange bortglémd
dvargby som ligger i sédra delen av Khazimbergen. Greven, som ar mycket girig, tror att det finns en enorm skatt
dar men vet inte om att en Elddrake vaktar den.

En dvargmagiker vid namn Dreeka, tillhérande klanen Drezin, har fatt nys om kartan och vet om att Olbach har
den. Han har mutat Olbachs page att ge honom all information om Olbachs géromal. Dreeka kommer att forsoka
ta ifrdn Olbach dokumentet genom att skicka en grupp legosoldater pa dem vid flera tillfallen.

Nar greven far (om han far) dokumentet kommer han att anstalla rollpersonerna att hamta skatten, mot en
procent givetvis. Sa rollpersonerna far leta upp staden och hamta skatten och sedan leverera den till greven.
Denna resa ar givetvis inte helt ofarlig, speciellt med Dreeka efter sig.

Vél framme i den 6vergivna staden kommer rollpersonerna stéllas infor det storsta problemet hittills eftersom
skatten vaktas av en mycket hungrig och girig drake. Har kommer de ocks& méta Dreeka personligen.

Nar de val har levererat skatten (om de kan) sa ar det upp till spelledaren hur aventyret fortsitter. Kanske
greven bestammer sig att gora sig av med rollpersonerna eftersom han ar fruktansvért girig.

Landets lage: Soldarn ar det nést stérsta av de fyra rikena pa Asharinahalvén om man ser pa ytan, men om man
ser pa antalet innevanare sa kommer Soldarn pa tredje plats. Storsta delen av landet bestar av skog och klimatet
ar behagligt aret runt. Soldarns lage gor att sjofart ar mycket viktigt for landets fortlevnad.

Landet styrs av en rikskonung vid namn Sachsar den Vidsynte av Remulans &tt. Konungen har stora problem
med adeln i landet och riket haller sakta pa att splittras i tva lager, ett inbordeskrig ar med stor sannolikhet inte
alltfor avlagset. Den adelsman som ger rikskonungen mest problem &r hertig Amirro som mer eller mindre trotsar
honom.

Jhamalo Tamatz ligger i norddstra Soldarn norr om Yoldeskogen. Staden &r den storsta, i norr, och kanske den
viktigaste. Staden &r en grans- och handelsstad mellan Soldarn och Asharien och ligger mitt pa en slatt mellan
Bzarflodens delta och Yoldeskogen (kallas Iracskogen langre soderut). Staden har cirka 6.000 innevanare och
den &r val befast. Utanfor staden finns dock kakstader och héarlager dar mer an tva tredjedelar av befolkningen
bor for tillfallet. P4 senare tid har hertig Amirro, som styr staden och lanet, samlat ihop trupper och beslagtagit
fornddenheter och handelsvaror. Hertig Amirro far standigt nya anhéngare varje dag.



Inledning: Nar aventyret borjar sa befinner sig rollpersonerna i staden Jhamalo Tamatz som ligger i Soldarn.
Det ar tidig var i landet och det regnar latt och det &r lagom varmt ute. Det ar tidigt pa formiddagen och staden
haller pa att vakna till liv pa allvar. Troligtvis befinner sig rollpersonerna pa ett vardshus innanfcr stadens murar
eller hemma hos nagon gammal vén till en av rollpersonerna. Kanske har nagon av rollpersonerna ett hus i staden
eller i ndrheten. Huvudsaken &r att rollpersonerna befinner sig i staden vid &ventyrets borjan.

Vad rollpersonerna gor i staden kan vara nagra av foljande alternativ; soker anstallning, roar sig, besoker nagon
eller kanske en kombination av flera. Det kan givetvis vara av ndgon annan anledning som spelarna bestammer
tillsammans med spelledaren. Det viktiga &r att rollpersonerna far syn pa ett plakat eller en skylt som det sta
foljande pa:

?Erfarna stridsmdn och stigfinnare sékes for omedelbar anstallning. Kontakta Jore Almirsson pa
vardshuset “Skogens Véktare”. Observera att det &r mycket brddskande!”

Om rollpersonerna véljer att ignorera skylten sa far de séka dventyr ndgon annanstans, men om de véljer att
soka upp Jore sa fortsatter spanningen.

Pa vardshuset sa traffar de Jore Almirsson (beskrivningen finns i kapitlet om SLP och monster) i skankrummet.
De ber att fa prata med Jore som, efter att ha lyssnat pa rollpersonerna, skickar ivég ett bud till en adelsman vid
namn Olbach. Under tiden far de vénta i vardshuset och formodligen passar de pa att &ta frukost eller en tidig
lunch. Efter cirka en timme kommer en man som fragar Vardshusvarden efter rollpersonerna. Varden visar vart
de sitter och presenterar mannen som baron Olbach Faurie. Olbach sétter sig ner och fragar om rollpersonerna
vill ha nagot att dricka och efter det tar han till orda:

» Jag soker, som ni redan vet, erfarna stridsmdn och dven en erfaren stigfinnare som kan ta mig och min
page till huvudstaden Talon. Talon ligger cirka 25 mil sydvéast om Jhamalo. Det &r cirka en veckas resande
till fots, men jag hoppas att vi kan resa stora delar av vigen till hist.”

Olbach tar en kort paus och dricker nagra klunkar ur sitt stop med vin. Han fortsatter sedan tala:

” Mitt uppdrag iir att leverera ett dokument till en man vid namn Arthur Holzaer, som dir en hégt uppsatt
greve i landet. Jag har mycket brattom eftersom jag har véantat in i det sista med att hitta ndgon som kan
eskortera mig till Talon. Darfor aterstar endast ett alternativ; namligen att resa igenom Yoldeskogen. Jag
skulle ha kunna tagit ndgra av mina egna mdin om det inte vore for att jag mdste resa i hemlighet.”

Han tittar ingéende pa rollpersonerna och fragar sedan:

” Vad siiger ni mina herrar? Ar ni intresserade av att eskortera mig och min page till staden Talon?”

Om rollpersonerna tackar nej sa ar aventyret slut. Om de fragar efter 16n sa erbjuder Olbach dem 9 silverdaler
per dag och person plus att de far ytterligare 450 silver per person nar de anlander till Talon. Han kan daremot
tanka sig betala upp till 15 silverdaler per dag och person om rollpersonerna vill ha mer. Olbach kan ocksa ger
rollpersonerna nddvéndig utrustning, t ex proviant, reseutrustning och verktyg mm. Han kan &ven Overtalas att ge
ett forskott pa 16nen, dock max 50%.

Om rollpersonerna fragar om dokumentet sa séger Olbach att det inte angar dem. Nar de har stallt fardigt alla
fragor sa sager Olbach féljande:

” Jag dr mycket tacksam att ni stiller upp! Vi ger oss av tidigt i gryningen ifrdin sodra stadsporten.”

Olbach reser sig och gar darifran. Nu &r det upp till rollpersonerna hur de forbereder sig och sa vidare.



Resan till Talon: Resan till Talon bor ta cirka en vecka till fots eller cirka fem dagar till hést, forutsatt att man
héller sig till vagar och stigar. For varje dag och natt &r det en viss chans (dagtid &r det 25% chans och nattetid
ar det 30% chans) att nagot hander i Yoldeskogen. En handelse &r dock redan bestamd, namligen att Dreeka
skickar sina legosoldater pa rollpersonerna for att forsoka ta dokumentet ifran Olbach. Det spelar ingen roll nar
denna handelse utspelar sig och det kan ske dag som natt. SIa pa nedanstaende tabell om en handelse intréffar!
Givetvis kan du valja handelser som du tycker passar eller hitta pa egna.

