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Den Stulna

Talismanen

ETT AVENTYR AV JORGEN KARLSSON
ILLUSTRATIONER AV ToMAs ARFERT & DENNIS GUSTAFSSON

VERSION L.I

Den stulna talismanen ir ett Kortare dventyr till
Fantasy!- Old school Gaming som forst publicera-
des i Speltidningen Fenix [nr 3, 2012]. Aventyret
skrevs under stor tidspress och jag blev aldrig
riktigt n6jd med slutresultatet eftersom det inte
fanns ndgon tid till eftertanke. Versionen som
publicerades var inte daligt men det innehall
ndgra irriterande sprakliga krumbukter och
saknade det lilla extra som utmirker ett bra
dventyr gentemot ett medelmattigt. Nu nir
ndgra manader har forflutit har jag tagit mig
tiden att revidera dventyret sd att det mer
efterliknar min ursprungliga vision. Det dr i
grunden fortfarande samma dventyr men bittre
och kryddat med st6rre djup och fler nyanser.
Den stulna talismanen ir ett klassiskt grott-
krypariventyr for en spelledare och 4-5 dven-
tyrare. Det bor kunna spelas fardigt under ett
langt speltillfille men har potential att vixa till
ndgot storre. Som vanligt dr det spelledarens
uppgift att brodera ut dventyret efter egen
fatabur dér informationen dr knapphindigeller

helt saknas. Spelledaren bér ocksd noga lisa ige-
nom édventyret nagra ganger innan speltillfillet
sd att denna 4r vil inférstadd med handlingen
och de situationer som kan uppsti. Ju bittre
forberedd spelledaren ir desto roligare kommer
alla att fa. Skall du spela dventyret och inte dr
spelledaren skall du sluta att 14sa nu. Ma 6des-
tirningarna std den djirve bi.

FirgenKarlsson

Kort sammanfattning

Under sina dventyrsvandringar kommer roll-
personerna en mulen héstdag fram till Marr-
maar, en liten fiskeby vid det stora havet. De
kastas direkt in i hetluften dd de uppticker
att byns sidesforrad har fattat eld. Efter att
elden har slickts berittar bydldsten for dem
att Marrmaar har drabbats av manga svara
motgangar sedan byns heliga talisman stulits
aven ond trollkarl vid namn Gwasilac. Om inte
fiskebyns invanare skall svilta nir vintern kom-
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mer mdste rollpersonerna segla till 6n Ulfey,
ddr Gwasilac har sitt tillhall, och dir hitta den
stulna talismanen sa att den kan foras tillbaka
till byn. Bara dd kommer den férbannelse som
tycks vila 6ver Marrmaar att brytas.

Bakgrund

Oster om Ulh-Rhendoria, bortom de héga ber-
gen, finns Mher-Kitanora, det stora stanhavet.
Ett havlikalegendariskt som det dr vidstrickt.
For ett femtiotal dr sedan flydde en stor grupp
minniskor frin kaoset i Mdndalen till kustlan-
det Gster om bergen. Gruppen tog sigigenom de
svarpasserade passen och slog sig ner i sma byar
efter den klippiga kusten vid Mher-Kitanora.
Eftersom det ndstan inte fanns ndgon mat att
finna paland sa vinde sig flyktingarna mot havet
och blev fiskare. Tack vare havets givmildhet
kunde minniskorna éverlevaidenna annars sa
karga trakt och de bérjade sakta att blomstra.
For att visa sin uppskattning offrade manni-
skorna givmilt. Speciellt till havsgudinnan
Anyala som var den mest dlskade av gudar
for att hon enligt legenden givit médnniskorna
1Marrmaar den talisman som ger hela regionen
lycka och vilstand.

fAnyalas talisman

Anyalas talisman ir en grén amulett som f6-
restiller en miktig sjdorm som har slagit knut
pa sig sjdlv. Amuletten dr tillverkad i gron jade
och har ett tillhérande liderband av dlskinn.
Talismanen har de senaste 30 dren hingt runt
halsen pa den staty som férestiller Belgar, den
forsta av minniskorna som fiskade 1 havet.
Statyn dr rest pa Belgars udde, en helig plats
som ligger just utanfér Marrmaar dir min-
niskorna alltid har tillbett havsgudinnan. Det
sigs att det svarta vattnet nedanfér klipporna
innehdller en mindre frmégenhet i guld och
andra virdefulla foremdl som byborna har
offrat till Anyala genom dren.

Stilden av talismanen

Fyra manader innan rollpersonerna kommer
till Marrmaar intriffade det otinkbara. Den
onde trollkarlen Gwasilac landade med sitt luft-
skepp pd Belgars udde och stal Anyalas talisman.
Minga avbyborna bevittnade stélden och de fa
som vigade géra motstind férgjorde trollkar-
len med sin maktiga magi. Med talismanen runt
sin hals limnade Gwasilac sedan udden och flog
till sitt fiste pa 6n Ulfey.

Efter st6lden dréjde det inte linge innan
Marrmaar borjade drabbas av olyckor. Mher-
Kitanora som tidigare varit ett lugnt hav
boérjade drabbas av stormliknande vindar och
héga vdgor som dagligen piskade kusterna. De
fi dagar dd det var sd lugnt att fiskarna kunde
segla ut pa havet attackerades deras batar av
sj6ormar och de som inte lyckas fly tillbaka till
torraland gick en vattnig mérk grav till mates.
Att havet vint sig mot minniskorna ir enligt
fiskarna direkt kopplat till stolden av Anyalas
talisman. De édr dock mindre siikra pd om det
ir trollkarlen som kontrollerar havet eller om



det dr havsgudinnan sjilv som 4r férgrymmad
pa dem for att de inte férhindrade stélden.
Alla dr emellertid 6verens om att det tidigare
vilstandet bara kommer att atervinda till byn
efter att den stulna talismanen har forts tillbaka
till Belgars udde dir den hér hemma.

