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Det branda landet

Ett dventyr till Fantasy - Old School Gaming av Jérgen Karlsson $% Illustrationer av Robert Ortengren

Ndgra dventyrare har pa sina vandring kommit
till en landsinda dir en ond trollkarl har tagit jver
makten. De maste avgira om de vill forsoka befria
Jolket fran ondskan eller om de skall limna dem at
sitt grymma ide.

Bakgrund

Den onda trollkarlen Cromax har slagit sig ner
i1den gamlaborgruinen Valadurien provins som
kallas Dackien. Dirifrdn sinder han ut sina odéda
for att sprida skrick och ta slavar. Dessa slavar
transporteras sedan till Valadur dir de far arbeta
tills de stupar.

Cromax plan ir att f6rst bygga upp Valadur sa
att han har ett starkt fiste att utgd ifran innan
han ger sig pd att erévra resten av landet.

Gromax organisation

For att kunna utfora sin onda plan har Cromax
10 gastkrigare och 100 skelett till sin hjilp. Den
smartaste av gastkrigarna kallas Guzhuul och
ir ocksd trollkarlens 16jtnant. Med tiden téinker
Cromax vicka fler odéda till liv men inte férrin
Valadur ir dteruppbygggt.

Guzhuul

Guzhuul ir en fruktad od6d krigare som rider
omkring pd en svart hingst och utfor sin herres
befallningar. Han saknar helt empati och visar
ingen ndd i strid. Fér tillfillet planerar han ett
nytt anfall mot Marlion som hitintills har lyckats
std emot hans vilja. Guzhuul bir en metallfér-
stirkt ringbrynja, en morgonstjirna och en skold
med ett rétt torn pd svart bakgrund.

Strid: 12.

Skada: 1T+4 [morgonstjirna och skéld].
Kroppspoding: 20.

Magiskt forsvar: 12.

Rustning: 2.

Specialformaga: D6dsskri, alla som hor
skriet maste utféra ett skricktest [sg 3].

Gastkrigare

En gastkrigare dr en od6d varelse som miktiga
trollkarlar kan animera tillliv fran firskalik. De
har en fysisk kropp och kan dripas med fysiskt
vald. De gastkrigare som Cromax har animerat
bir ringbrynja, svarta mantlar och tunga vapen.
De som inte befinner sigi Valadur rider omkring
pd hiistar och f6r befilet 6ver s-10 skelett.
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MOT HORSTHOLT*

Strid.: 10.

Skada: 1T+3 [svird eller spikklubba].
Kroppspoding: 20.

Magiskt forsvar: 12.

Rustning: 2.

Specialformaga: D6dsskri, alla som hor
skriet maste utfora ett skricktest [sg 3].

Skelett

De levande skeletten dr ryggraden i Cromax armé.
De saknar helt egna viljor och mdste vara inom
hundra meter fran antingen Cromax eller en gast-
krigare for att kunna agera. Hamnar de bortanfor
denna grans rasar de ithop och kan enkelt krossas
av fiender. Detsamma hinder om gastkrigaren
vars befil de star under skulle dripas. Detta dren
svaghet som rollpersonernabor kunna utnyttjai
sin kamp mot Cromax.

Strid: 8.

Skada: 1T+3 [svird].

Kroppspoing: 7.

Magiskt forsvar: 10.

Specialfsrmaga: Immuna mot all magi
som paverkar psyket.

A - VAGSKALET

B- AxkaLL

C - ELkaDI
D-Esaar

E - MARLION

F - FaLLiON

G -IMDELL

H - MERraB
I-KLIVES STENAR
J-Varapur

HAR STARTAR AVENTYRET

Slumpméssiga hdndelser

Varje ging rollpersonerna firdas mellan tvi
punkter pakartan éver Dackien skall spelledaren
s1d 2T och lisa av tabellen nedan.

2-6. INGENTING HANDER.
7-8. PATRULL

9. OVERFALLET

10. KURIREN

11. Ivasar

12. FANGTRANSPORTEN

2-6. Ingenting hénder

Ingenting viktigt intriffar men ligg in nagon
mindre hindelse for att liva upp firden. En riv
kan smita Gver vigen, en mystisk skugga kan réra
sig mellan trdden, ett firskt 1ik hittas, rok fran
en nedbrunnen enslig gard kan skadas i fjirran
och liknande.

7-8. Patrull

En patrull med 1T*+4. skelett under befil av en
ridande gastkrigare kommer patrullerande efter
vigen. De dr pd jakt efter flyktingar som kommit
undan tidigare hirjningar i trakten.

KARTA: JORGEN KARLSSON



S Qg Coms

Fantasy!

Old School Gaming

Om rollpersonerna agerar snabbt bér de haen
chans att kunna undvika en konfrontation. Blir de
upptickta gar skeletten till anfall medan gastkrig-
aren haller sig pd betryggande avstand. Gar det
daligt for skeletten ger sig dven gastkrigaren in
istriden ridandes pa sin hist. Rollpersoner som
kastar vapen och ger upp skonas for att senare
foras till Valadur for slavarbete.