SIa 17100

01-15

16-45

46-65

66-75

76-90

91-96

97-100

Héndelse
Kidnappning: En person i gruppen (slumpmaéssigt utvald) blir kidnappad av ett skogstroll (kanske
for att denne gjort ndgot som trollet inte gillat, t ex huggit av grenar). Skogstrollet tar denne person
till en underjordisk boning dar den lever tillsammans med fyra andra skogstroll. De har dock svart att
bestdmma sig for vad de skall géra med den kidnappade eftersom de inte ater kott. Under tiden
upptacker de andra rollpersonerna att en person fattas i gruppen. Férmodligen sparar de upp (Olbach
protesterar givetvis, om det inte & han som har blivit kidnappad) personen och férséker radda denne.
Se avsnittet om Skogens vaktare (blanda inte ihop detta med vérdshuset som har samma namn).
Bjorn: Rollpersonerna stoter pa en stor bjérn som ar pa jakt efter byte. Denne far vittring pa
héstarna (om de har nagra) och forsoker doda en av dem. Om rollpersonerna skadar bjérnen sa
kommer den att kanske ge sig av (sl ett AGG-slag) eller rent av ilskna till och ga till anfall. Kanske
kan de aven forsoka skramma bort den pa nagot sétt. Det ar helt upp till spelledaren!
Vaderomslag: Vadret sla plotsligt om och det borjar storma och regna mycket kraftigt.
Rollpersonerna blir mycket bléta och kalla (om de inte soker skydd!). Detta ovader varar i Ob2T6
timmar.
Patrull: Rollpersonerna stoter p& en grupp soldater som stoppar rollpersonerna och fragar ut dem,
mycket ingéende, vad de gor hér, vart de ar pé viag osv. Soldaterna kan tillhéra rikskonungen eller
hertigen Amirro. Spelledaren bestammer exakt vilka fragor som stalls och vad som hander i évrigt.
Jakttillfalle: Rollpersonerna far ett tillfélle att falla ett byte, t ex ett raddjur eller en stor fet hare.
Exakt vad de upptacker for byte &r upp till spelledaren!
Henéaalver: Rollpersonerna dverraskas (kanske) av en grupp Henéaalver (lika manga som antalet
rollpersoner) som har gémt sig uppe i traden och de kanske kommer att skjuta pilar pa
rollpersonerna, om deras grupp innehéller dvargar eller thismalver. Om inte s& kanske de kréver tull
eller s& gor de inget alls. Det ar helt upp till spelledaren!
Jagade: Ett hyggelmonster ar pa jakt och far syn pa rollpersonerna. Den &r mycket hungrig och
anfaller skoningslost! Givetvis forsoker den ta det enklaste bytet i gruppen, t ex en hést eller den som
rider sist (bestam sjalv?).

Forsta overfallet: Ett antal (lika manga som antalet personer i aventyrarnas grupp) mycket klumpiga
legosoldater 6verfaller rollpersonerna vid basta mojliga tillfalle under resan till Talon. Troligtvis ar
rollpersonerna éverlagsna och tvingar legosoldaterna att ge sig, fly eller rent av dédar dem. Hur detta gar till ar
upp till spelledaren.



Skogens Vaktare: Om rollpersonerna lyckas spara upp trollet, som &r svart (Ob4T6), sa kommer de fram till en
jattelik jordkulle. P& kullen och i dess omgivning vaxer det mycket buskar och trad. Undervegetationen ar snarig
och rétter sticker upp hér och var som gor det svart att ta sig fram tyst och smidigt. Det ar valdigt mycket
fagelkvitter och andra laten som hors i omradet omkring kullen. Har och var kan de ocksa skymta storre djur, t ex
harar, raddjur och rovfaglar.

Om rollpersonerna borjar undersoka omradet omkring kullen s& upptacker de till slut en stor 6ppning vid
kullens fot. Oppningen ar svar att upptacka eftersom den técks av ett par snriga buskar. Oppningen &r cirka 2,5m
hog och 2m bred. Det ar morkt i ingdngen och man kan kanna en stark lukt av jord. Om man staller sig och
lyssnar sa (kanske) hor man ett Iagmalt mummel pa ett konstigt sprak som ingen (troligtvis) i gruppen forstar.

Som spelledare bor du tanka pa att trollen har ett utmarkt luktsinne och &ven bra horsel. De har ocksa varmesyn
som gor att de kan se i kolmarker, men i solljus ser de sdmre. Skogstrollen &r ocksa mycket milda till sinnet om
man t ex jamfor med grottrollen. De ar lugna och savliga av sig, men om man retar upp dem sa gar de
skoningslost till anfall, t ex om man hugger ner ett trad i onddan, dodar ett djur for skojs skull eller helt enkelt
forstor nagot som har med skogen att gora. Givetvis forsvarar de sig om nagon anfaller dem eller gor intrang i
deras boning.

Det finns fem stycken skogstroll i boningen. Se bifogad karta och har nedan finns en utforlig beskrivning av
trollens boning:

1. Ingangen. Ingangen ar 2,5m hdg och 2m bred och sluttar svagt nerat. Har kanner man en stark lukt av jord
och det & morkt. Rollpersonerna kan inte se nagra som helst ljus hérinne. Vid ingangen ser man (om man kan se
i morker) en bred korridor som leder in i boningens hjarta. Man kan ocksa se flera 6ppningar langs vaggarna i
korridoren. Om man undersoker golv, vaggar och tak s ser man att de bestar mestadels av jord och rotter. Manga
trad har sina rétter stickande ner genom taket och vidare ner i en végg eller golvet. Du bor ge rollpersonerna en
kuslig kénsla av att de inte &r ensamma i morkret och det kanske stammer ocksa (om trollen har upptack
rollpersonerna.

2. Ett tomt rum. Detta rum dr tomt men ar utmaérkt stalle for trollen att gémma sig i om de t ex upptécker en
inkraktare som &r pa vag in i deras boning.

3. Matforrad. Har forvarar trollen all sin mat. | rummet finns flera trahyllor som &r dversallade med mat och
kryddor. Maten bestar av vaxter, bar, frukter, svampar och dven brdd. Det finns ocksa flera tunnor med vatten
och dven ett skap med tallrikar, bestick etc som de har bytt till sig. Mitt i rummet star ett bord och ldngs ena
vaggen finns det tva stycken tralador med sten (som de ater). Trollen lagar inte till sin mat ver 6ppen eld,
eftersom de avskyr eld, utan de &ter den ra.

4. Svampodling. Hér odlar trollen alla sorters svamp och dven rotter av olika slag. Det luktar jord, fukt och
aven en stark lukt av svampar. Alla svampar och rotter &r atliga.

5. Avtrade. Detta rum anvands inte sa ofta men om noden kraver det sa finns det utgravda hal av gora sina
behov i. Har gréavs ocksa matrester ner (mycket ovanligt att det blir nagra).

6. Sovrum. Det finns fem stycken mindre sovrum som trollen sover i nér de behdver vila (oftast under dagen). |
rummet forvarar ocksa trollen sina skatter och dven andra privata dgodelar. Trollen stjél aldrig av varandra s&
dessa ligger ganska oppet. Skatt Typ: K (fordelat pa alla rummen).

7. Samlingsrum. Mitt i rummet finns ett gigantiskt bord i grovt uthugget tra. Runt borde star nio stolar. Nar
trollen ater eller om de maste diskutera viktiga fragor sa sitter de har. Om de far besok (oftast av Henéaalver) s&
samlas de alla runt bordet for att 6verlagga och ata. P& bordet finns ett par tarningar av ben som anvinds flitigt av
trollen. Det kan handa att nagra silvermynt ligger utspridda pa bordet. Skatt Typ: B.

8. Gastsovrum. Det finns tva gastsovrum som ligger bredvid varandra. | rummet finns det tva stycken
sovféllar. | ett av dessa rum finns ocksa den kidnappade rollpersonen eller ndgon av de andra tva. Denne ligger
bakbunden och med en munkavel. Om personen dessutom ar dvarg sa har man bundit fér 6gonen.



Staden Talon: Rollpersonerna anlénder till staden, férmodligen trétta och slitna efter alla strapatser, och sdker
genast upp greven.

Staden ar belagen vid Soldarns sydvastra kust, dar den &r val placerad for att fanga upp mycket av den trafik
som gar mellan det Jargiska kejsardomet och de Gstliga landerna, framst Consaber. Staden ligger pa en kulle
bestdende av ruinerna av de gamla staderna som en gang lag har. Staden ar inte speciellt stor, bara 4.000
innevanare, men den dr den som ar kraftigast befast pa Asharinahalvon. Staden omges av en 18 meter hog och 15
meter tjock ringmur som gor staden nastan ointaglig. | staden finns ocksa rikskonungen Sachsar den Vidsyntes
borg och dessutom Zorian-orderns storsta borg. De flesta invanarna i Talon & mycket trangbodda i de relativt
sma stenhusen som staden till storsta delen bestar av.