Den fiirsta expeditionen

Iett forsok att ridda Marrmaar foreslog byild-
sten Aigus att byns tappraste min skulle segla
till Ulfey for att aterta talismanen. Dessa mén
seglade ivdg for tre manader sedan och ingen
har sett till dem sedan den dagen. Byborna fruk-
tar att de fallit offer f6r den grymma trollkarlen
men det finns fortfarande de som tror att de
fortfarande lever. Efter dettabakslag har ingen
vagat sigut pa havet igen och byborna har istil-
let satt sitt hopp till att gudarna skall frilsa dem.

Fornddenheterna birjar tryta

Eftersom fiskarnai Marrmaar inte har kunnat
fiska 1 Mher-Kitanora de senaste manaderna
har byns férrad av fé6rnédenheter borjat tryta.
For attklara sig 6ver vintern foreslog Aigus att
man skulle resa 6ver de vistra bergen till staden
Morcar for att dir képa de spannmal som byn
behéver. Detta nya féretag blev en strapatsfylld
resa och det tog méanga veckor innan de utsinda
atervinde. Det var inget direkt 6verflod av mat
ispannmalssickarna som inhandlats och Aigus
riknade ut att byborna maste ransonera om de
skulle klara sig 6ver vintern. Sickarna lastes
dirforiniettsidesforrad och en gangiveckan
far varje familj himta ut den kvot som édr dem
tilldelad. Nir dventyret borjar dr tiderna saledes
svaraiMarrmaar men de ir inte kritiska. Skulle
diremot ytterligare en katastrof intriffa dr det
ingen som vet hur byborna skall klara sig...

Fastlandet i Korthet

Kustlandet mellan bergen i vister och Mher-
Kitanora i 6ster ér ett torftigt omrade fullt av
stenar, klippor och besvirlig terring. Den lilla
vixtlighet som finns bestar frimst av buskar
ochknotiga trid som envist kimpar mot vinden
och regnet. Stigarnaiomradet dr fd och vigarna
ar firre. Vill man forflytta sig mellan byarna
go6r man det helst med bat men det giller att veta
var det dr sikert att segla. Forriadiska undervat-
tensrev sinker varje ar en handfull batar dven
bland de erfarnafiskarna. Hir féljer en kortare
beskrivningav de intressantaste platserna som
finns pa fastlandet.

Marrmaar

Den storsta av fiskebyarna vid Mher-Kitanora
kallas Marrmaar och ir beldgen vid en vacker
liten havsvik. I byn lever 6ver 150 bybor i ett
fyrtiotal viderbitna torvhus som forstirkts med
sten. Nere vid havet har fiskarna dragit sina
batar lingt upp pa stranden och fértojt dem
med kraftiga rep. De flesta i byn livnir sig pa
fiske eller den omfattande kringverksamheten
for den stenigajorden duger inte till mycket mer
an att odlarovor. I byn finns inget virdshus eller
annat gistgiveri.
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Sjilva samhillet dr uppbyggt kring olika slikt-
grupper av fiskare som hdller ihop i vitt och
torrt. Eftersom det inte finns ndgon riktig
ordningsmakt i Marrmaar skipar slikterna
sjdlva rittvisa nir det beh6vs. Den enda som
allai Marrmaar respekterar ir den utnimnda
byildsten, en man eller kvinna som genom sin
alder och vishet far agera medlare nir tvister
uppstar eller byn behéver en gemensam tales-
man. Dagens byildste heter Aigus och ir som
férvintat en gammal fiskare.

Forsoker rollpersonerna att rekrytera nagra
avbyborna att segla till Ulfey med dem kommer
de att métas med skakande huvuden och blickar
som tittar ner i marken. Bara galningar seglar
ut pd det stormiga havet for att ta sig till Ulfey
som sigs varaett stort tillhall f6r monster och
andra tjanare av morkrets makter anser dem.

Belgars udde

Strax utanfér Marrmaar finns en klippudde
som sticker ut i havet som kallas Belgars udde.
Enligt legenden var Belgar den forste mannis-
kan som fiskade i Mher-Kitanora och eftersom
han pd egen hand besegrade den hirjande havs-
draken Urmingagundr gav gudinnan Anyala
honom en talisman som skulle skydda honom
och hans folk mot ovider och svilt. Nir sedan
Belgar dog av hog dlder begravdes han pa ud-
den och ovanfér graven restes en staty 6ver den
dode. Fér att Anyala skulle fortsitta att hillasin
skyddande hand 6ver ménniskornai Marrmaar
hingde de talismanen runt statyns hals. Det var
for trettio dr sedan och dren dérefter har varit
goda utan hungersnéd eller stérre katastrofer.

De andra byarna

Efter kusten finns det fyra andra fiskebyar som
har ett gemensamt ursprung med Marrmaar.
Hvudke, Kradly, Oby och Almaar ir deras
namn. Dessa byar har mellan 75-100 invanare
och dven de har drabbats av férbannelsen. I
Hvudke och Kradly ir liget inte lika desperat
dd en val strandade mellan byarna for en vecka
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sedan och har forsett byborna med fiskkétt
for ndgra manader framt. Oby har dock blivit
totalt isolerat ute pa sin 6 och 4r den by som
drabbats virst. Obyborna har bara mat fér ndgra
veckor framat och om ingenting hinder snart
ir de tvungna att ta till desperata dtgéirder. I Al-
maarisoder drliget ungefir som i Marrmaar.
Diir oroar sig byborna mer 6ver de 6dlemin som
har setts smyga omkring séder om byn.