9. Dverfallet

Pa avstand kan rollpersonerna héra gilla skrik
och ljudet av klingande metall. Smyger de sig
ndrmare kan de beskdda en desperat strid pd en
kulle. Tvd min och tvd kvinnor stir runt fem barn
och férséker forsvara dem mot anstormande
skelett [antal 1T+4.]. Nedanfér kullen sitter en
gastkrigare pd sin hist och beskddar striden.
Riddar rollpersonerna mianniskorna undan de
ododa sa fir de manga lovord for sin tapperhet.
De riddade tillhér alla fiskarslikten Brax och
de har varit pa flykt genom skogarna sedan deras
hemby Merab skévlades. De kan beritta att deras
fiskeby i gryningen for 3 dagar sedan blev attack-
erad av odéda som tycktes ledas av en morkrets
riddare som bar en svart skdld med ett rott torn.
Kan rollpersonerna beritta om Klives stenar
[se nedan] sd vill familjen bege sig dit f6r att s6ka
skydd. Helst med rollpersonerna som eskort.

10. Kuriren

Helt pl6tsligt kan rollpersonerna horaklapprande
hovar som nirmar sigisnabb takt. En ensam gast-
krigare som agerar kurir kommer ridandes 1 hog
fart efter vigen. Om rollpersonerna haller sig
undan kommer gastkrigaren bara att rida forbi
dem. Hindras denne kommer den att dra sitt
vapen och ga till anfall utan férskoning.

Vinner rollpersonerna striden kan de hitta
en pergamentrulle 1 gastkrigarens axelviska.
Féljande stér skrivet:

"~V W
r Min herre.

Byn Elkadi ir underkuvad enligt planenoch23
nya slavar kommer att transporteras till bygget
sdsnartvibarslagitdem ijirn. fagkommer att
goraettnytt anfallmot Marlion om tva dagar da
helavar styrka bir vara samlad utanfor staden.

Guzhuul.

C . -

II. lvasar

Fran en héjd kan rollpersonerna se en grupp méin-
niskor som rér sig genom skogen. De tycks ledas
aven bredaxlad man som bir pd en stor traklubba.
Gruppen har inte upptickt rollpersonerna och
skyndar hastigt vidare genom skogen.

Om rollpersonerna ger sig till kinna kommer
baraden bredaxlade mannen att nirmasig medan
6vriga haller sig pa betryggande avstand. Nir
mannen har férstatt att rollpersonerna inte vill
honom nagot ont presenterar han sigom Ivasar.
Han kan beritta att nistan alla byar och stéder 1
Dackien har blivit anfallna av odéda de senaste
dagarna, manga har blivit driptaoch mangahari
kedjor sldpats norrut till okind destination.

Sedan stridigheterna bérjat har Ivasar forsokt
samla ihop alla flyktingar han kan hitta vid Klives
stenar, en naturlig férsvarsplats djupt inne i sko-
gen. Han ér nu pd vig dit med denna grupp och
hanvill girna att rollpersonerna f6ljer med som
extra beskydd mot de od6da.

12. Fangtransporten

Pi vigen framf6r rollpersonerna gar ett 20-tal
kedjade méinniskor som bevakas aven gastkrigare
och 1T+4. skelett. De ir pa vig mot Valadur dir
det dr tinkt att de stackars fingarna skall arbeta
1stenbrottet.

Helt pl6tsligt dyker ytterligare en gastkrigare
upp lings vigen. Han rider pd en svart hingst och
bir en sk6ld med ett rétt torn pa svart bakgrund.
Det dr Guzhuul. Han f6r ett kort samtal med den
andre gastkrigaren innan han ater sporrar histen
och férsvinner bort efter vigen.

Anfaller rollpersonerna fangtransporten kom-
mer de att fi ovintad hjilp. Hilften av skeletten
kommer att attackeras av fingarna och dripas.
Ar Guzhuul nirvarande kommer han inte att
deltaga i striden. Han har viktigare saker for sig
och kommer att rida ivig s fort en fara nalkas.

Om rollpersonerna vinner striden kan de befria
fingarna. Nyckeln till deras kedjor bérs av gast-
krigaren. Olyckligtvis har 6 fingar dripts under
striden sd det ér bara 15 kvar i livet.

Kan rollpersonerna beritta om Klives stenar
sa vill fingarna bege sig dit for att soka skydd. De
bevipnar sig med gastkrigarens och skelettens
vapen och beger sigivig.

fl. Vdgskilet

Rollpersonerna som édr pd vidg norrut kommer
till ett vigskal ddr vigen fortsitter i bide ostlig
och vistlig riktning. Vid vigen finns en vigskylt
av trd med utskurna bokstéiver. Pd de tva pilarna
som pekar visterut star det Axkall och Fallion. P4
de tva pilarna som pekar osterut star det Elkadi
och Marlion.

Oavsett 1 vilken riktning rollpersonerna dn
beslutar att firdas efter kommer de ett hundratal
meter senare att méta en svart skadad kvinna
som hinger 6ver en hist som skrittar framdt i
egen takt. Forsoker de hjdlpa kvinnan siger hon:
"Vind tillbaka, ondskan har kommit till Dackien.
Debréinde nerminbyoch...” Lingre in sa kommer
hon inte innan hon avlider.

Denna hindelse bor uppmirksamma rollper-
sonerna pd att allt inte star ritt till Dackien. Om
de viljer att fortsitta framat eller f6lja kvinnans
uppmaning ir helt upp till dem att avgora.

B. Axkall

Palingt avstand kan rollpersonernase att Axkall
har blivit nedbrint. I nagra av byggnaderna pyr
det fortfarande och krakornakalasar gott pa de lik
som ligger utspiddaitrakten. Den enda byggnad
som fortfarande star dr Vorgans Soltempel, mest
tack vare att den dr uppférd isten. Taket har dock
rasat in och stora sotflickar férfular den annars
sd vackra vita stenen.