Greven, Arthur Hoizaer: Greven bor i ett stort och magnifikt hus i stadens karna. Rollpersonerna far inga
problem att hitta huset eller greven. De vdlkomnas av en tjdnare som ber dem vanta i ett av grevens privata rum.
Dar far de mat, dryck och &ven en chans att tvitta av sig resdammet. Efter en halvtimme kommer greven in och
ber dem sla sig ner (om de inte sitter redan) och ta for sig av den frukt som serveras. Olbach dverlamnar
dokumentet till greven och ber att fa betalning. Har far rollpersonerna sin 6verenskomna 16n och tackas sedan av
Olbach som nu drar sig tillbaka. Rollpersonerna tror att deras resa ar slut och reser sig upp for att folja Olbach,
men greven ber dem att sitta kvar. Han véntar till Olbach har gatt och tar sedan till orda:

” Mina herrar! Jag hoppas att ni fortfarande dr intresserade av tjina ihop lite silver, eller rittare sagt
mycket silver. Jag har niimligen ett litet uppdrag it er om ni iir intresserade. Ar ni det?”

Han viéntar p ett svar och nickar sedan (om de accepterar forstas):

” Bra! Jag vill att ni skall himta en skatt dt mig.” Han oppnar dokumentet och rullar ut det pa bordet. ” Det
har ar en karta som leder till en, sedan lange glomd, dvargby i sodra Khazimbergen. Den visar pa ett ungefar
vart staden ligger. Jag vill att ni beger er dit och hamtar eventuella skatter som finns dar. Jag har fran sékra
kallor, som jag inte tanker avsléja, hort att de dvargar som en gang bodde dar, samlade pa sig enorma
skatter. Tyviirr vet jag inte varfor staden iir 6vergiven, men troligtvis begav de sig av niir gruvorna sinade.”

Han tar ett bett ur ett dpple och fortsétter tuggande:

”Ni far en tiondel av allt silver, guld och ddelstenar ni kan hitta. Andra foremdl delas lika mellan oss. Jag
kommer att bistd med héstar, vagnar och allt annat ni kan tankas behdva pa eran resa. Vad séger ni mina
herrar?”

Nu kan rollpersonerna forhandla och det &r upp till spelledaren hur mycket greven ger med sig (tank pa att han
ar mycket girig!).



Resan till dvargbyn: Resan till dvargbyn bor ta cirka tre dagar till fots eller cirka tva dagar till hast, forutsatt att
man haller sig till vagar och stigar (tank pa att det tar langre tid att fardas i skog och berg). For varje dag och natt
ar det en viss chans (dagtid ar det 25% chans och nattetid ar det 30% chans) att nagot hander i Yoldeskogen eller
i Khazimbergen. En héndelse &r dock redan bestdmd, ndmligen att Dreeka skickar sina legosoldater efter
rollpersonerna for andra gangen. Det spelar dock ingen roll nar denna handelse utspelar sig och det kan ske dag
som natt. Sla pa nedanstaende tabell om en handelse intraffar! Givetvis kan du valja handelser som du tycker
passar eller hitta pa egna.

SIa 1T100 Héandelse

01-15 Blodflygare: Rollpersonerna rakar pa en grupp blodflygare (Ob1T6+1 stycken) som flyger (kastar
sig) mellan traden. Sla ett AGG-slag for att se hur blodflygarna reagerar pa rollpersonerna. Om de
skulle anfalla sa kan hastarna bli skrdamda (sla AGG-slag) och fly. SIa om om rollpersonerna inte
befinner sig i en skog! Det &r helt upp till spelledaren vad som hénder i 6vrigt!

16-45 Giftorm: En av rollpersonerna (eller en av rollpersonernas hastar) rakar ut for en giftorm som ligger
pa stigen eller vagen dar de rider. SIa ett AGG-slag for ormen och kanske dven ett for hastarna.

46-65 Vaderomslag: Vadret sla plétsligt om och det borjar storma och regna mycket kraftigt.
Rollpersonerna blir mycket bléta och kalla (om de inte soker skydd!). Detta ovader varar i Ob2T6
timmar.

66-75 Vargar: Rollpersonerna stoter pa en grupp vargar (Ob1T6+1 stycken) som jagar. Sla ett AGG-slag
for vargarna och dven héstarna. Det ar helt upp till spelledaren vad som hander i 6vrigt!

76-90 Jakttillfalle: Rollpersonerna far ett tillfélle att falla ett byte, t ex ett raddjur eller en stor fet hare.
Exakt vad de upptacker for byte &r upp till spelledaren!

91-96 Vildsvin: Rollpersonerna stoter pa en grupp (Ob1T6+1 stycken) vildsvin som bokar runt i marken.
Ett av vildsvinen har dessutom ungar. Sla ett AGG-slag for vildsvinen och dven héstarna. Det ar helt
upp till spelledaren vad som hénder i dvrigt!

97-100  Jagade: Ett hyggelmonster &r pa jakt och far syn pa rollpersonerna. Den dr mycket hungrig och
anfaller skoningslost! Givetvis forsdker den ta det enklaste bytet i gruppen, t ex en hést eller den som
rider sist (bestam sjalv?).

Andra 6verfallet: Ett antal (lika manga som antalet personer i dventyrarnas grupp) legosoldater 6verfaller
rollpersonerna vid basta mojliga tillfalle under resan till dvargbyn. Denna gang ar de mer utrustade och mer
forberedda. De kommer att forsoka hindra rollpersonerna att komma fram till dvargbyn genom att déda dem.
Troligtvis sker detta genom ett 6verfall i bergen eller nar de har slagit lager. Det ar helt upp till spelledaren!



Ingangen till dvargbyn: Om rollpersonerna hittar till dvargbyn som ligger i sodra delen av Khazimbergen sa
kommer de att st6ta pa ett stort problem, namligen att skatten bevakas av en drake. Dvargbyn ligger i slutet av en
dold passage som ar mycket stenig och krokig. Passagen sluttar svagt uppat i cirka tre kilometer och planar sedan
ut. I slutet av passagen kommer de fram till ingangen in i dvargbyn. Dvéargbyn ligger ndmligen i en jéttelik grotta
en bra bit in i bergen. En kort beskrivning av ingangen finns har nedan:

1. Yttre forsvarsverket: Ingangen sparras av en stenmur som &r cirka tio meter hdg och tva meter tjock. Mitt i
murren finns det en jattelik port som ar forstarkt med metall. Porten och muren ar halvt dvervuxen av vaxter och
buskar och portarna star pa vid gavel.

2. Grottdppningen: Innan grottdppningen finns en stor plan dar man omgrupperar sin styrkor om fienden
skulle ta sig igenom det yttre forsvarsverket. Det finns ocksa spar pd ett inre forsvarsverk, t ex sandséckar,
spetsade palar och stenblock mm. Grottdppningen ar cirka tre meter hog och fem meter bred. Det &r cirka 100
meter in till sjalva byn. Om rollpersonerna gar in har kommer de (kanske) kanna en svag lukt av svavel. Det ar
ocksa kolmorkt och ljud forstarks mycket bra. Desto langre in de gar desto starkare blir lukten av svavel.

Dvargbyn: Dvérgbyn &r beldgen i en jattelik grotta och det &r cirka tjugo meter upp till grottaket. Mitt i taket
finns en 6ppning som &r cirka fem meter i diameter (fungerar som ett rokutsug). Om du vill veta dvérgarnas 6de
sd se avsnittet om draken. Har nedan féljer en beskrivning av dvargbyn i 6vrigt:

1. Grottan. | grottan finns det 29 byggnader byggda i sten och &ven tré. De flesta husen (90%) ser ut att ha
brunnit. De husen som har brunnit saknar tak och takstomme och stenen ar svartbrand. Det luktar svagt av bade
trakol och svavel har. Alla husen utom &lhallen &r anpassade for dvérgar.

Rakt igenom grottan flyter en underjordisk back som kommer ifran ena grottvaggen och rinner ut igenom en
annan. Bécken ar cirka tva meter bred och ungefar en meter djup. Vattnet ar kallt, klart och mycket drickbart.
Over bicken finns det tre trdbroar byggda. Det finns ocksé tre grottéppningar.

2. Olhall. Olhallen &r en av de byggnader som har klarat sig undan elden och &r ocksé den enda byggnaden
som ar byggd i manniskostorlek. Huset bestar av tva vaningar och det &r relativt orért inne i huset. Hur det ser ut
inuti ar helt upp till spelledaren!