Samtliga dessa byar ser ut ungefir som Marr-
maar men har firre byggnader. De har samma
styrelseskick med starka slikten och en byildste.
Beger sig rollpersonerna till dessa byar och inte
har proviant med sig kommer de att bemétas
som ovilkomna frimlingar.

Mher-Kitanora

Det stora dstanhavet, kallat Mher-Kitanora
av de visa, dr ett av virldens fyra stora hav. De
som végar resa langviga pa dess forridiska
vatten kan na avldgsna linder som Leranien,
Shuparak och Zenobia. I den 4dnde av virlden
dir dventyret utspelar sig i var havet tidigare
ofta lugnt och hade sillan mer 4n meterhdga
végor. Detta foridndrades dock frin den dagdi
Anyalas talisman stals. Nu for tiden stormar
det nistan varje dag och héga vagor slir med
férodande kraft mot klippor och strinder. De
fa dagar dd havet ir lugnare hirjar sjbormar
frin de stora havsdjupen efter kusten och de
attackerar skoningsl6st alla batar som vagar
limna hamn.

Intressanta bybor

De flesta som lever i Marrmaar har bla eller
grona 6gon och morkt har. De dr nagot kortare
och kraftigare byggda 4n normala ménniskor
och deras hud tycks vara extra hirdat mot vider
ochvind. Byborna ir normalt fredliga avsigoch
brusar egentligen bara upp nir nagon begar en
oforritt direkt riktat mot den egna slikten. De
kan da bli 6verraskande vildsamma och kan



Rykten i Marrmaar

Féljande rykten kan spelledaren med f6r-
del vilja att vdva in i rollpersonernas
samtal med olika bybor i Marrmaar.

< Ulfey dr en gammal vulkan6 som
reste sig direkt ur havet for linge sedan.
Den har inte haft ett utbrott de senaste
so dren men ibland ser vi tjock svart r6k
stiga upp mot himlen. Senast var for 4
ar sedan. [S]

¢ Trollkarlen Gwasilac 4r en ond nek-
romantiker som vill ligga hela virlden
under sig. Med Anyalas talisman 4r han
ostoppbar. Det dr bara en tidsfragainnan
hans svarta hir sveper fram 6ver landet
och krossar allt motstand. Sanna mina
ord. [F]

< De min frin Marrmaar som reste pa
den forstaexpeditionen var darar. De har
blivit uppitna av de monster som lever pa
Ulfey. Nidorf, den niofingrade fiskaren,
pastdr att han sdg en jittelik svart varg
och en gorillaliknande varelse nir han
seglade forbi 6n for nagot dr sedan Ni
dr ddrar om ni ger er ivig till 6n. [DS]

<+ Byildsten Aigus 4r en gubbe som inte
vet vad han pratar om. Han talar om
jértecken och gudarnas frilsning men
ingentingblir bittre. Det enda som dter-
star dr att fly frin byn innan vintern
kommer och vi alla svilter ihjdl. [DS]

S=Sant, DS=Delvis sant, F=Falskt.

ga till anfall med bade klubbor och spjut. Hir
féljer en kort beskrivning av nigra intressanta
personernaiMarrmaar som rollpersonernakan
komma i kontakt med.

Aigus

Marrmaars byildste 4r den gamle pensionerade
fiskaren Aigus. Han anses vara en klyftig herre
dven om ryktet om hans vishet dr nigot 6verdri-
ven. Aigus kommer att gora allt i sin makt for
att fi rollpersonerna att ta p sig uppdraget att
aterb6érda Anyalas talisman. Han dr fullt éver-
tygad om att rollpersonerna ir de efterlingtade
frilsarna, utsinda fran gudarna. Under sin vis-
telse 1 byn far rollpersonerna vernatta i Aigus
hus som drade gister om de vill.

Aurelyn

Aurelyn dr den férsvunne fiskaren Bardaz unga
fru. Bardaz var en av de bybor som deltog i den
forsta expeditionen som seglade till Ulfey f6r
att dterta talismanen. Eftersom han dnnu inte
har dtervint dr Aurelyn fértvivlad och nir hon
far hora att rollpersonerna skall resa till Ulfey
kommer hon att soka upp dem. Hon berittar
fér dem att Bardaz ir en god make som maste
rdddas. Lovar rollpersonerna att gora allt i sin
makt ger Aurelyn dem en flaska som innehaller
en dos Laverosse, ett rosa elixir som ldker 1T
kroppspoing pa den som dricker den.

Liorgus

Séker rollpersonerna information i Marrmaar
om Mher-Kitanorakommer de att bli hinvisade
till den gamle fiskaren Lorgus. Han kan beritta
det mesta om havet och dess invinare. Som alla
andra i byn dr han mycket bekymrad 6ver det
radande liget. Fors samtalet in pd sjdormar
kan Lorgus tipsa om att de flesta storre bestar
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ihavet dr asitare och ogillar att sjilvajaga efter
féda. Kanske kan sjéormarna distraheras om
detkastas i ett stérre kottstycke 1 havet. Tyvirr
finns det inte mycket kétt i byn som kan offras
for denna teori. Har rollpersonerna inte med sig
histar eller andra djur 4r ndgra kringspringande
vildhundar det enda i trakten som kan offras.

Whildra

Whildra och hennes tre barn vill limna Marr-
maar och resa till Morcar dir de fortfarande har
slikt som kan hjilpa dem. Whildras make var
en av dem som Gwasilac dripte med sin magi
nir trollkarlen stal talismanen och nu vill hon
limnabyn for att bérja ett nytt liv. Whildra har
inga pengar att erbjuda rollpersonerna men hon
dr villig att ge dem sitt torvhus och familjens
fiskebat bara de eskorterar henne och barnen
till Morcar. Tackar rollpersonerna vinligt men
bestimt nej till erbjudandet bérjar Whildra att
spotta och svira och siger att de kommer att
angra denna dag da de alla kunde ha tagit sig i
sikerhet och de vigrade.