Dolt i skuggorna av tempelviggarna lurar tre
likitare. De har étit sig mitta och haller sig nu
undan dagsljuset [om det 4r dag]. De dr dock inte
helt tysta och rollpersonerna kan héra att det dr
nagot som ror sig i templet. Bara om rollperson-
erna undersoker byggnaden anfaller likdtarna.
Annarsliter de dem vara dd det fortfarande finns
massor av lik att 4ta efter morkret fallit.

Likétare

En likitare 4r en odéd varelse som livnir sig
pd att dta firska lik. De ir lika intelligenta som
levande méinniskor och kan vid behov anvinda
sig av bade redskap och vapen.

Strid: 8.

Skada: 1T+2[bett], 1T+1 [klor].
Kroppspodng: 11.

Magiskt forsvar: 3.

Rustning 1.

Specialfirmdga: Morkersyn, Overrask-
ningsattack, Stryparhinder*

*Likdtaren kan gor en attack dir den kopplar ett
grepp kring sitt offers strupe. Féljande strids-
rundor maste offret gora ett Fysikslag mot svarig-
hetsgrad 5. Misslyckas slaget sa tar offret 2T i
skada.

G. Elkadi

Redan utanfér byn Elkadi gor rollpersonernaen
skrimmande upptickt. I en ek hinger liket fran
en hingd man som varning till alla som firdas
efter vigen.

Likt Axkall har Elkadi blivit nerbrint och det
ligger lik 6verallt. Den ende som har 6verlevt
skovlingen dr en dring som blivit galen av den
traumatiska hindelsen. Dringen heter Kole och
om rollpersonerna lyckas fi ett vettigt ord ur
honom kan han beritta att byn anfolls av skelett
som dripte hans husbonde och tog de som gav
upp tillfinga. Fingarna férdes sedan i riktning
mot byn Esaar.

Kole rér sig som en skadeskjuten kraka samtidigt
som han skralar hégt allt han siger. Om rollper-
sonerna ir snilla mot honom vill han f6lja med
dem. Detkan dock vara ett stort misstag dd Kole
sd fort han ser en od6d kommer att drabbas av
panik och skrikande flyriniskogen. Pd sa sitt drar
han till sig fiendens uppmirksamhet.

Strid: 4.

Skada: 1T.

Kroppspodng: 5.

Magiskt forsvar: 1.
Specialfirmaga: Dringgora.
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D. Esaar

Esaar ir ytterligare en nedbrind by. P4 grund av
sitt centrala lidge i Dackien dr det en samlings-
punkt f6r Cromax trupper. I byn finns det alltid
en gastkrigare och 1T+4. skelett. I ett hus haller
de fem kedjade fangar i vintan pa att de skall
transporteras till Valadur.

Om rollpersonerna befriar fangarna blir de
6verlyckliga. De bevipnar sig snabbt med de 0d6-
das vapen och berittar att de tinker bege sig till
Klives stenar, en kiind samlingsplats i skogen i ti-
deravofred, som finns cirka s km vister om Esaar.

Enav fingarnavill dock innan de ger sig av ge
rollpersonerna en gava. Hon heter Millilea och
tar dem till en husruin. Hon berittar att detta
var hennes hem och ber rollpersonerna att réja
bort spillrorna i det nordéstra hérnet. Under
spillrorna finns en lucka som Millilea 6ppnar.
Under luckan finns ett litet utrymme som inne-
haller hennes virdesiker. Hon stoppar pd sig en
penningpung med silver, ett parlhalsband, en
bok med Vorgans heliga skrifter samt en snidad
trifigur férestillande en enhérning. Dessutom
tar hon fram en helande dryck som hon ger till
rollpersonerna. Drycken innehdller 2 doser och
liker 2T kroppspoing vid fortiring.

E. Marlion

Marlion ir en liten handelsstad vid kusten som
skyddas av en tripalissad. Guzhuul har redan
anfallit staden en gang men de tappra stadsborna
lyckades da sla tillbaka anfallet. Nir rollperson-
erna anlinder 4r staden under belédgring av tvd
gastkrigare och 1T+14.skelett. De stir utplacerade
runt palissaden pd sikert avstind fran avstands-
vapen och férhindrar bara att nigon flyr. Gast-
krigarna har order om att invinta Guzhuul som
kommer med forstirkning innan ett slutgiltigt
anfall kommer att ske. Vill rollpersonerna ta sig
iniMarlion utan att behéva strida mot de odéda
finns det tva sitt som de kan f6rs6ka sig pa.

< Smyga. Eftersom skeletten star utplacerade
runt palissaden ir de utspridda med en lucka pa
omkring o meter mellan varandra. Det ir fullt
mdjligt f6r rollpersonerna att f6rsoka smyga sig
genom dennalinje da det finns diken, buskar och
stora stenbumlingar att gémma sig bakom. Vil
framme vid muren kommer vakten pd palissaden
att uppticka dem och beordra att portarna Gppnas
sd att rollpersonerna kan smita in.

< Tokspringa. Ett annat sitt att ta sigin 4r att
tokspringa och hoppas att stadsborna éppnar
portarna nir de kommer fram. Skeletten kommer
daatt upptickarollpersonernaoch sitta fart efter
dem. Stadsborna kommer att se rollpersonerna
och 6ppna portarna for dem, tyvirr lyckas dven
1T skelett tasigin innan portarna hinner stingas.

Mite med Lammdir

Vil innanfor palissaden fors rollpersonerna till
Lammdir, vaktkapten av Marlion. Han kan be-
réttaatt kvinnor och barn har evakuerats séderut
fran staden med de fa batar som fannsihamnen.

De o ménnen som ir kvar invintar nu att bat-
arna skall komma tillbaka for att himta dem.
Om allt gir som det skall bér batarna anlinda
om tre dagar.