3. Inh&gnad. Har har dvargarna haft sina rid- och dragdjur staende nar de inte hade ndgon anvandning for dem.
Aven besokande fick stélla sina djur hér.

4. Radhus. Radhuset bestar av tva vaningar. Har holl dvéargarna sina radslag och 6verlaggningar. Om nagon
kom pa besok sa skotte de alla affarer har som inte var privata. Byns ledare bodde pa andra vaningen med sin
familj.

5. Bostadshus. Det finns ett flertal bostadshus i olika storlekar som dvérgar med eller utan familj bodde i. De
flesta av dessa hus &r brénda.

6. Backen. Har hamtade dvargarna sitt vatten.

7. Smedja. | smedjan smidde man de nédvandiga verktygen och dven vapen och rustningar. Hér tog ocksa allt
som dvargarna brot, i sina gangar, hand om. Smeden bodde ocksa hér tillsammans med sin familj.

8. Forrad. Har forvarades alla vapen och rustningar som inte var privata och aven verktyg. Det mesta finns
forstas kvar.

9. Vontars hus. Har offrade man och tillbad dvérgarnas bergsgud Vontar. Alla skatter som forvarades har har
tagits av draken. Huset &r brant.

10. Grottgang till gravgrottan. Géngen &r cirka femtio meter lang.

11. Grottgang till brytningsplatsen. Gangen leder ner cirka hundra meter till brytningsplatsen. Dar nere brot
dvérgarna jarnmalm och vissa fall &ven silver. Hur det ser ut hér nere &r helt upp till spelledaren.

12. Grottgang till drakens grotta. Gangen ar cirka femtio meter 1ng och leder rakt in drakens grotta. |
gangen ligger det mycket sten och grus, eftersom dvérgarna inte han roja ordentligt innan de 6verraskades av
draken.



Gravgrottan: Léngs grottvaggarna finns ett tjugotal nischer dar de doda en gang har legat. Nu ligger alla
skeletten pa grottans golv. Gravarna &r plundrade forutom nagra enstaka vapen och rustningar. Det ar upp till dig
som spelledaren om rollpersonerna kan hitta nagot av varde har.

Draken, Gadhrain: Draken Gadhrain upptéckte denna grotta for lange sedan och har sedan dess bott hér i lugn
och ro. Den slog sig ned har darfor att det fanns gott om byten att jaga och skatter att hdmta i narheten. Grottan
var tillrackligt stor och det var mycket svart for inkraktare att ta sig in har, men s en dag hande det nagot.

En grupp dvargar brét sig in i grottan och upptackte forst inte draken utan sdg bara den jéttelika badden av
skatter. Draken blev rasande och bérjade riva upp 6ppningen sa att denne kunde komma &t dvargarna. Dvérgarna
mobiliserade en styrka som férsvarade byn, men till ingen nytta. En tredjedel av dvargarna draptes och resten
flydde med det de kunde ta med sig. Draken som fortfarande var rasande brande ned nastan alla husen och at upp
manga av djuren och dven de drapta dvargarna.

Den plockade &t sig alla skatter som dvérgarna forvarade i Vontars hus och dven i de andra husen.

Fér 6vrig information om draken se avsnittet om SLP. En kort beskrivning av drakens grotta finns har nedan:

1. Grottan. Grottan &r stor och rymlig och det &r cirka tjugo meter till grottaket. Det finns ocksa en stor
6ppning, utéver grottgangen, som leder ut pa en stor avsats. Mitt i grottan ligger drakens badd av guld, silver och
4delstenar. Aven andra foremal finns i hdgen som t ex vapen och magiska féreméal. De stinker av svavel i grottan
och det & mycket morkt (det kommer lite ljus fran 6ppningen, om det ar dagtid). Om draken ar har ar upp till
spelledaren! Den kanske &r ute och kommer tillbaka nar rollpersonerna haller pa som bast med att roffa at sig.
Skatt Typ: O + N (om du anser att det blir for mycket sa kan hitta pa ett eget skatteinnehall).

2. Avsatsen. Det blaser valdigt kraftigt har upp och det ar fruktansvart langt ner (ett par hundra meter) till
narmaste klippa. Har kastar sig draken ut om den skall soka efter foda eller om den skall ut pa en plundringsrad
(oftast bade och).



SLP & monster:

Jore Almirsson

Beskrivning: Jore Almirsson, 29 ar gammal och &r 178 c¢m lang och vager cirka 78 kg. Han &r normalt byggd
och har ett brunt, kortklippt men ruffsigt har. Hans 6gon &r notbruna och han har ett valansat skagg. Han gér ofta
kladd i en skjorta, byxor och ett vitt forklade (nar han jobbar pa sitt vardshus). Han bar en klubba i baltet, som
han anvander p& dem som brakar, och dessutom har han en dolk gémd i sina klader. Jore luktar ofta “bryggeri
eftersom han brygger sitt eget él. Jore ar mycket populdr och han har néstan inga fiender (férutom dem han nekar
6l eller dem som brakar inne pé vérdshuset).

Personlighet: Jore ar en mycket glad och trevlig person om man inte slar sénder nagot inne i vardshuset. Han
gillar att prata och diskutera, om allt, med sina kunder och vanner. Han gillar ocksa att brygga 6l och aven dricka
av den eftersom det ar stadens eller kanske omradets basta 6. Om nagon brakar eller slar sonder nagot i
vardshuset sa hander det att han tar till sin klubba och slar helt enkelt ner brakmakarna. For Gvrigt ar Jore en
méanniska som alla lyssnar pa och sjalv &r en mycket god lyssnare.

Bakgrund: Jore foddes i huvudstaden Talon dér han véxte upp som en képmannason. Hans far var kringresande
kopman och hans mor var helerska i staden. Vid en ganska tidig alder mérdades hans far av stratrévare och sedan
dess har han tagit hand om sin mor som var ganska gammal redan da. Hon dog fem &r senare i lunginflammation
och det slog ganska hért mot Jore. Det tog Iang tid for honom att &terhamta sig men nér han métte en flicka, som
han blev foralskad i, s& tog han sig i kragen. De gifte sig kort darefter och flyttade till Jhamalo Tamatz dar han
senare dppnade ett vardshus. Han gav vardshuset namnet “Skogens Vaktare” och pa bakgarden byggde han ett
mindre bryggeri. Det tog inte I&ng tid innan han blev kand for sitt 61 och sitt mycket bekvama vardshus.

STY: 12 Lojalitet: 11

TAL: 15  Heder: 12

ROR: 14  Amor: 13

PER: 13 Aggression: 14 Specialisering: llska (ndr nagon slar sonder nagot i vardshuset).
PSY: 12 Tro: 10

VIL: 10 Generositet: 12

BIL: 7 Rykte: 14 Specialisering: Kand for sitt eget hembryggda 6l.

SYN: 12 Tur: 11

HOR: 9 Resurser: 6 Specialisering: Brygger ett eget 61, som ar ként i hela omrédet..

Forflyttning: 10m BF: 14kg UK: 6
Chockvarde: 12 Skadetalighet: 6
VINIT: 6 Insikt: 5

Anfallsmandvrer (narstrid)
Dolk, (12), ObS2T6+2, Bryt (5), SI 1/2
Klubba, (14), ObK1T6+3, Bryt (8), SI 2/2

Anfallsmanévrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Undvika (7), motanfall.

Rustning: Ingen.

Fardigheter: Bokhallning (14), Etikett (10), Geografi (10), Rida (13), Kora vagn (13), Rakning (15),
Skumraskaffarer (10), Spel & dobbel (14), Supa (12), Matlagning (18; specialisering: 6lbryggning), Overtala
(14), Vérdera (10). Lakekonst (12), Dolk (12), Klubba (14), Stridsvana (5).

Sprak: Ashariska (14), Lagre Jargiska (10).

Utrustning: Jore har sitt vardshus och sitt bryggeri och allt annat som ingar i detta.



Olbach Faurie, baron

Beskrivning: Olbach Faurie, 32 ar gammal och &r 177 cm lang och véger cirka 77 kg. Han ar normalt byggd och
har ett svart, axellangt har som &r bakatkammat. Hans 6gon &r bruna och han har en valansad skepparkrans. Hans
nasa ar ocksa en aning spetsig. Han bar oftast fina mycket dyra klader av senaste mode. Han bér ocksa en del
ganska anspraksldsa smycken tillsammans med sina finklader. Nar han &r ute (med sina mén eller pa jakt) tar han
oftast pa sig sin ringbrynja och hjalm, samt sitt svard. Till sin stridsutrustning bar han ocksa en vapenrock med
familjens vapen pa.

