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Inledning

Under en resa till Morcar 6ver ett hogt bergspass sa utsitts roll-
personerna av en plotslig snostorm av ovéntad styrka. De haller
néstan pd att duka under av kylan, snén och de iskalla vindarna
ndr de ser ljus fran nagra fonster. Nir de kommer nirmare ser
de ett litet kloster med ett vidhdngande virdshus: Yandrings-
staven. Bortom klostret anar de en bergsby, en handfull smd,
laga hus.

Sjdlva byn stir mest tom, endast en handfull personer bor
hir pd vintrarna. Invanarna dr nere i dalen, tvd dagsmarscher
hirifran.

Vil inne i virdshuset, som drivs av munkarna fran det lilla
klostret, far de nedkylda och trétta rollpersonerna sld signer
framfor brasan och serveras varmt, kryddat vin. Munkarna till-
hér en orden som dyrkar Ardis, en av de fyra vind-gudinnorna.
Ardis dr nordanvindens gudinna, och just hir 4r nordanvinden
extra stark.

Personer pa Vandringsstaven

Locus Gamen

En gammal siare, mager, skallig och med ett glest men
langt gritt skigg. Hans efternamn kommer av att han
bruket dyka upp pd platser dér det snart kommer dé
maénga minniskor samtidigt. Han 4r kiind i hela Morcar
och hans nédrvaro brukar gora folk ordentligt nervésa. Hit
till byn har han kommit fér att han ar sett i indlvorna fran
en katt att det dr just har méinniskornas underging kom-
mer bérja. Hur och varfér undergingen bérjar hir vet han
inte, men han vill absolut inte missa den!

Men han kan, utan sin egen vetskap, ha orsakat sin
egen underging. I sin packning har han manga gudabilder
och andra sma statyetter.
Han senaste inforskaffade dr

Forkortningar:

ST = Strid : skattz
SK = Skada férbannad. Den forestiller en
KP = Kroppspoéng av de onda gudarna; Neros.

R = Rustning Den lilla och slitna statyetten

MF = Magiskt Férsvar

SF = Specialfarmaga ir férbannad och drar till sig

de vandéda.
Locus dr gammal, men ganska snabb och seg. Han
kan hantera den rostiga dolk han bér.

ST 6, SK 1T+1 (dolk), KP 6, R —, MF 4, SF: -

Yrsa Castelli

Yrsa idr en tjock men urstark kvinna i femtioarsaldern.
Hon ir legosoldat, en veteran fran manga krig. Nir stor-
men slog till var hon pa vig séderut, dir hon tinkte képa
en liten gard med olivlundar. I biltet bir hon en bérs med
8o guldmynt som hon tinkt anvinda till képeskillingen.
Hon ir tystldten och misstdnksam av naturen.

ST 14, SK 1T+3 (spikklubba), KP 12, R 2, MF 2, SF: Slar hart (+1 pa
skada i narstrid), Nerver av stal

Leiochlel

Tvd danserskor och tvillingsystrar i tjugodrsaldern. De ir
pavigtill Morcar for att soka lyckan. De 4r ocksa pd flykt
fran en adelsman i séder fran vars harem de flytt.

ST 7,SK 1T+1 (dolk), KP 8, R -, MF 4, SF: Akrobat, Munldder,
Overtyga

Belteser

En képman fran séder som dr pad vig till Morcar. Siger
han. Han har dock inga varor med sig, och bir ett svird
och en ringbrynja under manteln. I sjdlva verket dr han
ett hyrsvird som jobbar dt den adelsman tvillingarna flytt
fran. Belteser ska fora tillbaka dem. Eller, om han inte kan
fi med dem levande, ta med sig deras huvuden.

ST 12, SK 1T+3 (svard), KP 11, R 2, MF 2, SF: Overrasknings-
attack.

Mellom

En liten, mager man som vars utseende for tankarna till
en vessla. Han pdstar sig vara pilgrim pd vandring. Men i
sjdlva verket dr han tjuv. Och kleptoman till pa kopet.

ST 7,SK 1T+1 (dolk), KP 2, R -, MF 2, SF: Ducka, Fingerfardighet,
Smyga

Fader Xeram

Xeram ir bade det lilla klostrets abbot och virdshusvird.
Han ir i sextioarsaldern, men ér fortfarande stark och
snabbtinkt. Innan han var munk var han stigman. Hans
gamla klubba och bage hinger pa viggen som en pamin-
nelse fran hans brottsliga bana.

ST 10, SK 1T+1 (tréklubba) SK 1T+2 (bage), KP 10, R —, MF 4, SF:
Fingerfardighet, Bagskytte, Overtyga, Vildmarksvana



Utéver dessa personer befinner sig sju munkar i klostret/
virdshuset. De ir alla gamla min, och kan inte sldss.

Déden kommer

Framat natten tilltar stormen. Pl6tsligt vicks alla i klos-
tret av fruktansvérda skrik fran byn. Skrik som lika pl6ts-
ligt slutar. Fader Xeram Sppnar bakdorren for att forsoka
se vad som hiint, tittar ut i stormen, vitnar och slar igen
den. Han skriker: ”Hjilp mig barrikadera dérrarna! De
kommer! De déda kommer!”

Det han sett i stormen ér 12-20 Ghuuler [Spelledaren
fir anpassa motstandet sd att det passar] som nirmar sig
klostret. Som de drogs dit. Och Ghuulerna kommer inte
ge sig forrin alla dr doda.

Om ndgon kommer pd sammanhanget mellan den
lilla gudabilden i Locus dgo och férstor den kommer
Ghuulerna avbryta attacken och férsvinna i stormen.
Men det dr osannolikt att ndgon gér kopplingen. I alla fall
inte innan alla 1 klostret hotas av dod inom det nirmsta
Sgonblicket. Det bér hidnga pd sekunder i sd fall.

Ardis Kloster

Skdnkrum

1

2 Kok

3: Skafferi

4. Tempel

5-7. Sovsalar for resande
8. Abbotens kammare
9-15. Munkceller

Vaggarna ar av sten och dorrarna ar av ek (de har 20 KP).
Det finns fonsterluckor, men de stdngs fran utsidan.

Ghuul eller Likitare

Levande déda som lever pd att dta nyligen d6da minnis-
kor. Anfaller girna ensamma vandrare som de sedan stry-
per och fortir. De far livskraft fran sina offer, ju firskare
desto bittre. Efter ett par veckor dr all livskraft borta.

Ghuuler ir lika intelligenta som en minniska [kanske
har de varit det tidigare?] och kan vid behov anvinda bade
redskap och vapen. Och naturligtvis kan de hitta diverse
enklare vapen och redskap i byn. Spelledaren bestimmer
vad. De kommer forsoka att ta sig in i klostret med alla till
buds stiende medel.

ST 8, SK 1T+2 (bett) 1T+1 (klor), KP 11, R 1, MF 3, SF: Ser i totalt
morker. Overraskningsattack. Stryparhander: Ghuulen kan géra
en attack dar den kopplar ett grepp kring sitt offers strupe. Varje
féljande stridsrunda maste sedan offret gora ett Fysik-slag mot
svarighetsgrad 5. Misslyckas slaget sa forlorar offret 2T KP.
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