Har rollpersonerna kommit éver kurirens
pergamentrulle kan de visa den f6r Lammdir.
Han blir mycket bekymrad 6ver det han ldser och
siger att staden inte kan std emot ytterligare ett
anfall. Av de so férsvararna dr bara en handfull
krigare, resten r bagare, fiskare, skriddare och
andra stadsbor som har bevipnat sig.

Planen

Efter manga djupa suckar och oroligt vridande pa
hinderna kommer Lammdir fram till att deras
enda chans att komma undan med livet i behall ir
att fly via havet. For att kunna géra detta maste de
habdtar. Om rollpersonerna ater kan ta siggenom
fiendens linje kan de bege sig till Merab, en by
ungefir 1o km norr om Marlion landvigen. Vil
dir kan rollpersonerna segla en eller flera batar
ner till Marlion. Dessa batar kan ta ombord de
flesta stadsborna medan 6vriga far ta chansen pa
provisoriskt byggda flottar.

Anfallet mot Marlion

Om stadsborna inte hinner fly innan de tvd dag-
arna efter att rollpersonerna fann kurirens per-
gamentrulle har 16pt ut anlinder Guzhuul, tvd
gastkrigare och ytterligare 30 skelett till staden.
Med sig har de tre tunga murbrickor.

De gar till omedelbart till anfall pa tre kolon-
ner. Snabbt slar de upp portarna och hal i palis-
saden sd att de kan tasigin. Sedan bérjar slakten.
Nere vid hamnen har stadsborna fardigstillt tva
flottar som kan bira fyra personer var. De sista
stadsborna och rollpersonerna fir strida om plat-
serna om de vill fly striden.

Liammdir och Krigare (4 st)

Dessa kimpar ir de fa som aterstar av Marlions
stolta stadsvakt. De 4r alla tappra min och kvin-
nor men de kan inte std emot de odédas 6vermakt.

Strid: 8.

Skada: 1T+3 [svird], 1T+2 [armborst].
Kroppspoding: 10.

Magiskt forsvar: 4.

Rustning: 1.

Specialformaga: Ducka1.

Stadsbor (45 st)

I strid 4r stadsborna virdel6sa. Tar de minsta
skada drabbas de av panik och flyr mot hamnen.

Strid: 4.

Skada: 1T+1 [triklubba).
Kroppspoing: 6.

Magiskt forsvar: 2.

F. Fallion

Det aterstdr inte mycket av staden Fallion nir
rollpersonerna anlidnder. Lik ligger utspridda litet

4

var stans och ungefir hilften av byggnaderna ar
nerbrinda. Efter att Imdell f61l var Fallion nista
mal f6r att Cromax skulle f4 manga slavar till sitt
bygge. Pd stadens stora torg finns tre manniskor
korsfésta till varning for de som gar emot Cromax
vilja.

Den starka liklukten har lockat en himlabjérn
till staden som den nu ser som sitt revir. Den
kommer att smyga omkringi ruinerna och ligga
sig 1 bakhall f6r rollpersonerna. Himlabjérnen
kommer inte attjaga de som flyr ut fran staden.

Himlabjirn
En himlabj6rn ser ut som en vanlig brunbjérn
men ir betydligt storre.

Strid: 12.

Skada: 2T [bett], 1T+4 [klor].
Kroppspoding: 18.

Moagiskt forsvar: 4.

Rustning: 2.

Specialfsrmagor: Bjornkram*

* Om en himlabj6rn lyckas med en attack med
klorna kan den istillet for skada ha fangat sin
motstandare i en bjérnkram. S4 linge motstin-
daren dr fast i bjérnens kram lyckas denna alltid
med sitt bett. For att tasigur en bjornkram maste
den fasthéllne lyckas med ett handlingsslag Fysik
mot svarighetsgraden 4..

Spannmalsbodan

Som genom ett mirakel har en mindre spann-
madlsboda klarat sig undan férédelsen. Bodan dr
1dst [SG 5, 30 KP] och ingen nyckel gir att hitta.
Ibodan finns det 12 séickar malen ragoch s sickar
malen vete.

F. Imdell

Den férsta byn som Cromax odéda anféll var
Imdell och eftersom anfallet kom som en total
Sverraskning skedde inte sd mycket skadegorelse
pa bebyggelsen. Bara tre hus har brunnit ner och
det dr en kusligkdnsla att vandra i byn dd den dr
som en 6vergiven spokstad.

Nir rollpersonerna anlinder till Imdell har en
grupp vittar tagit sig till byn f6r att plundra den.
De har inte hittat sa manga virdeféremal men
ddremot en mingd husgerad, verktyg, klider och
annan utrustningsom kan komma dem till nytta.

Vittarnas ledare kallar sig Gronbulte. Han ir
villig att forsvara vittarnas nyvunna byte men
vill helst inte strida mot rollpersonerna. Om de
bada grupperna inte besvirar varandra sa stannar
vittarna i byn i ungefir en timme innan de ger
sig av.

Viljer rollpersonerna att kora bort vittarna
maste de oskadliggora 6 avdem innan évriga tar
vad de kan bira och flyr in i skogen. Om rollper-
sonerna rotar igenom det som limnats kvar kan
de hitta féljande virdeféremal; 23 silvermynt,
~8 kopparmynt, en guldring, tvi silverringar,
en kam av ebenholtstrid, en jadeamulett, ett
forsilvrat dryckeshorn, en bronsstaty och ett fint
schackbridde som tyvirr saknar den vite kungen.
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Uittar (20 st)

Vittar dr onda smavixta humanoider. De anfaller
normalt inte midnniskor men ir skickliga krigare 1
tit skog och tranga grottor dir deras ringa storlek
ir dem till stor fordel.