Aventyrets birjan
Rollpersonerna befinner sig av valfri anledning
vid det stora 6stanhavets kust. Den steniga
terrangen avbryts bara av mindre skogspartier
och kullar. Plétsligt ser de ett svart rékmoln
som bolmar upp 6ver klipporna, kanske soo
meter bort. Om rollpersonerna rusar fram
kommer de upp pd ett krén och kan se en liten
fiskeby pd andra sidan. Det som brinner verkar
vara en mindre byggnad och larmet frin en
larmklocka har fitt byborna att skynda till.
Nir rollpersonerna kommer nirmare ser de
att slickningsarbetet dr kaosartat och bara en
handfull bybor springer ner till stranden f6r att
fyllasina hinkar med vatten medan 6vriga mest
springer omkring som yra hons. Om de villkan
de hyilpatill med slickningsarbetet men oavsett
vad de gér kommer byggnaden att brinna ner till
grunden. Det enda som gar att ridda dr nigra fa
sidessickar. En fortvivlad gammal man faller
ner pa kni och utbrister:

Anyala, stilla din vrede. Ditt folk forsiker leva
rattfardigt och anspraksiost. Men detta ér for
mycket. Hur manga birdor kan du ligga pa vara
axlar innan i kndcks. Vi har lért oss var lixa.
Bevara och ridda oss, milda gudinna. Sénd oss
var frilsning”

Den gamle mannen 4r byildsten Aigus som ber
havsgudinnan Anyala att visa forskoning. Efter
bonen stirrar han hopplost omkring efter ett
jirtecken och far f6r forsta gangen syn pa roll-
personerna. Han reser sig exalterat upp och
prisar gudarna for han tror att de redan har
besvarat hans bon. Aigus gar fram till rollper-
sonerna och ber dem att félja med till hans hem.
Foljer rollpersonerna med visar byildsten dem
vigen till byns stérsta och finaste torvhus.
Vilinneihuset bjuder Aigus rollpersonerna
pd ortte och ber dem att lyssna pa hans berit-
telse. Bydldsten berittar for rollpersonerna om



SRR RRBsRusn Fanlasy! st eemBns s rRun

01d School Gaming

Anyalas talisman, om trollkarlen Gwasilac som
stulit den, om de olyckor som direfter drabbat
byn och om Ulfey, den vulkano dir trollkarlen
har sitt tillhall. Aigus fragar sedan om roll-
personerna ir villiga att bege sig till Ulfey och
aterhimta den stulna talismanen och ridda
byn fran underging. Om rollperson-
erna tvekar sd forsoker Aigus att
locka dem genom att beritta att
trollkarlen sidgs vara mycket rik.
Om detta 4r sant eller inte vet
inte byildsten men han férséker
pd alla siitt att fd rollpersonerna
atttasigan uppdraget. Accepterar
rollpersonerna sa kan byildsten
ge dem foljande information:

<+ For att ta sig till Ulfey behéver
rollperson-erna segla Gsterut 6ver det
stormiga havet. Fiskarna i byn kan lina dem
en sjoduglig fiskebat. Tyvirr hirjar det manga
sjéormar lings kusten och de har for vana att

anfalla alla skepp som limnar hamn. Rollper-

sonerna bér dirfér forbereda sig pa bista sitt
for att bemota dessa glupska varelser.

< Ulfey dr en vulkané lingt ute till havs. Runt
sjilvavulkanberget vixer det skogiden bordiga
vulkanjorden. Tyvirr ryktas det att manga av
ondskans varelser har bosatt sig pa 6n. De lig-
ger med all sikerhet i ndgon hala och vintar pa
att oskyldiga offer skall gd i deras filla. Aigus
rekommenderar att rollpersonerna inte beger
siginiskogen nattetid dd odjuren med all siker-
het 4ir som mest aktiva.

Resan till Ulfey

Av fiskarna i Marrmaar fir rollpersonerna
lana en robust fiskebdt sd att de kan segla till
Ulfey. Fiskarna har dven monterat fast ett tungt
armborst pa ett stativ pd baten som ir tinkt att
anvindas om baten blir anfallen av sjormar.
I baten finns 4ven segel, dror och ett ankare.
Fragar rollpersonernakan de dven filina annan
fiskeutrustning som nit, kastspjut och rep.
Den dag som rollpersonerna kastar ankar
4r havet ovanligt lugnt. Visserligen 4r vigorna
ganska héga men vinden ér rollpersonerna i
ryggen och med hissat segel glider fiskebaten
fram i redig fart 6ver havet. Alla rollpersoner
som ir med pa baten maste sld ett handlingsslag
Fysik med svarighetsgraden 2 [dvirgar SG 4.].
De som misslyckas blir sjésjuka av det hirda
vidret och har -1 pa allt de tar sig for under res-
ten avdagen. Utan misséden tar det sex timmar
att segla de dryga fem milen till Ulfey. Maste
rollpersonerna ro tar det den dubbla tiden.

Sjdormarna

Under firden till Ulfey kommer som férvintat
en eller flerasjoormar att attackera rollperson-
ernas bat. Exakt hur manga som gar till anfall
ar upp till spelledaren att bestimma. Anfallet
inleds med att det borjar bubbla vildsamt vid
sidan om fiskebdten varefter hela baten skakar

till som om den kérde pd ett grund. Det dr en
sjéorm som har rammat baten underifran och
den hoppas att nagon skall trilla 6ver bord.
Rollpersonerna maste strida mot sjsormen. Det
enda séttet att undvika strid 4r om rollperson-
erna har med sig ett storre stycke kétt som de
kastar i havet. Dd kommer sjéormen att hugga
tagikottet istdllet och limna baten i fred.