Personlighet: Olbach ar oftast en lugn och sansad person som behérskar de flesta situationer. Han har ett mycket
stort tycke for vackra kvinnor och han byter kvinna lika ofta som han byter underklader, men pa senare tid 4r det
endast en kvinna som han traktar efter och det ar Aulie. Han har ocksa en viss forméga att bli valdigt aggressiv i
strid eller slagsmal och pé grund av detta har han fatt ett par missprydande arr pa kroppen. Han &r ocksa mycket
fortjust i illegal handel med droger, gifter och 6rter. Han anvéander dock inte sjalv dessa.

Bakgrund: Olbach &r fodd i staden Jhamalo Tamatz och har bott déar hela sitt liv. Hans far och mor &r sedan
lange doda. Han arvde sin titel efter sin fars dod och dessutom familjens skatter och egendomar. Vid 15 ars alder
blev han vapnare at sin farbror och fick sin huvudsakliga vapentraning hos honom. Han fattade ocksa tidigt tycke
for illegala affarer, speciellt med droger. Dessa afférer har gjort Olbach mycket rik och vélkand i den undre
varlden. Olbach har ocksa genom sitt intresse skaffat sig kontakter i undre vérlden, t ex I6nnmérdare.

STY: 11 Lojalitet: 9

TAL: 13 Heder: 12

ROR: 13 Amor: 16 Specialisering: En kvinna vid namn Aulie.

PER: 13 Aggression: 14 Specialisering: Strid.

PSY: 12 Tro: 8

VIL: 12 Generositet: 10

BIL: 15 Rykte: 15 Specialisering: lllegala affarer.

SYN: 13 Tur: 9

HOR: 11 Resurser: 15  Specialisering: Illegala droger, gifter och orter. Undre vérlden.

Forflyttning: 9m BF: 12kg UK: 6
Chockvarde: 12 Skadetalighet: 6
VINIT: 10 Insikt: 10

Anfallsmanoévrer (narstrid)
Dolk, (14), ObS2T6+2, Bryt (5), SI 1/2
Stridssvérd (17), ObH3T6+1, Bryt (14), SI 3/3

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandévrer: Undvika (15), motanfall.

Rustning: Ringbrynja hauberk [H12, K4, S5] Tacker 4-5, 14-15
Ringbrynja huva [H12, K4, S5] Técker 2-3
Oppen hjalm m.ansiktsskydd [H15, K12, S15] Téacker 1-2

Fardigheter: Dansa (14), Etikett (15), Heraldik (14), Ledarskap (15), Spel & dobbel (12), Slagsmal (17), Supa
(10), Rida (15), Skumraskaffarer (17), Vardera (14), Vaxtlara (14), Alkemi (10), Gémma (10), Klattra (13),
Hoppa (13), Stridssvard (17), Dolk (14), Stridsvana (14).

Sprék: Ashariska (16).

Utrustning: Olbach har, férutom sin rustning och sina vapen, en borg, en lantegendom och en massa man som
skyddar hans egendomar. Han ar mycket rik och har tillgéng till det mesta.



Véadje, page

Beskrivning: Vadje, 15 ar gammal och ar 163 cm lang och véger cirka 63 kg. Han ar normalt byggd och har ett
rodbrunt, kortklippt har. Hans dgon ar bruna och han har ibland fjun pa hakan. Han bar enkla men rena klader, t
ex en vit skjorta, byxor och laderstévlar. | ena stoveln har han en dolk gdmd. For dvrigt ser han ut som vilken
yngling som helst.

Personlighet: Vadje ar en mycket tystlaten och blyg pojke som haller sig undan fran alla brak. Han &r inte
speciellt lojal och han bryr sig heller inte mycket om heder. Han gillar ocksa allt som blanker och det ar ju
naturligt eftersom han har en uppvaxt som tjuv. Han ar heller inte speciellt fortjust i Olbach men héller sig kvar
hos honom (han vill ju helst inte leva pa gatan). Vadje ar mycket fortjust i spel & dobbel men gar oftast hem utan
pengar pa fickan.

Bakgrund: Védje foddes i hamnstaden Daan Hammal. Hans far &r ok&nd och hans mor &r prostituerad. Védje
fick klara sig sjalv och forsorjde sig pa gatan genom att stjala bérsar. Nér han blev éldre gick han med i ett gille
och fick lara sig att tigga, utfora inbrott och andra mindre hedersamma saker. Vid tretton ars alder métte han
Olbach som hdll pa att avsluta en av sina affarer med en droghandlare. Olbach tyckte synd om pojken och erbjod
honom jobbet som page. Efter tva ar sa traffade han dvargmagikern Dreeka och sedan dess har Vadje arbetat
bade &t Olbach och Dreeka. Pa detta satt har Dreeka fatt nys om kartan och gett Vadje i uppgift att informera
honom om Olbach férehavanden.

STY: 10 Lojalitet: 7
TAL: 14  Heder: 8
ROR: 14  Amor: 10
PER: 11 Aggression: 12
PSY: 8 Tro: 13
VIL: 10 Generositet: 9
BIL: 10  Rykte: 8
SYN: 13 Tur: 14
HOR: 10  Resurser: 6

Forflyttning: 10m BF: 12kg UK: 6
Chockvarde: 11 Skadetalighet: 6
VINIT: 8 Insikt: 6

Anfallsmanoévrer (narstrid)
Dolk, (12), ObS2T6+2, Bryt (5), SI 1/2

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Undvika (12), motanfall.

Rustning: Ingen.

Fardigheter: Gomma (12), Klattra (12), Hoppa (12), Slagsmal (10), Etikett (10), Fingerfardighet (13),
Lasdyrkning (10), Skumraskafférer (10), Smyga (15), Soka (13), Spel & dobbel (12), Vardera (8), Dolk (12),
Stridsvana (8).

Sprék: Ashariska (10).

Utrustning: Vadje har sin dolk och sina kldder. Han far ocksa da och da lite pengar av bade Olbach och Dreeka,
men dessa gor han snabbt av med pa spel.



Arthur Holzaer, greven

Beskrivning: Arthur Holzaer, 63 ar gammal och &r 168 cm lang och véger cirka 61 kg. Han ar mager och senig
och har ett silvergratt, axellangt har. Hans 6gon ar grabla och han har ett kraftigt gravitt skagg och mustasch. Han
har ocksa buskiga 6gonbryn och en tjock nasa som en gang har varit bruten. Han béar fina men enkla klader utom
vid tillstallningar. Kladerna ar ocksa en aning militariska.

Personlighet: Greven ar en snal och girig manniska som inte tal motsagelser. Han ar mycket van att ger order
och det hander att dessa ar en aning 6verdrivna. Han gillar att ha ordning pa allting och alla. Alla skall vara
korrekt kladda och ha valvardad utrustning. Det hander ibland att han sager &t vanligt folk, som inte &r i hans
tjanst, att knappa knappen, att putsa nagot eller laga nagot. Detta gor att folk irriterar sig pa greven. Han &r en
mycket intelligent och bildad person och han gillar att lasa bécker, men hans framsta hobby &r guld, silver och
adelsstenar.

Bakgrund: Greven foddes i huvudstaden Talon. Hans far var en hogt uppsatt medlem i rikskonungens rad och
hans mor var en mycket vacker adelsdam som nastan styrde och stéllde den kvinnliga delen av hovet. Bade hans
far och mor dog en naturlig dod for lange sedan. Han hade ocksa en yngre bror som dog i en mindre strid i
Iracskogen. Han bdrjade sin karridr som menig soldat men vandrade snabbt uppat i befalsgraderna. Efter tio ar
blev han utsedd till general och har sedan dess vart en av kungens bésta generaler. Greven &r nu inte langre
general men sitter fortfarande med i radet som krigsradgivare. Han har ocksa manga kontakter med legosoldater
och &ven andra militariska kontakter.

STY: 9 Lojalitet: 10
TAL: 10  Heder: 8
ROR: 7  Amor: 11

PER: 16 Aggression: 14 Specialisering: llska (tal inte motséagelser).
PSY: 16 Tro: 10

VIL: 17 Generositet: 6 Specialisering: Snél och girig.