Strid: 4.

Skada: 1T+1 [spjut], 1T+1 [dolk].
Kroppspoding: 5.

Magiskt forsvar: 6.

Rustning: o.

Specialfsrmaga: Morkersyn, Smyga 8,
Overraskningsattack 2.

Gronbulte har samma virden som vanliga vit-
tar men bir dven pd ett mystiskt rér med slipade
glaslinser. Féremadlet 4r en tubkikare som vit-
teledaren stal fran en l4rd man som virrat in pa
vittarnas territorium.

H. Merab

Merab ir ytterligare en by dér det mesta har
brénts ner och det ligger manga lik utspridda i
omgivningen. Nere vid vattnet finns tvd bryggor
dir fiskarnaibyn brukade fértdja sina fiskebatar.
Tva av batarna har klarat sig oskadda och ligger
och guppar i vattnet. Det krivs en beséttning pa
tre personer for att skota en av dessa batar och
de kan om néden kriver det packas med upp till
20 personer under férutsittning att sjén inte dr
alltfor hard.

Om rollpersonerna ér firre 4n sex kan de segla
en bat och ta den andra pa slép. Att segla fran
Merab till Marlion tar ungefir en timme, tva
om en bt slipas. En fiskebat har so KP.

Under seglatsen kommer rollpersonerna att
bli attackerade av en hungrig monsterskéldpadda
som tror att batarna dr babyvalar och siledes ett
litt byte. Skoldpaddan riktar frimst sina attacker
mot bitarnas skrov och férséker sinka dem till
havets botten. Den strider tills den bara har y KP
kvar. Dd har den fatt nog och simmar ivig.

Monsterskildpadda

En monsterskoldpadda dr stor som en elefantunge
och har en ndbb som med litthet kan knédcka ben
och bryta upp skeppsskrov.

Strid: 6.

Skada: 2T [bett].

Kroppspoing: 15.

Magiskt forsvar: o.

Rustning: 4.

Specialfsrmdga: Overraskningsattack i
vatten 3.

I. Klives stenar

Mittiskogen mellan Fallion, Axkall, Imdell och
Esaar finns en hégkulle med branta sidor. Hégst
upp pd kullen runt toppen har nigon i forntiden
rest hoga bautastenar som fungerar som skydd
mot fiender. Lirda min och kvinnor tror att
platsen en gdngi tiden har varit en offerplats for
nagot primitivt folk som levt i trakten men som
sedan har forsvunnit. Platsen é4r idag uppkallad
efter den jigare som fann den f6r 6ver hundra
ar sedan och har sedan dess varit en naturlig
tillflyktsort nir folket i Dackien hotats av faror.

Rollpersonerna kan hitta till Klives stenar
antingen genom att ha tréffat Ivasar eller har
hort nagon flykting beritta om den. Nir de kom-
mer dit finns det so flyktingar pa toppen och om
rollpersonerna inte kinner nagon sa ir de till en
bérjan mycket misstinksamma mot dem.

Eventuellt anldnde rollpersonerna med Ivasar
eller s 4r han redan dér. Han kan beritta att
manga dr skadade och maten haller pa att taslut.
Han ir mycket bekymrad 6ver att sa f har lyckats
komma undan den ondska som drabbat landet och
han ber rollpersonerna om hjilp.

Senare under kvillen kommer ett radslag att
hallas fér att diskutera vad som skall goras.
Rollpersonerna dr vilkomna att nidrvara da
de ser ut att vara pilitliga och rediga trots att
de inte dr fran Dackien. Till en bérjan blir det
mycket veklagan och tragiska livséden som berit-
tas av olika flyktingar. F6ljande viktig informa-
tion b6ér komma rollpersonerna tillhanda om de
inte redan har den.

<% Byar och stiider i Dackien har attackerats aven
armé av odéda skelett som leds av fruktansvirda
gastkrigare som rider omkring pa histar.

<« En av gastkrigarna verkar vara extra kraftfull
och ir kanske deras ledare. Han strider med en
morgonstjirna och bir en stor svart skold med
ett rott torn.

<% De som har tillfangatagits av de odéda har
forts kedjade norrut i riktning mot den gamla
borgruinen Valadur.

< Hamnstaden Marlion har lyckats motsta ett
anfall fran de odéda. Den tappre vaktkaptenen
Lammdir har hitintills lyckats hilla stédllning-
arna trots att liget dr prekirt [detta berittas
givetvis bara om staden inte redan har fallit].
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Undsiattning av Marlion

Om radet beslutar sig for att undsitta Marlion
sd dr Ivasar och 1o rediga min och kvinnor redo
att féljarollpersonerna. Har Guzhuul inte hunnit
anlinda med sin forstirkning bor de ha en ganska
god chans att lyckas. Exakt hur denna undsitt-
ning utspelar sig beror pa vad rollpersonerna
hittar pa och dr upp till spelledaren att bestimma.

Proviantering

Matforradet pa Klives stenar haller pa att ta slut.
Aven om flyktingarna gir ner pa sviltransoner si
har de bara mat f6r tvad dagar till. Om inget gors
snabbt kommer minniskorna att bérjasvilta, de
svagaste riskerar att do.