Liandstigning pa Ulfey

Vulkanén Ulfey sticker likt en spjutspets upp
ur havet. On har en diameter pa dryga tre ki-
lometer och ér helt tickt av skog férutom pa
de brantaste partierna niravulkanens topp.
Hela 6n sluttar uppat mot vulkanens krater
som befinner sig cirka 300 meter ovanfér
havsnivin. Seglar rollpersonerna runt én
ser de ingen hamn eller naturliga platser for
en landstigning. For att ta sig i land madste
rollpersonerna antingen kasta ankar och
vada eller s kan de segla upp pd stranden
och kan dd limna bdten torrskodda. Biten
tar 1T iskada av det sistnimnda alternativet

illiite med Bardaz

Ulfey ir till stora delar tickt av skog som
gar i en cirkel runt sjilva vulkanen. Skogen
bestdr mest av olika 16vtrid och tycks inte ha
nagot storre djurliv, faglar och insekter finns
det ddremot gott om. Vad rollpersonerna
inte vet dr att en av byborna frain Marrmaar
som deltog i den f6rsta expeditionen for att
dterbérda Anyalas talisman har Gverlevt.
Bardaz heter 6verlevaren och rollpersonerna
kan eventuellt ha stiftat bekantskap med
hans fru Aurelyn i Marrmaar. Nir rollper-
sonerna nirmar sig Ulfey kommer Bardaz
att uppticka deras fiskebaten och hoppas
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Fiskebat

Konstruktionspoing: 30.
Bepansringsvérde: 1.

Bevipning: 1T+4 [tungt armborst].
Utrustning: Segel. Aror. Ankare.
Ovrigs: Forlorar fiskebiten mer in 15
konstruktionspoing s intriffar ett
misséde. Exakt hur allvarligt missodet
ir och vilka konsekvenser det far dr
upp till spelledaren att bestimma. Det
bér dock inte leda till att fiskebaten
sjunker, det gor den forst nir den har
forlorat alla sina konstruktionspoing.
Sl 1T for att avgora vilket misséde
som intriffar.

1. Biten borjar licka in vatten.

2. Seglet rasar ner.

3. Rodret skadas.

4. Masten bryts.

5. Ett féremal faller 6ver bord.

6. En person faller 6ver bord och blir
hingande frin relingen.

Sjiorm

Strid: 12.

Skada: 2T [bett], 3T [horn],
2T+2 [batramning*].
Kroppspodng: 22.

Magiskt forsvar: 4.
Rustning: 2.
Specialformaga: Vattensyn.

*Genom att ramma en bat med full
kraft hoppas sjdormen att ndgon
passagerare skall trilla 6ver bord.
Alla som befinner sig pa baten vid en
ramning maste sl ett handlingsslag
Fysik med svérighetsgraden 1. Den
som misslyckas trillar 6ver bord och
blir ett litt byte fér sjdormen.

Udder pa havet

For den spelledare som vill att vidret skall
kunna variera under firden till Ulfey féljer
hir en tabell. Sla 1T varannan timme eller
vilj vad som passar bist.

1. HARD Br1s - Mojligt att segla. Sjéormar
kan attackera. Restiden paverkas inte.

2-3. STYv KuLinG - M6jligt att segla. Sj6or-
mar kan attackera. Restiden forlings med
1T-4 timmar [minst 1J.

4-5. STORM - Omojligt att segla. Mojligt
att ro. Sjéormar attackerar inte. Restiden
forlings med 1T-2 timmar [minst 1J.

6. SvAR SToRM - Omgjligt att segla eller
ro. Skeppet kastas omkring pd vagorna och
tar 2T i skada. Sjéormar attackerar inte.
Restiden forlings med 1T timmar.



Bardaz

Strid: 7.

Skada: 1T+3 [spjut].
Kroppspodng: 8 [6*].
Magiskt forsvar: 2.
Rustning: 1.

Firmagor: Fiske 5, Kasta 3.

*Bardaz har normalt 8 kroppspoing
men det hdrdalivet pd sviltgrinsen de
senaste manaderna har sinkt virdet
till 6.

Nattulv

Strid: 10.

Skada: 1T+3 [bett].
Kroppspoding: 16.
Magiskt forsvar: 6.
Rustning: 1.

Specialformagor: Lokalsinne. Luktsinne.

Morkersyn. Overraskningsattack 3.

En nattulv 4r en magisk varelse som
bara kan skapas av miktiga trollkarlar.
De anvinds ndstan uteslutande som
vaktdjur eller livvakter men vissa troll-
karlar anvinder dem dven som riddjur.
Till utseendet liknar nattulven en
enorm kolsvart ulv med tva huvuden
och drigglande kiftar. P4 grund avsin
natur tdl nattulven inte solljus. Fér
varje minut den tvingas tillbringai
solljus tar den 1 kroppspoing i skada.

att rollpersonerna tillhér en expedition
fran Marrmaar som intligen har kommit
for att ridda honom.

Efter att rollpersonerna landstigit pa 6n
saiakttar Bardaz dem under en timme bara
for att forsikra sig om att de inte tillhor
trollkarlen Gwasilacs anhang. Nir han ér
siker pd saken, vilket bér gd ganska fort,
anropar han rollpersonerna och visar sig.
Bardaz kan beritta féljande:

«» Den forsta expeditionen bestod av atta fis-
kare fran Marrmaar. For tre manader sedan
reste de 6ver havet for att dterta den stulna
talismanen. Seglingen 6ver det stormiga
havet gick bra men tyvirr krossades biten
mot ndgra undervattensklippor nir de skulle
stigailand.