BIL: 18 Rykte: 16 Specialisering: Har varit en av kungens bésta faltgeneraler.
SYN: 9 Tur: 8

HOR: 8 Resurser: 17 Specialisering: Kontakter med legosoldater.

Forflyttning: 7m BF: 10kg UK: 7
Chockvarde: 12 Skadetalighet: 5

VINIT: 10 Insikt: 11

Anfallsmandévrer (narstrid)

* Dolk, (15), ObS2T6-1, Bryt (5), SI 1/2

* Stridssvard (18), ObH3T6, Bryt (14), SI 3/3

* har tillgang till dessa, men bér oftast bara dolken.

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Undvika (16), motanfall.

Rustning: ** Ingen.

** tillgang till en ringbrynja och en hjalm, men anvander dem enbart i strid.

Fardigheter: Etikett (16), Heraldik (16), Krigsforing (18), Forkladnad (14), Rida (17), Slagsmal (16), Smyga
(13), Spéara (12), Speja (12), Overtala (15), Geografi (17), Historia (14), Ledarskap (18), Vérdera (15), Marsch
(14), Gémma (10), Klattra (12), Hoppa (12), Stridssvérd (18), Skéld (15), Dolk (15), Stridsvana (16).

Sprak: Ashariska (18), Hogre Jargiska (15), Lagre Jargiska (15).

Utrustning: Férutom vapen och rustningar har greven en stor borg och flera mindre egendomar. Han &r ocksa
otroligt rik och 4ger ménga handelskontor i landet.



Dreeka, dvargmagiker

Beskrivning: Dreeka klan Drezin den eldige, 49 ar gammal och ar 116 cm lang och véger cirka 51 kg. Han ar
kraftigt byggd och har ett kolsvart har ner till halva ryggen. Hans Ggon &r bruna och han har ett kraftigt svart
skégg till brostet och dven en kraftig mustasch. Han har en hister och allvarlig uppsyn samt att han ofta blaser i
mustaschen. Han bar en svart magikerkapa med ett eldrétt laderbélte. Under kapan bar han en vit skjorta och
bruna byxor samt laderstévlar. | handen haller han alltid en enkel trastav och i béltet hanger en yxa. Han har
ocksa en tjock bok i svart lader dar han har sina besvarjelser nedskrivna. Dessa ar skrivna pa det dvérgiska
runspraket Rukh.

Personlighet: Dreeka ar mycket lattretlig och tvekar inte att férgora den som retar honom. Han ar ocksé mycket
snal och girig. Han ar bister och mycket allvarlig. De dnda gangerna han skrattar ar nar han branner upp sina
motstandare eller nar han lyckas med sina mycket grymma och sjuka planer. Han ar ocksa troende och tillber
Vontar s ofta han kan. Dreeka dr mycket intelligent och har en jarnvilja.

Bakgrund: Dreeka foddes i Drezinmassivet och uppfostrades av sina foraldrar till att bli préast. Det gick inte sa
bra efter som Dreeka var mer intresserad av de magiska flédena. Foréldrarna gav upp och skickade honom till en
undergdrare. Han stannade manga ar hos mastaren och larde sig att behérska alla besvarjelser inom jordmagin
och eldmagin. N&r han hade lart sig detta gav han sig av ut i varlden. Sedan dess har Dreeka rest omkring i ndstan
hela vérlden och skaffat sig stor erfarenhet. | staden Jhamalo Tamatz traffade han Védje som visade sig ha
fardigheter som kunde komma till nytta. Pa detta satt fick Dreeka veta om kartan.

STY: 13 Lojalitet: 9

TAL: 16  Heder: 10

ROR: 12  Amor: 8

PER: 6 Aggression: 16 Specialisering: Valdsbenagen.

PSY: 16  Tro: 14 Specialisering: Vontar (dvérgarnas bergsgud).

VIL: 20 Generositet: 7 Specialisering: Snél och girig.

BIL: 17 Rykte: 10

SYN: 9 Tur: 11

HOR: 11 Resurser: 15 Specialisering: Kontakter med undre vérlden och legosoldater.

Forflyttning: 8m BF: 15kg UK: 10
Chockvarde: 17 Skadetalighet: 7
VINIT: 6 Insikt: 5

Anfallsmandvrer (narstrid)
Krell-Hirkharz, (13), ObH4T6, Bryt (18), SI 2/2
Tréstav, (10), ObK3T6, Bryt (7), Sl 3/4

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Undvika (10), motanfall.
Rustning: Ingen.

Fardigheter: Alkemi (10), Alstra Geotropi (16), Alstra Pyrotropi (16), Besvérjelse (16), Transformering (14),
Magiférnimmelse (14), Astrologi (10), Ockultism (15), Ritual (13), Teoretisk magi (13), Undervisning (15),
Skumraskaffarer (12), Véardera (13), Rida (12), Ledarskap (14), Krell-Hirkharz (13), Trastav (10), Stridsvana (5).

Sprak: Rukh (16), Ashariska (14), Sakhra (10).

Besvarjelser: Dominata Golimus (2), Garglias bryne (2), Julandas krossande slag (1), Petromorfos (4),
Skalvande jordens akallan (3), Zur Khezar (2), Diodactus pyrotropiska sfaroid (4), Heliotropisk insolation (1),
Salamanderns kommando (2), Tabula rasa (2).

Utrustning: Dreeka har en Tréastav och en yxa samt att han har en trollformelsamling. Han har ocksa mycket
guld och silver som han har skaffat sig under aren. Dessa bér han givetvis inte pa sig utan har dem val forvarade i
banker osv.



Gadhrain, drake

Beskrivning: Gadhrain &r en ung elddrake som ursprungligen kommer ifran Grolimbergen. Hans kropp tacks
néstan helt av rodgléansande fjéll , stora som en handflata, endast den ljust gula buken &r bar férutom
skattpansaret som técker stora delar av den. Han ar 10 meter lang och cirka tre meter hég. Svansen &r lika lang
som kroppen. Vingarna har en spannvidd pa éver tjugo meter och &r dven de roda till fargen, men i motljus
tranger ljuset igenom det tjocka skinnet och fargar dem réd-orange.

Langs hela ryggen anda ut till den yttersta svansspetsen loper en lang taggig benrad vars spetsar ar tackta med
gift. Hans sneda gula tander &r sma, harda och vassa och horntanderna ar mycket storre och paminner darfér om
betar. Mellan och 6ver de tatt sittande tanderna spelar en 1ang, smal och strav tunga. Ogonen &r helt réda och
saknar pupiller. De ger ett intryck av makt, grymhet, sjélvsakerhet och pd samma gang vansinne. P& huvudet
sitter dven tva mycket spetsiga bakatstrukna horn, vilka &r mer dekorativa an praktiskt anvandbara.

Egenskaper: Taggarna som l6per langs ryggraden utsondrar ett starkt nervgift. Alla som tréffas av en svanssnért-
attack loper 75% risk att traffas av en tagg. Om denna attack penetrerar pansaret sa injiceras giftet. Giftet ger
+Ob1T6 Smérta varje runda under tio rundor. Offret fir dock genast sl3 ett normalsvart (Ob3T6) TAL-slag.
Lyckas slaget halveras Smértan, ett perfekt slag medfor att Smartan blir en fjardedel och ett fummel medfor att
Smérta dubblas.

Draken &r immun mot alla former av naturlig hetta och eld.

STY: 100 SYN: 14

TAL: 36 HOR: 17

ROR: 19 LUK: 19

PSY: 16

VIL: 19 AGG: 18 - Anfaller (Hotar).

Forflyttning: 16m BF: 170kg UK: 10
Chockvarde: 52 Skadetalighet: 16
VINIT: 11 Insikt: 9

Anfallsmandvrer (narstrid)

Bett, (16), ObH10T6, Bryt (-), SI 2/2

Klor, (16), ObH9T6, Bryt (-), Sl 2/2
Svanssnart, (14), ObK12T6, Bryt (-), SI 1/1

Anfallsmanévrer (avstand)
Eldkvast, (11), Rackvidd 5-17-34-50m, Bréannskada *

* Elden har foljande egenskaper: Trauma + Ob5T6, Smérta +Ob2T6 och antdandningsvarde 18. Eldkvastens
diameter langst ut &r 10 meter (dividera rackvidden med 5). Se sid 173 i regelboken for skydd.