Hogljudda réster hors ganska snabbt bland de
forsamlade. De som ir jigare madste ut i skogen
for att finna vilt att filla. Ett annat f6rslag dr
att en patrull beger sig till nagon av de kringlig-
gande orterna och letar efter mat som klarat sig
undan férédelsen. Staden Fallion borde dé vara
det givna malet d4 det 4r storst chans att finna
mat dir, kanske kan ndgot spannmalsférrad ha
klarat sig undan elden?

Om rollpersonerna inte vill ta pa sig detta
uppdrag ensamma kan Ivasar och upp till 6 rediga
mén och kvinnor vara villiga att félja med dem.
Vid detta forlopp bor himlabjornen i staden vara
extra blodtorstig och kidmpa till sista andetaget.

Evakuering

Aven Ivasar inser att flyktingarna inte kan stanna
pa Klives stenar hur linge som helst. Om roll-
personerna foreslar att flyktingarna bor séka sig
soderut till sikrare marker kommer manga att
lyssna pa dem. Ivasar vill dock helst stanna kvar
iomrddet i ytterligare nigon vecka for att hitta
fler 6verlevare som har klarat sig. Han kan dock
6vertalas om rollpersonerna beslutar sig for att
folja med som eskort.

Exakt hur denna flykt utspelar sig 4r upp till
spelledaren att bestimma. Det bor ta flyktingarna
ungefir tre dagar att nd staden Horstholt som
finns séder om punkt A pa kartan 6ver Dackien.
Flyktingarna ror sig lingsamt da flera skadade
maste béras pa bar och firden gir genom skogen
dadetir for farligt att fardas efter vigarna. Trots
dettabor flyktingarna dtminstone utsittas fér en
storre fara under firden.

Anfall mot Valadur

Eventuellt kan rollpersonerna redan ha varit i
Valadur och begir nu om hjilp i ett anfall mot
borgen i ett férsdk att befria de férslavade och
besegra ondskan. Fa ir de som vagar ansluta sig
till detta sjdlvmordsuppdrag. Bara Ivasar och 4.
rediga mén och kvinnor ér villiga att félja med
dem. Ovriga vill hellre ta chansen och evakura
soderut till Horstholt f6r att dér skicka bud om
hyilp till kungen.

lvasar

Ivasar dr en so-arig timmerman frin Axkall som
har tagit pd sig att férsoka ridda sd manga som
mojligt fran ondskan som drabbat Dackien. Som
ung deltog Ivasar i kungens andra orkkrig och
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vann stor dra i slaget vid Brokkfold. Efter kriget
atervinde han hem till Dackien for att borja
arbeta i skogen med sina bréder. Dessa broder
dog f6r nagraar sedan, den ene isotsing och den
andre blev mordad av en svartsjuk dlskarinna som
senare hingdes for sitt brott.

Strid: 9.

Skada: 1T+3 [stor triklubba).
Kroppspodng: 11.

Magiskt forsvar: 4.

Rustning: 1.

Specialfsrmaga: Gott rykte 3,
Lokalsinne 3, Vildmarksvana 4.

Rediga mén och kvinnor

Vid Klives stenar finns det upp till 1o st rediga
man och kvinnor som ir redo att riskera sina egna
livikampen mot ondskan. De dr inte ridda for att
filitet skit under naglarna och strider tappert. De
kommer inte att offra sig for rollpersonerna men
irlojala mot varandra och frimst Ivasar som de
litar blint pa.

Strid: 7.

Skada: 1T+3 [svird och triskéld],
1T+2 [Pilbage*].

Kroppspoding: 7.

Magiskt forsvar: 3.

Rustning: 1.

Specialfsrmaga: Vildmarksvana 1.

*Baratva av de rediga har tillgang till pilbige och
koger med 20 pilar.

J. Ualadur

En gangitiden var Dackien ett litet sjilvstindigt
rike och kungamakten styrde fran den méiktiga
borgen Valadur. Dock utbrét ett krig med det
sodra grannlandet som olyckligtvis forlorades.
Resultatet av denna konflikt var att Dackien blev
en provins och att Valadur f6rstérdes. Det enda
som klarade sig intakt var borgens killarvining
och det dr hir som trollkarlen Cromax huserar
tills slavarna har byggt upp de raserade 6verva-
ningarna.

1. Gléntan

Valadurs borgruin star pa en kulle i en stor glinta.
Mellan skogen och sjilva ruinen ir det 20 till
30 meter. 4 skelett patruller dag som natt runt
ruinen och ser till att inga slavar flyr och att inga
ovilkomna inkriktare lyckas tasigin till ruinen.
Det tar skeletten 3 minuter att gd ett varv runt
ruinen.

2. Borgruinen
Férutom killaren aterstar det inte sd mycket av
Valadur. Allatorn, byggnader och delar av muren
raserades under kriget och har legat orérdasedan
borgen 6vergavs.

Dagtid arbetar so slavar pd platsen med att
ateruppbygga Valadur. De 6vervakas av en gast-
krigare som leder 10 skelett som med piskor ser

E TRAPPA

§O METER

till att slavarna arbetar hdrt. Nattetid 4r ruinen
6vergiven dd slavarna sent var kvill eskorteras till
stenbrottet f6r mat och en kort sovperiod.

Valadur hade under sin storhetstid fyra stora
horntorn. I ruinernaav dessa finns det fyra trap-
por som leder ner till killaren.

3. Stenbrottet

Nigra hundra meter nordvist om borgruinen
finns ett stenbrott. Hir arbetar cirka 250 slavar
med att hugga stenar som sedan fraktas till borg-
ruinen for att anvindas i nybygget.

Sjélva stenbrottet dr en gigantisk grop med
brantaviggar. Det finns bara en vig till botten av
gropen och den vaktas mycket noga av de od6da.