<+ De dtta fiskarna letade sig genom skogen
till en grottéppning i vulkanberget. Dir
métte de dock en demonvarg med tva hu-
vuden som var dem 6vermiktig. Bara Bardaz
kom undan vargens drigglande kiftar med
livet i behall.

< De senaste manaderna har Bardaz lirt sig
att demonvargen bara ir aktiv pa natten. Det
ir dirfor timligen sikert att réra sig dagtid
pa 6n. Han har dven byggt en vilkamouflerad
trikoja avbatvraket och 6verlevt pd regnvat-
ten och spjutfiske.

<+ I demonvargens grotta finns en trappa
som leder djupare in i vulkanberget, troligast
till trollkarlen Gwasilacs innersta tillhall.
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Bardaz ir villig att visa rollpersonerna vigen
till demonvargens grotta. Han vigrar dock
att bege sigin i den mérka hilan eller pa na-
got annat sétt hjilpa rollpersonerna om det
sdtter honom i personlig fara. Han édr dock
villig att vakta biten medan rollpersonerna
irinneiberget. Om Bardaz inte h6r avdem
innan nidsta gryning kommer han att tro att
de har détt i kampen mot trollkarlen och
kommer dérefter ensam att segla ivig fran
Ulfey med rollpersonernas bat.

Nattetid pa Ulfey

Den varelse som Bardaz bendmner som en
demonvarg med tva huvuden 4r en nattulv.
Befinner sigrollpersonernaiskogen eller pa
vulkansluttningen nattetid kommer nattul-
ven, om den fortfarande lever, att attackera
dem. Nattulven kommer dd attlekaen grym
katt- och rattalek med rollpersonerna genom
attylaochjaga dem om vart annat. Nir natt-
ulven lekt firdigt kommer den att ligga sig
ibakhall f6r rollpersonerna och nir de giri
fallan gbr den en 6verraskningsattack.

Uulkanens topp

Eventuellt vill rollpersonerna inte ta vigen
in 1 berget via nattulvens grotta. De kan-
ske 1stillet vill kldttra upp till vulkanens
topp och utforska dess vildiga kon. Det
ir ganska enkelt att ta sig hogt uppfor
vulkanens sluttning. De sista 5o meterna
ir dock bergsviggen vildigt brant och det
kravs riktig kldttringsutrustning och nigra
lyckade handlingsslag for att ta sighela vigen
upp. Liyckas rollpersonerna befinner de sigi
vulkankratern [nr 11 pd kartan].

Gwasilacs grottor

Trollkarlens Gwasilac har tillsammans med
ett band pa tvd dussin férvisade dvirgar [s.k.
svartdvirgar] slagit sig ner pa Ulfey. Svart-
dvirgarna ir en depraverad grupp varelser
som alla har férvisats frdn sitt dvirgrike
for att de begick ett grovt brott mot sitt
folk. De har nu svurit trollkarlen Gwasilac
sin lojalitet for att han har utlovat dem
himnd och stora rikedomar. Gwasilac har
dock ingen tanke pd att hdlla detta 16fte till
dvirgarna som han endast ser som trubbiga
redskap som skall anvindas for att utéka
hans personliga makt.

Sjilva grottorna i vulkanberget dr en
blandning av naturliga sprickor och hdilor
som kompletterats med korridorer och ut-
rymmen som dvirgarna har grivt fram. Alla
trappor pa kartan leder uppéat mot luftskep-
pet som finns néra toppen av vulkankratern.

1. Nattulvens hala

OversrIck. En stort avlingt grottrum. P3
golvet ligger skelettdelar och f6rstérd dventyr-
arutrustning och skripar. Det luktar starkt av
déd och férruttnelse i rummet.
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Gwasilacs Grottor

1. Nattulvens Hila

2. Lavakammaren

3. Gejserkammaren

4. Vaktrum

5. Férradsrum

6. Gillesal

7. Smedja

8. Svartdvirgarnas Flygel
9. Trollkarlens Flygel

10. Kolférrad

11. Vulkankrater

2
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Svartdvirgar (24 st)

Strid. 10.

Skada: 1T+3 [vapen].

Kroppspodng: 1.

Magiskt forsvar: 4.

Rustning: 3.

Specialformagor: Morkersyn. Smideskun-
nig. Stryktalig. Underjordisk kompass.

Svartdvirgarna strider normalt i tunga
rustningar med skéld och varierande
enhandsvapen som svird, spjut, spik-
klubbor och yxor. De féredrar att
stridaigrupp och det 4r inte ovanligt
att de stiller sig med ryggen mot var-
andra och strider till sista blodsdrop-
pen om de hdller pd att bli besegrade.
Svartdvirgarnas stora svaghet 4r deras
girighet. Detta gér dem till opalitliga
allierade till trollkarlen Gwasilac.

Svartdvirgarna

Alla 24. dvirgar som férekommer i detta
dventyr hirstammar ursprungligen frin
dvirgstaden Ankhar. Dir hade de blivit be-
ordrade av dvirgkungen Oldarec att vakta,
ett fér dvirgarna, heligt tempel men de
Gvergav sin uppgift for att istillet leta efter
den legendariske Hydranocs férsvunna
skatt. Nir de dtervinde till Ankhar fick de
vetaatt orker forstort det oskyddade templet
och stulit dess skatter. Som straff brinde
Oldarec personligen in skammens svarta
runa i pannan pa var och en av dvirgarna
och de kallades dérefter for svartdvirgar,
de som ingen kan lita pa. Sedan férvisade
dvirgkungen dem f6r evigt frdn sitt rike.
Svartdvirgarna sokte sig direfter norrut dir
de triffade pa trollkarlen Gwasilac. Tillsam-
mans stal de ett luftskeppet och begav sig av
soderut. De landade pa Ulfey och eftersom
vulkanon har ett ypperligt strategisk lige
beslot de att griva ut en bas pa 6n. Svart-
dvirgarna hoppas att en dag kunna iter-
vinda till Ankhar for att himnas den of6r-
ritt som de anser att dviargkungen Oldarec
straffade dem med.