Forsvarsmandévrer: Undvika (13), motanfall.

Rustning: Generellt [H12, K12, S12]
Fjéallpansar [H12, K12, S12] Téacker allt utom buk och vingar.
Tjock hud [H8, K8, S8] Tacker buken.
Seg hud [H3, K4, S3] Técker vingarna.
Skattpansar [H+3, K+4, S+3] 50% chans att ett vapen traffar skattpansaret pa buken.

Fardigheter: Alstra Pyrotropi (10), Besvarjelse (10), Transformering (10), Stridsvana (12), Kasta (14), Geografi
(12), Historia (12), Overlevnad (15), Magiférnimmelse (10).

Sprék: Ashariska (16), Lagre Jargiska (14).



Legosoldater

STY: 13/14 SYN: 11/12
TAL:  13/14 HOR: 11/12
ROR: 12

PER:  10/11

PSY: 10/11

VIL: 13/14

BIL: 10

Forflyttning: 9m BF: 13/14kg UK: 7
Chockvarde: 13/14 Skadetalighet: 6
VINIT: 9/11 Insikt: 8/9

Anfallsmandvrer (narstrid)

* Stridssvard, (12/14), ObH3T6+3, Bryt (14), SI 3/3
* Slagsvard, (12/14), ObH4T6+2, Bryt (14), Sl 3/4

* Stridsyxa, (12/14), ObH5T6, Bryt (11), SI 3/2

* Stridsklubba, (12/14), ObK3T6+2, Bryt (12), SI 2/2

* Legosoldaterna har ett av dessa vapen. Det &r upp till spelledaren vilka som har vilket vapen.

Anfallsmangvrer (avstand)
* Langbage, (10/12), 5-35-80-175m, ObS5T6, ObS4T6, ObS3T6+2, OhS2T6+3
* Korthage, (10/12), 5-15-50-125m, ObS4T6, ObS3T6+2, ObS2T6+2, ObS2T6

* |egosoldaterna har ett av dessa vapen. Det &r upp till spelledaren vilka som har vilket vapen.
Forsvarsmandvrer: Undvika (12/14), motanfall.

Rustning: * Hardat laderharnesk [H5, K6, S5] Tacker 4-5, 14-15.
* Hardat lader armskenor [H5, K6, S5] Tacker 6-7, 10-11.
* Hardat lader benskenor [H5, K6, S5] Tacker 19-20, 23-24.
** Ringbrynja hauberk [H12, K4, S5] Tacker 4-5, 14-15.
** Ringbrynja huva [H12, K4, S5] Téacker 2-3.
** Oppen hjalm m.ansiktsskydd [H15, K12, S15] Tacker 1-2.

* Bérs av legosoldaterna i forsta anfallet.
** Bérs av legosoldaterna i andra anfallet.

Fardigheter: Kasta (12/13), Krigsforing (10/11), Ledarskap (10/11), Lékekonst (12/13), Marsch (13/14), Rida
(13/14), Slagsmal (12/14), Gémma (12/13), Klattra (10/11), Hoppa (10/11), Smyga (12/13), Svard (12/14), Yxa
(12/14), Klubba (12/14), Skéld (12/14), Stridsvana (12/14).

Sprak: Ashariska (10/11).

Utrustning: Se vapen och rustning. Skatt Typ: C.



Soldater, patrull

STY: 13 SYN: 11
TAL: 13 HOR: 11
ROR: 12
PER: 10
PSY: 10
VIL: 13
BIL: 10

Forflyttning: 9m BF: 13kg UK: 7
Chockvarde: 13 Skadetalighet: 6
VINIT: 9 Insikt: 8

Anfallsmandvrer (narstrid)
Stridssvard, (12), ObH3T6+3, Bryt (14), SI 3/3

Anfallsmangvrer (avstand)
Korthage, (10), 5-15-50-125m, ObS4T6, ObS3T6+2, ObS2T6+2, ObS2T6

Forsvarsmandvrer: Undvika (12), motanfall.

Rustning: Hardat laderharnesk [H5, K6, S5] Tacker 4-5, 14-15.
Hardat lader armskenor [H5, K6, S5] Técker 6-7, 10-11.
Hardat lader benskenor [H5, K6, S5] Técker 19-20, 23-24.

Fardigheter: Kasta (12), Krigsforing (10), Ledarskap (10), Lakekonst (12), Marsch (13), Rida (13), Slagsmal
(12), Gbmma (12), Kléattra (10), Hoppa (10), Smyga (12), Svard (12), Skold (12), Stridsvana (12).

Sprak: Ashariska (10).

Utrustning: Se vapen och rustning. Skatt Typ: B.



Henéaalver

STY: 10  SYN: 17
TAL: 10 HOR: 18
ROR: 15
PER: 9
PSY: 12
VIL: 14
BIL: 11

Forflyttning: 9m BF: 10kg UK: 6
Chockvarde: 11 Skadetalighet: 6
VINIT: 9 Insikt: 8
Anfallsmandvrer (narstrid)

Niamhsvard, (12), ObH3T6+2, Bryt (15), SI 2/3
Sahlamdolk, (13), ObS2T6+2, Bryt (8), SI 1/2

Anfallsmanévrer (avstand)
Noloinbage, (15), 5-25-75-150m, ObS4T6, ObS3T6+1, ObS2T6+2, ObS2T6

Forsvarsmandvrer: Undvika (15), motanfall.

Rustning: Ingen.

Fardigheter: Djurldra (13), Djurtraning (12), Fiske (8), Geografi (10), Gimma (15), Jakt (13), Marsch (8), Rida
(8), Skidor (8), Smyga (15), Spara (14), Speja (10), Vaderkannedom (10), Véxtlara (15), Overlevnad (15),
Niamhsvard (12), Sahlamdolk (13), Noloinbége (15), Stridsvana (10).

Sprak: Felya Nari (12), Ashariska (8), Sakhra (8).

Utrustning: Se vapen och rustning. Skatt Typ: -.



Skogstroll, 5 stycken

STY: 40  SYN: 8
TAL: 20 HOR: 14
ROR: 10 LUK: 16
PSY: 8 VAR: 10
VIL: 12 AGG: 9 - Anfaller (soker kontakt).

Forflyttning: 10m BF: 30kg UK: 10
Chockvarde: 24 Skadetalighet: 9
VINIT: 7 Insikt: 6

Anfallsmanévrer (narstrid)

Trédstam**, (8), ObK7T6, Bryt (15), SI 3/1
Slag, (12), ObK4T6+2, Bryt (-), Sl 2/2
Klor, (12), ObHATE, Bryt (-), SI 2/1

Bett, (12), ObH4T6, Bryt (-), SI 1/2

Grepp, (12), (se regelbok sidan 110).

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Néastan alltid motanfall.

Rustning: Generellt [H6, K7, S6]
Hud [H6, K7, S6] Tacker alla kroppsdelar.

Regenerering: Skogstroll kan regenerera upp till 3 kryss av vardera Trauma, Smarta och Blodférlust samt tre
nivaer Blodningstakt varje runda. Varje kryss eller niva regenererat ger trollet ett kryss Langtidsutmattning.

Fardigheter: Gomma (16), Hoppa (8), Klattra (8), Simma (10), Smyga (12), Spéra (12), Undvika (10), Véxtlara
(10), Stridsvana (10).

Sprak: Sakhra (8). Observera att skogstroll talar Iangsamt.



Hyggelmonster

STY: 36  SYN: -
TAL: 24 HOR: 8
ROR: 14 LUK: 14
PSY: (5) VAR: 12
VIL: 14 AGG: 17 - Anfaller (Hotar).

Forflyttning: 12m BF:- UK:9
Chockvarde: 24 Skadetalighet: 8
VINIT: 11 Insikt: 9

Anfallsmandévrer (narstrid)
Bett, (14), ObH6TS6, Bryt (-), SI 2/2
Tackling, (12), (se regelboken sidan 125).

Anfallsmangvrer (avstand)
Syraspott, (10), R&ckvidd 2-4-6-8m, Ob1T6 Trauma, Ob1T6 Smarta (tre rundor).

Forsvarsmandvrer: Alltid motanfall.

Rustning: Generellt [H15, K15, S15]**
Mycket seg hud [H15, K15, S15] Tacker alla traffomraden utom ormarna.
Ormhud [H10, K10, S10]** Tacker ormarna.