Det finns alltid minst 2 gastkrigare och 30
skelett vid stenbrottet. Ungefir hilften av dem
star runt gropen och 6vervakar arbetet ovanifran.

Runt om i gropen finns det smd hélor dir
slavarna fir sova ndgra timmar var natt.

4. Skogsvigen

Mellan borgruinen och stenbrottet finns en vig
som anvinds fér transport av stenblock till byg-
get. IT+1 ginger om dagen drar slavar en vagn
fullastad med byggstenar hela den tunga vigen
upp till Valadur. Slavarna ir 12 till antalet och
de vaktas en gastkrigare och 4.skelett.

Slavar (cirka 300 st)

Alla slavar bir tunga kedjor runt handlederna
och fotanklarna. De ir psykiskt nedbrutna och
de flesta har funnit sigisitt grymma 6de.

Strid: 5.

Skada: 1T+1 [hammare).
Kroppspodng: 5.

Magiskt forsvar: 2.

Daladur

ek
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Ualadurs kallare

I borgruinen finns det fyra trappor som leder ner
till killarvaningen. Det 4r helt upp till rollperson-
erna att bestimma vilken de beger sig ner for.

1. Korridorerna

Killarens korridorer saknar helt juskillor och 4r
breda nog fér att tvd rollpersoner skall kunna ga
ibredd. Utspridda i korridorerna finns 3 skelett
som ser till att inga obehoriga tar sig ner i kil-
laren. Utbryter en strid med ett av skeletten hor
de tvd andra det och kommer till undsittning.

Skelettens utgangsposition dr utmirkta pad
kartan med ett rott kryss.

2. Biblioteket

Detta rum ir helt mérkt och innehdller sex
bokhyllor och en skrivpulpet. I biblioteket finns
Cromax stora boksamling som behandlar alla
mojliga dmnen, dock inga bécker om magi. Ex-
akt vilka bocker som finns att tillgd dr upp till
spelledaren att bestimma. Hela boksamling som
kriver en vagn f6r att fraktas kan i en storre stad
som Morcar siljas for 2.000 silvermynt.

I skrivpulpeten finns ett dolt utrymme. Genom
att trycka pa en knapp pa undersidan av skrivski-
van 6ppnas en liten lucka som innehaller en flaska
manblick. Text som dr skriven med manblick ir
osynligt och syns baraom den hélls upp i manljus.
Flaskan gér att silja hos en bemedlad alkemist
for 150 silvermynt.

3. Cellerna

I dessa tre celler finns fem av Dackiens vack-
raste jungfruar inspirrade. Det finns dven en
sjdtte jungfru men hon befinner sig i matsalen
[se nedan]. Alla dessa unga kvinnor 4r tinkta att
bli de forsta i Cromax harem sa fort Valadur ir

KARTA: JORGEN KARLSSON
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ateruppbyggt. Trollkarlen har hitintills varit en
vildigt upptagen man och samtliga ir siledes som
tur 4r orérda.

De fem jungfruarna heter Mellea, Krissa,
Vackia, Alliwa och Untonia. Om de befrias vill
de genast fly fran Valadur och férséker med alla
medel 6vertala rollpersonerna att hjilpa dem.
De kan dven beritta om den sjitte jungfrun som
heter Valanta. De vet inte var hon befinner sig
men vet att hon himtades av 2 skelett f6r ungefir
en timme sedan.

4. Tortyrkammare

I detta rum har Cromax inrett sin tortyrkam-
mare. I rummet finns en strickbink, enjirnjung-
fru, en trihist och andra tortyrmaskiner. Fran
taket hinger kedjor och i ett hérn en tunna med
kallt vatten for skendrankning.

Pa strickbinken ligger en gammal man
utstrickt. Det dr borgmaistaren av Fallion som
dogav tortyren han utsattes for.

Vad rollpersonerna inte vet 4r att jirnjungfrun
dr besatt. Den véntar tills alla rollpersoner dr inne
irummet innan den gér till anfall.

Besatt jarnjungfru

En besatt jirnjungfru ér ett tortyrredskap som
kommit till liv pd grund av all den smirta och
angest som dess offer upplevt inuti den.

Strid: 8.

Skada: 1T+2* [spiklock].
Kroppspoding: 8.

Magiskt forsvar: 10.
Rustning: 4.

*Vid en traff maste offret klara av ett Fysikslag
med svarighetsgraden 3. Misslyckas det fastnar
offret inne ijirnjungfrun och forlorar 1 KP varje
stridsrond. Locket stings dd helt och den fangade
kan inte ta sig ut. Jairnjungfrun kan bara éppnas
fran utsidan och férst efter att den ir besegrad.
Hilften av den skada som jirnjungfrun utsitts
for drabbar dven den fingade.

5. Ritualsalen

Denna stora sal 4r upplyst med facklor lings
viggarna och tinda eldstider som finns i tvd av
hornen. Det var hir Cromax animerade fram
sina od6da tjinare och tinker animera fler i
framtiden.

Mitt pd salens golv finns en stor urgammal
magisk symbol urgrépt i sjilva stenen. Fran of-
feraltaret 16per en kanal sd att blodet fran de som
offrats kan fylla symbolen med det blod som krivs
for att halla pa med mérk nekromanti.

Det stora offeraltaret dr avsten och har piena
sidan en lucka. T utrymmet innanfér luckan finns
en offerdolk i silver [virde oo SM], en guldbi-
gare [virde 250 SM] och en dédskalle.