Skattabell

Varje dvirg bir pd sig personliga virdefo-
remal. Det kan vara smycken, juveler eller
klingande mynt. S=Silvermynt. Sla 1T.

1. Ensslit guldring[virde 5o S].
3T silvermynt. 1T guldmynt.

2. Ensilverhalskedja [virde 150 S].
5T kopparmynt. 2T silvermynt.

3. Enbronsarmring[virde 4.0 S].
4T silvermynt. 2T guldmynt.

4. 1T topaser [virda 8o S/styck].
4T kopparmynt.

5. 1T smaragder [virda 110 S/styck].
2T kopparmynt. 1T silvermynt.

6. Ett ornamenterat grottsvinshorn
[virde 20 S]. 3T silvermynt.
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VARELSER. En nattulv.

Dorpa TING. Den som rotar bland skelettdel-
arnakan hitta en guldring med en réd ddelsten
[virde 75 silvermynt].

SL. Nattulven 4r baraisina hdla dagtid dd den
sover. Nattetid springer den omkring i skogen
ochjagar alla som vagar landstiga pa 6n.

2. kavakammare

OversLIck. En stort avlingt grottrum fylld
med kokande lava. Efter den vistra viggen
16per en klipphylla som gér att man kan fort-
sitta djupare in i berget. I lavan guppar tre
mystiska runda klot. Det dr extremt varmt i
detta grottrum.

VARELSER. Inga.

Dorpa TiNG. De tre kloten ér egentligen drak-
4dgg. De dr mycket svira att komma it men sam-
tidigt ocksa mycket virdefulla.

SL. Hettan i rummet gér att man bara kan
stanna i det under en kortare tid. Efter en
minuts vistelse i lavakammaren bérjar det att
bli svart att andas pd grund av lavadngorna.
Stannar nigon i rummet i mer 4n fem minuter
riskerar denne att d6 av forgiftning [skada 1T/
fem minuter].

3. Gejserkammare

OvEersLIck. Ettenormt grottrum med tre in-
gangar med varsin avsats. Botten av grottsalen
ar tickt avkokande lava och dr belidgen 15 meter
nedanfér avsatserna. Nio klippor sticker upp ur
lavan vilket gor det majligt att hoppa mellan
de olika avsatserna. Pd botten av grottrummet
finns en lavagejser som med jimna mellanrum
sprutar upp lava som triffar taket och faller
sedan likt vattendroppar ner pa klipporna.
VARELSER. Inga.

Dorpa T1N6G. Lavagejsern sprutar lava var 1o:e
stridsrond.

SL. Befinner signigon pa de uppstickande klipp-
orna nir lavagejsern far ett utbrott finns det risk
att de triffas av glodande lavadroppar. Den som
misslyckas med ett handlingsslag Fysik med
svarighetsgraden 2 tar 1 kroppspoing i skada
[rustningar skyddar ej]. P4 de tre avsatserna dr
man siker fran att triffas avlavadropparna.

4. Uaktrum

OvEersLIck. Ett mellanstort uthugget vakt-
rum. I rummet finns det nigra binkar, ett bord,
ett vapenstill och ett schackbride med pjiser.
VARELSER. Fyra svartdvirgar.

DoLrpa TING. Inga.

SL. Tre avsvartdvirgarna anfaller rollperson-
erna medan den fjirde forsoker ta sig till Gil-
lesalen [rum 6] f6r att dir himta férstirkning,

5. Forradsrum

OvEersLIck. Tvd mindre rum fullt av hyllor,
lador, tunnor och kistor som i sin tur innehaller
rep, spikar, facklor, pilsar, verktyg, klider, filtar
och manga andra bruksféremal.

VARELSER. Inga.

Dorpa TING. Inga.

SL.Idessarum férvaras diverse bruksféremal
som Gwasilac eller dvirgarna kan ha anvinding
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for. Letar rollpersonerna efter ett sirskilt
bruksforemal far spelledaren bedéma om det
kan finnas i nagon av dessa rum.

OvEersrick. Ett stor uthuggen sal med hogt
till tak. I mitten av rummet finns en eldstad
och runt den flera bord och manga binkar. Over
elden grillas en hjort.

VARELSER. Tre svartdvirgar.

Dorpa TING. Inga.

SL. I dennasal samlas Gwasilac och svartdvirg-
arna nir de skall halla radslag, ita eller festa.

1. Smedja

OvEersLIck. Enstor naturlig grottamed hogt
till tak. I den norra dndan av rummet finns en
praktfull lavaugn som anvinds av smederna
vid tillverkning av smidesforemal. Utspritt i
rummet finns fem arbetsstationer som vardera
innehaller smidesstdd, skruvstycken, hammare,
mejslar, tinger och filar. Ett stort kar med vat-
ten finns i mitten av rummet.

VARELSER. Sex svartdvirgar.

Dorpa TING. Inga.

SL. I denna smedja tillverkar svartdvirgarna
alla smidesféremal de behéver fran smd spikar
till stora yxor. I smedjan ir det som forvintat
mycket varmt och det f6rs alltid ett himla ovi-
sen under arbetets gang. De sex svartdvirgar
som arbetar hir dr djupt koncentrerade i sitt
arbete och det kriavs mycket for att de pd egen
hand skall upptiicka att nigot inte star ritt till.