** Hyggelmonstret blod ar fratande (motsvarande koncentrerad syra pa tabell 7-19 i regelboken) vilket kan skada
metallvapen eller oskyddad hud. Darfor far alla metall vapen som penetrerar pansar sitt BRYT minskat med lika
manga podng som antalet skador (dvs antalet extraskador plus ett) som tillfogades. Magsyran har samma styrka
som spottgiftet fran ormarna.

Fardigheter: Hoppa (12), Simma (5), Stridsvana (15).

Sprak: -



Bjorn

STY: 40 SYN: 9
TAL: 25 HOR: 14
ROR: 16 LUK: 12
PSY: (5) VAR: -
VIL: 14 AGG: 10 - Anfaller (Flyr).

Forflyttning: 17m BF: 65kg UK:9
Chockvarde: 26 Skadetalighet: 9
VINIT: 10 Insikt: 7
Anfallsmandvrer (narstrid)

Slag, (10), ObK4T6+3, Bryt (-), SI 1/2
Bett, (14), ObH6T6, Bryt (-), SI 2/2
Klor, (12), ObH4TS6, Bryt (-), Sl 2/2
Anfallsmanévrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Undvika (12), motanfall.

Rustning: Generellt [H2, K3, S2]
Pals [H2, K3, S2] Tacker alla omraden.

Fardigheter: Simma (12), Stridsvana (12).

Sprak: -



Blodflygare

STY: 3  SYN: 9
TAL: 6 HOR: 14
ROR: 24 LUK: 11
PSY: (3) VAR: -
VIL: 8 AGG: 11 - Anfaller (Flyr).

Forflyttning: 9m BF:- UK:3
Chockvarde: 5 Skadetalighet: 4
VINIT: 10 Insikt: 5

Anfallsmandvrer (narstrid)

Sprang, (16), ObH1T6%*, Bryt (-), SI 3/1
Bett, (12), ObH1T6*, Bryt (-), SI 1/1
Klor, (12), ObH1T6, Bryt (-), SI 1/2

* Bett som penetrerar pansar injicerar ett antikoagulerande gift som gor att offret inte laker Blodningstakt pa
normalt vis. | stallet tar det en timme for kroppen att hejda en poang Blddningstakt. Offret far dock sla ett
normalsvért (Ob3T6) TAL-slag. Lyckas slaget halveras tiden till 30 minuter, ett perfekt slag medfér att tiden blir
en fjardedel (15 minuter) och ett fummel medfor att tiden dubblas till tva timmar.

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmanovrer: Alltid motanfall.
Rustning: Generellt [HO, KO, SO]
Fardigheter: Hoppa (16), Smyga (15), Stridsvana (9).

Sprak: -



Giftorm

STY: 3
TAL: 5
ROR: 10
PSY: (2)
VIL: 10

Forflyttning: 6m
Chockvérde: 6

VINIT: 8

SYN: 8

HOR: 8

LUK: 14

VAR: 6

AGG: 10 - Anfaller (Flyr).
BF: - UK:3

Skadetalighet: 4

Insikt: 7

Anfallsmandvrer (narstrid)
Bett*, (14), ObH1T6-1, Bryt (-), SI 1/2

* Om bettet penetrerar pansar sa injiceras ett gift. Vilken typ av gift som injiceras beror pa ormens art, men det &r
nastan alltid nervgift (ger smarta) eller blodgift (ger Trauma). Ibland férekommer det att giftormar injicerar en
kombination av dessa tva gifttyper. Giftets farlighet kan variera fran ett dodligt nervgift/blodgift som ger +Ob1T6
poang Smarta/Trauma tio ganger med en minuts mellanrum till ett svagt nervgift/blodgift som ger +Ob1T6 poéng
Smarta/Trauma sex ganger med tio minuters mellanrum. Observera att det naturligtvis finns gifter i alla

mellanlégen.

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Alltid motanfall.

Rustning: Generellt [HO, KO, SO]

Fardigheter: Stridsvana (12).

Sprak: -



Varg

STY: 14 SYN: 10
TAL: 16 HOR: 15
ROR: 14 LUK: 15
PSY: (10) VAR: -
VIL: 14 AGG: 12 - Anfaller (Hotar).

Forflyttning: 13m BF: 30kg UK: 10

Chockvarde: 14 Skadetalighet: 7

VINIT: 9 Insikt: 8

Anfallsmandvrer (narstrid)

Sprang, (14), Se anfallsmandvrerna Tackling och Greppa.
Bett, (14), ObH2T6+2, Bryt (-), SI 1/2

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Undvika (12), motanfall.

Rustning: Generellt [H3, K4, S3]
Tjock péls [H3, K4, S3] Técker alla kroppsdelar.

Fardigheter: Jakt (14), Hoppa (14), Smyga (13), Spéra (14), Stridsvana (12), Overlevnad (14).

Sprak: -



Vildsvin

STY: 20 SYN: 8
TAL: 20 HOR: 12
ROR: 12 LUK: 14
PSY: (8) VAR: -
VIL: 14 AGG:  15- Anfaller (Flyr).

Forflyttning: 14m BF: 40kg UK: 8

Chockvarde: 20 Skadetalighet: 7
VINIT: 8 Insikt: 6

Anfallsmandvrer (narstrid)

Stanga**, (10), ObS4T6, Bryt (-), Sl 3/-

Bett, (10), ObH2T6+2, Bryt (-), SI 1/2

** Detta anfall kan endast utforas i hog hastighet. Det kravs att vildsvinet har sprungit eller spurtat i foregdende
runda. Utdver den angivna skadan fungerar anfallet som en Tackling (se sidan 125 i regelboken). Anfallet kan
inte pareras.

Anfallsmangvrer (avstand)

Forsvarsmandvrer: Alltid motanfall.

Rustning: Generellt [H3, K4, S3]
Tjock hud [H3, K4, S3] Tacker alla omraden.

Fardigheter: Simma (8), Stridsvana (10).

Sprak: -



Skatt tabell:

Individuella skatter

Skatt Typ Beskrivning

A Enormt fattig

B Mycket fattig

C Fattig

D Normalt

E Rik

F Mycket rik

G Enormt rik
Skattgémmor

Skatt Typ Beskrivning

H
|
J

A

oOz<3r

Vitteskatt
Tirakskatt
Tjuvgdmma
Trollskatt

Rik skatt

Mycket rik skatt

Dvérgskatt
Drakskatt

Koppar (1/10 s)

OblT6
Ob2T6+1
Ob3T6
Ob3T6x10
Ob4T6x20
Ob5T6x30
Ob6T6x40

Silver
Ob1T6-3
OblTé6
Ob2T6
Ob3T6
Ob3T6x20
Ob4T6x30
Ob5T6x40

Koppar (1/10s)  Silver

Ob2T6x10
Ob3T6x10
Ob4T6x10

Ob4T6x20

Ob5T6x30
Ob5T6x40
Ob6T6X50
Ob6T6X60

Ob1T6x5
Ob2T6x10
Ob3T6x10

Ob3T6x20

Ob4T6x30
Ob4T6x40
Ob5T6x50
Ob5T6x60

Guld (20 s) Adelstenar

Obl1T6-3
Ob1T6-1
Obh2T6-1
Ob2T6x10
Ob3T6x20
Ob4T6x30

Guld (20 s)
OblT6-3
Ob1T6x5
Ob1T6x10

Ob2T6x10

Ob3T6x20
Ob3T6x30
Ob4T6x40
Ob4T6x50

20% 1st

40% 1 st
OblT6-3
Ob1T6-1
Obh2T6-1
Ob3T6-1

Adelstenar

10% 1 st

20% Ob1T6-

3

40% Ob1T6-

1
Obl1T6-1
Ob2T6-1
Ob3T6
Ob4T6

Smycken Magiska foremal

20% Ob3T6x10s -

40% Ob3T6x15s 20% 1 st

Ob3T6x30 s 30% 1 st

Ob3T6x40 s 50% 1 st

Ob3T6x50 s Ob1T6-3
Smycken Magiska forems
20% Ob3T6x10s -
40% Ob3T6x20s 20% 1 st
Ob4T6x30 s 40% 1 st
Ob4T6x40 s 1st
Ob5T6x50 s Obl1T6-3
Ob5T6x60 s Obl1T6
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