Om Guzhuul fortfarande lever nir rollperson-
erna kommer till Valadur befinner han sigidenna
sal tillsammans med 2 skelett for att invinta nya
befallningar fran Cromax. I strid med denna trio
finns ingen forskoning att férvinta och Guzhuul
anfaller alltid den frimste fienden forst.

6. Kik

I detta lilla kok arbetar pigorna Tora och Nori.
De haller for tillfillet pa med att tillreda en fest-
madltid till Cromax som de skall till att servera.
Pigorna kan beritta att Valadurs nya herre dr
en ond trollkarl som heter Cromax och att han
befinner sigi matsalen med slavflickan Valanta.
Mycket mer kan de inte beritta och de vill stanna
1koket tills efter rollpersonerna har besegrat troll-
karlen vilket de ger dem f6ga chans att lyckas med.

1. Matsal

I matsalen befinner sig trollkarlen och jungfrun
Valanta. For att tillfredstilla sinalustar har han
latit Valanta k14 sig i en vit klinning virdig en
drottning och bira ett silverdiadem med gnist-
rande rubiner [virde 1000 SM].

Pabordet finns tva kandelabrar som lyser upp
rummet, fint porslin och silverbestick. Cromax
och Valanta dricker vin fran varsin guldbigare
dven om jungfrun knappt har druckit en droppe.

Nir rollpersonerna kommer till rummet blir
trollkarlen férst mycket férvanad. Sedan gar han
férgrymmad till anfall. Under striden kastar sig
Valanta i skydd under bordet.

Cromax

Trollkarlen Cromax ér alltid iklidd en svart kapa
som har ockulta symboler sydda med silvertrad.
Han 4r ndrmare 100 ir gammal men ser ut att
vara en kraftkarl i 40-drsaldern. Han har svart
skidgg och mérka 6gon som liknar tvd brunnar
fyllda av ondska.

Strid: 8.

Skada: 1T+2 [tristav*], 1T+6 [eldklot].
Kroppspodng: 12.

Rustning: 3**.

Magiskt forsvar: 12.

Nirvaro: 6.

Specialformaga: Besvirjelsekonst 1o.
Manapoing: 30.

Besvérgelser: Animera 0od6d [SG 5], Eldklot
[SG 4], Livsférlingning [SG 6].

*Cromax tristav drladdad med 10 extra manapo-
ing som trollkarlen kan anvinda sig avom hans
egna haller pd att ta slut.

**Cromax kapa ir fértrollad med skyddande magi
som fungerar som en +3 rustning.

8. Sovrum

Cromax sovrum ir vilinrett och innehaller en
sing, en bokhylla, ett arbetsbord, tva pallar och
en eldstad for virme ochljus. Under singen finns
en kista med blandade mynt till ett virde av oo
silvermynt.

Ibokhyllan finns Cromax formelsamling och
en rad andra verk om magi och svartkonst. Exakt
vad ér upp till spelledaren att bestimma. Hela
samlingen som rymsien storre skottkirra skulle
kunnasiljas till en magiker fér 5.000 silvermynt
men en sadan skulle vara mycket svar att hitta. I
Morcar skulle Kirin Skuggmantel vara villig att
kopa samlingen for en brakdel for vad den dr vird.
Hon erbjuder rollpersonerna 400 silvermynt.

7

Epilog
Efter att Cromax och Guzhuul fallit kommer
resten av de ododa tappa all styrning. De kommer
planldst att hirjaomkring i Dackien under nigra
veckor tills kungens armé dntligen anlinder och
besegrar dem. Dérefter tar det tunga dterupp-
byggnadsarbetet vid. Det kommer att ta manga
ar innan Dackien ater dr vilgétt och vackert.
Rollpersonerna har ingen beloning att vinta
sig for sin tapperhet. De blir dock erkinda som
Dackiens rdddare och kan for alltid forvinta
sig fri mat och husrum nir de befinner sigi pro-
vinsen. Eventuellt kan nigon av jungfruarna ha
forilskat sigien av rollpersonerna och vill gifta
sig med denne...

Uad hander sedan?

Efter att Dackien befriats kan rollpersonerna
stanna kvar i provinsen f6r mer dventyr. Hir
foljer nagra forslag for den driftige spelledaren
att utveckla efter egen fatabur.

< Vintern hdller pa att nalkas och det finns pa
tok for litet mat for att invdnarna av Dackien
skall klara sig. Fran Marlion planeras en expedi-
tion séderut Gver havet ner till staden Darconus
vilfyllda kornbodar. Rollpersonerna erbjuds att
f6lja med som besittning p en av batarna. Under
firden kan de raka ut for pirater, simonster och
stormar.

< Efter plundringen av Imdell har vittarna
fatt blodad tand. Efter ytterligaren en rdd har
invanarna av Dackien fitt nog. Rollpersonerna
anstills for att ta reda pd var vittarna har sina
grottor sd att en straffexpedition kan sidndas ut.

< Nyrika rollpersoner kommer alltid att locka
skumrask till sig. Tjuvar och banditer vill rana
dem pa det guld och silver som de har kommit
over. En dag blir de forgiftade med smnmedel
och nir de vaknar upp ir alla deras skatter borta.
Sparen leder dem mot ett mystiskt torn i fjérran.

< Som en skink fran ovan anlinder en stor
grupp alver till Dackien for att hjilpa till med
ateruppbyggnaden. Ivasar fattar dock misstankar
mot denna plotsliga och hgst ovanliga vinlighet
fran skogarnas folk. Han foreslar ddrf6r att han
ochrollpersonernakidnappar alvernas ledare for
att tareda pa vad de egentligen har f6r planer.
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