8. Svartdvirgarnas flygel

OvEersLIck. Tre storre uthuggnasalar. I dessa
rum har svartdvirgarna sina sovplatser och
personliga dgodelar.

VARELSER. Nio svartdvirgar férdelade 6ver
de tre rummen.

Dorpa TiNG. Letar rollpersonerna igenom de
tre rummen kan de hitta blandade skatter till
ett virde av soo silvermynt.

SL. De flesta svartdvirgar som befinner sig i
dessa salar sover i sinasingar. De kan med andra
ord tas med total 6verraskning om rollperson-
erna ror sig forsiktigt.

9. Trollkarlens flygel
OvEersLIck. Tre uthuggna rum i varierande
storlek. Fran storst till minst 4r rummen ett
laboratorium, ett bibliotek och ett sovrum.
VarRELSER. Trollkarlens Gwasilac.
Dorpa TiNG. Letar rollpersonerna igenom de
tre rummen kan de hitta blandade skatter till
ett virde av 700 silvermynt.
SL. Nir rollpersonerna kommer in 1 labora-
toriumet uppticks de omedelbart av Gwasilac.
Trollkarlen hojer skrattande Anyalas talisman
mot taket och alla kan se hur den pulserar av
magisk energi som férvandlar Gwasilac frin
en skroplig gammal gubbe till ett kolossalt
krabbmonster. Vrilande gir sedan Gwasilac
till anfall mot rollpersorna.

Om rollpersonerna lyckas dripa Gwasilac
atertar hans kropp sin normala minnisko-
form. Med sina sista krafter pekar trollkarlen



olycksbidande pd en av rollpersonerna men
faller sedan d6d ihop. Anyalas talisman hinger
fortfarande runt hans nacke och gar nu litt att
taifran den déde trollkarlen.

10. Kolforrad

OversrIck. En liten naturlig grotta. Efter
viggarna finns ett trettiotal sickar med kol
staplade i prydliga hogar.

VARELSER. Inga.

Dorpa TING. Inga.

SL. Kolet anvinds som drivmedel till Gwasilacs
luftskepp.

I1. Uulkankrater
Oversrick. En gigantisk krater pd toppen av
vulkanen. Trettio meter under kraterns kant
finns en platd med ett luftskepp.
VaRELSER. Tva svartdvirgar.
DoLpa TING. Inga.
SL. De tvd svartdvirgarna befinner sigi Gwa-
silacs luftskepp och ser till att halla ballongen
full av varmluft. Luftskeppet dr sikrat till
marken av fyra reptampar fastbundna kring
tunga stenar. Dvirgarna kommer att gora allt
for att hindra rollpersonernaatt ta sigombord
pé skeppet. Misslyckas de med dettakommer de
att fly genom att sjilva hoppa ner till marken.
For att flyga luftskeppet krivs en besittning
pé fyraman. Skeppet ir en robust konstruktion
som har hallits i prima skick av dvirgarna. Fér
att flyga det 4r det bara att lossa reptamparna.
Tycker spelledaren att rollpersonerna inte
skall komma 6ver luftskeppet kan dvirgarna
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sitta eld pd det innan de flyr. Vid detta fall
kommer tygballongen snabbt att flamma upp
varefter trigondolen fattar eld. Luftskeppet
kraschar direfter mot marken och férvandlas
till ett brinnande vrak.

Epilog
Efter att rollpersonerna har utrotat ondskan pa
Ulfey och atererévrat Anyalas talisman kan de
atervinda till fiskebyn Marrmaar. Om de gor
det med fiskebaten, med Gwasilac luftskepp eller
pd nagot annat sitt dr upp till spelledaren att
bestimma. Vil tillbakai Marrmaar tas rollper-
sonerna emot som hyiltar. Anyalas talisman
fors 1 procession till Belgars udde. Byildsten
Aigus placerar hogtidligt amuletten kring sta-
tyns hals. Byborna jublar och en grén strale
skjuter ut 6ver Mher-Kitanora fran talismanen.
Strax direfter lugnar havet ner sigoch blir allde-
les stilla. De mérka molnen pa himlen skingrar
sigoch solen tittar fram. Fiskarna springer ner
till sina batar och ger sig ut for att fiska. Nagra
timmar senare dtervinder de med niten fulla
av fisk, nagra sjoormar har de inte sett till. P4
kvillen halls en fest till rollpersonernas dra och
det éts och sjungs till langt in pd natten.
Detta dventyr ir nu 6ver men redan nista
dagkommer en bat seglandes fran Almaar med
en budbidrare som berittar att en grupp 6dle-
min har kidnappat byns byildste och dennes
familj. Med andra ord eftersékes nigra hand-
lingskraftiga min och kvinnor som vagar bege
sigin i de egensinniga 6dleminnens marker...
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Gwasilac (som trollkar)
Fysik: 6.

Motorik: 3.

Intelligens: 8.

Niirvaro: 8.

Strid: 7.

Skada: 1T+2 [tristav].
Kroppspoding: 11.

Rustning: —

Mana:20

Fisrmagor: Magi 8. Munlider. Skarp
blick. Styra luftskepp 3.

Gwasilac (som krabbmonster)

Strid: 16.

Skada: 2T [klor).

Kroppspoding: 24..

Magiskt forsvar: 8.

Rustning: 3.

Specialfsrmagor: Morkersyn. Snabb-
likning. Vattensyn.

Nir Gwasilac har sin monsterform
liknar han en 6ver tva meter ling
krabbliknande humanoid varelse.
Istillet for hinder har monstret
klor och dess kropp ticks av harda
pansarplattor. Lyckas ndgon skada
Gwasilac liker han ett kroppspoing
varje stridsrond tack vare sin snabb-
lakningsférmaga.
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