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Sedan bron iver den vilda Karasamafloden rasade har byn
Pjota varit ett delat samhille. I byn eller réittare sagt byarna
saknas bade kunnandet och de ekonomiska medlen for att ater-
uppbygga bron. Tills detta éir gort ér byn kluven och byborna dr
skilda fran varandra. Ndgra éventyrare far hora Brons profetia
och ger sig ut pd en lang resa for att uppfylla den.

Bakgrund

Det gamla folket i landet byggde f6r linge sedan en bro 6ver
Karasamaflodens vilt forsande vatten. Ett samhille som
kom att kallas Pjota byggdes upp pa biada sidorna om floden
och tack vare bron blomstrade byn. Men sa kom katastrofen.
En jordbdvning drabbade omridet och den gamla bron
rasade samman. Pjota kl6vs i tva och delade slikt och vinner
fran varandra. Byborna var fortvivlade for ingen visste hur
man skulle bygga en ny bro. De gamlas kunskaper hade gatt
forlorade for linge sedan och man saknade de ekonomiska
medlen. I denna stund uttalade byns Vorganprist Brozs
profétia som forkunnade hur bron skulle ateruppbyggas.
Byborna blev férstummade. De kunde inte tyda profetian
och tills den 4r uppfylld kommer byn att vara kluven i tva
likt ett oldkt sar.

Scenariots bérjan

Rollpersonerna kommer till byn Pjota och far pa virdshuset
“Tunker Olafs” hora berittelsen om byn och den rasade bron.
De fir dven héra Brons profetia och kan begrunda dess
mysterium. Profetian lyder:

En bekymrad drottning sitter i skogen
Hitta igat for freden Gr mogen
En surmulen kung ér vinskapen trogen
Mantikorans rida vitska dr fogen

Byns dldersman Ebelof den gamle har utlyst en beléning pa
so silvermynt till den som kan fullborda Brons profetia. For
att lyckas med detta maste rollpersonerna uppfylla profeti-
ans fyra versrader i tur och ordning.

Alvdrottningen

Den forsta versraden berittar om en bekymrad drottning.
Den enda drottning som byborna i Pjota kinner till dr
alvdrottningen Siralinde som lever i skogen vister om byn.
Det forsta logiska steget borde for rollpersonerna vara att
besdka henne. Firden till Galas Mildon, vilket 4r namnet
pd alveras fértrollade stad uppe bland triden, tar tre dagar
genom skogen. Om spelledaren vill kan denne ligga in ett
mote eller en hindelse under denna fird.

Nir rollpersonerna nirmar sig Galas {i“W
Mildon blir de omringade av alvkrigare

som eskorterar dem till staden. Dir @

fér de triffa drottning Siralinde som

mycket riktigt 4r bekymrad. Hon be-
rittar att dvirgarna som bor 1 bergen

norr om skogen planerar ytterligare
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ett anfall mot alverna kommande
sommar. Detta for att dvirgkungen
Borgo vill atererévra Duraks 6ga, en
juvel som dvirgarna gav till alverna
for tusen ar sedan. Fred skulle kunna slutas mellan de

bada raserna om alverna bara limnar tillbaka Duraks 6ga.
Problemet med detta dr att juvelen blev stulen f6r méanga ir
sedan av vittar som hdller till i Marasberget.

Duraks 6ga

Av informationen som rollpersonerna far av Siralinde b6r
de kunna lista ut att 6gat som profetian talar om ir juvelen
som kallas Duraks 6ga. Rollpersonerna maste alltsa firdas
till Marasberget for att dér leta efter juvelen. Firden till
berget tar fem dagar. Som vanligt kan spelledaren vilja att
ligga in ett eller flera méten eller hindelser under firden.
Vil framme vid Marasberget hittar de en moérk 6ppning
som leder in till vittarnas grottor.
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A - VirreGroTTA. I dessa fem rum lever och sover vitt-
arnaindr de inte dr ute i skogen och hirjar. Varje rum har
granrisbaddar pa golvet och 4r dekorerat med féremal
stulna frdn bade minniskor och alver. Den som har tid

att rota i braten kan hitta blandade mynt till ett virde av
3T silvermynt. Kartan visar hur manga vittar det finns i
respektive rum.

B - FestsaL. Ett stort trippelrum fullt med bord, binkar
och mattor. Mot den 6stra viggen stir en tron dér vitte-
hévdingen brukar sitta och styra 6ver sin klan. Runt halsen
bir hovdingen ett halsband med Duraks 6ga. Han kommer
inte att limna 6ver juvelen utan en strid.

VATTEHOVDINGEN

Strid: 4.

Skada: 1T+3 [kroksabel].

Kroppspoding: 8.

Magiskt forsvar: 8.

Rustning: 1.

Specialfsrmdgor: Mérkersyn, Smyga 8 och Overrasknings-
attack 2.

VATTARNA [23 sT]

De vanliga vittarna finns beskrivna i regelboken pd sidan 4.9.

Dvirgkungen

Efter att rollpersonerna har hittar Duraks 6ga och dtervint
till Siralinde ber hon dem att bege sig till dvirgarnas rike
och personligen 6verlimna juvelen till dvirgkungen Borgo
som en fredsgava. Firden till dvirgarnas rike ligger fyra
dagars fird norr om Galas Mildon. Nir rollpersonerna
kommer fram finner de att de jittelika portarna till riket ir
stingda. Bara om de visar upp Duraks 6ga f6r portvakten,
som pratar till dem genom en liten lucka, blir de insldppta.
Sedan blir de eskorterade av tungt bevipnade krigare in 1
berget for att triffa rikets kung.

Nir rollpersonerna triffar kung Borgo sitter han pé sin
tron och surar. Han 4r irriterad for alla motgangar som
riket haft den senaste tiden och dessutom har hans 61 hunnit
bli jummet. Allt tyder pd att Borgo ir den surmulne kungen
1 profetians tredje versrad. Visar rollpersonerna upp Duraks
6ga blir han diremot glad och borjar ropa efter nytt 61
och svinstekar dt alla. Han accepterar gladeligen alvernas
fredsgdva och lovar att hidanefter skall det rada fred mellan
de bada raserna. Han undrar ocksd var rollpersonerna hitt-
ade juvelen och berittar de om sin tapperhet 1 vittegrott-
orna beslutar han sig for att hjilpa dem.

Kung Borgo berittar att han har de bista brobyggarnai
hela virlden i sitt rike och han kan tinka sig att bygga en ny
stenbro 1 Pjota, det kommer dessutom att gynna hans handel
med minniskorna. Men eftersom Karasamafloden flédar sa
vilt behovs det ett speciellt sorts murbruk f6r att bron skall
héllaidrhundraden. I murbruket maste det blandas i blodet
frin en mantikora for att det skall bli extra héllbart.

Mantikoran

Den réda vitskan som profetians fjirde versrad berdttar om
dr givetvis mantikorans blod. Kung Borgo kan beritta att en
mantikora har tagit sigin i en av de nedre nivderna av dvirg-
riket och gjort att dvirgarna maste utrymma den nivin. Om

rollpersonerna kan spara upp och drdpa mantikoran och
tappa dess blod lovar Borgo att han skall bygga en ny bro i
Pjota. Accepterar rollpersonerna fir de f6rst ndgra tomma
vinsickar av kungen som de skall fylla blodet i och sedan blir
de eskorterade ner till den nivd ddr mantikoran senast sags.
Diirefter far de sjilva leta upp mantikoran och dripa den.

Att spara mantikoran ir svart 1 den mérka underjorden.
Dvirgarna stengolv limnar fi spar men hér och var finns
det spar som firsk avféring, torkat blod och benrester.

Mantikoran 4r dock en listig varelse och ndr den marker
att rollpersonerna jagar den beslutar den sig for att ligga
sigibakhdll for dem. Bakhdllet kommer att ske i en stor
pelarsal dir det litt for mantikoran att lurpassa pa dem. Om
det beh6vs kan mantikoran dven prata med rollpersonerna
dven om dess strupe egentligen inte dr skapad f6r minskligt
tal.

MANTIKORA

Strid: 12.

Skada: 1T+2 [klor], 1T+4 [svansklubba], 1T+3 [spikprojektil].
Kroppspoding: 15.

Magiskt forsvar: 5.

Rustning: 1.

Specialfsrmagor: Spikprojektil.

En mantikora ir en intelligent men ganska dum varelse.
Kroppen liknar ett lejons medan ansiktet har ett ménnisko-
liknande utseende. Mantikorans farligaste vapen 4r svansen
som liknar en spikklubba. Dessutom kan mantikoran skjuta
ivig 3 av svansklubbans taggar som spikprojektiler.

Efter att mantikoran ir dript kan rollpersonerna tappa av
dess blod. Mantikoran har 12 liter blod i sin kropp sd det
beh6vs minst tva vinsdckar f6r att f4 med allt.

Nir rollpersonerna atervinder till kung Borgo och ger
honom blodet som bevis for att de har drdpt mantikoran
sd lovar han att bygga en ny stenbro i Pjota. Han tackar
rollpersonerna och ber dem direfter att forst resa till
alvdrottningen Siralinde och beritta att det nu rader fred
mellan de bida och sedan att resa vidare till Pjota och
beritta att han om ndgra manader kommer att beséka byn
med en stor grupp brobyggare for att paborja bygget.

Ater i Pjota

Byborna i Pjota blir 6verlyckliga nir de far hora att dvirg-
kungen Borgo har lovat att bygga en ny bro 6ver Karasama-
floden dt dem. De tackar rollpersonerna hjirterligt och
Ebelof den gamle ger dem deras beloning. Sedan firas roll-
personerna tapperhet med sdng och starka drycker tills
morgonen gryr.

Nagra manader senare nir snén har lagt sig och isen
ligger tjock anlinder ett stort f6lje dvirgar till Pjota. Pd
slddar har de dragit med sig stora stenar av bista kvalité
som de huggit ut ur berget. Stenarna bildar den nya brons
fundament och med det speciella murbruket de har med sig
kan inte ens Karasamaflodens vilda vatten rubba pd bron.
Arbetet med bron pagar hela vintern och lagom till viren
star den firdig. Byborna tackar dvirgarna for deras arbete
och direfter hiller de en gemensam invigningsfest dit dven
alverna dr bjudna. Om rollpersonerna dr kvar i omradet 4r
de givetvis festens hedersgister. Profetian 4r nu uppfylld.



