STAPPLAND

O

CH VARGLAND

Mellan Skymningsbergen och Ajgalsjon, norr om
Kungarikets grins, finns ett stort stdppland. Det dr
ett kulligt gréistickt landskap, med ett fatal gamla
berg som samlar regnvatten till sjdar och floder som
rinner norrut i maklig takt. P4 vintern torkar flo-
derna ut nir snén faller, for att storma fram pé var
och sommar nir snén smalter.

Norr om stdpplandet ligger tundran, den evigt
frusna jorden, med gris, torv och laga téta bjork-
skogar upp till den karga norden. Direfter tar en
kall is6ken vid upp till Isvallen, bortom vilken en-
dast frostjittarna lever.

Detta &r stdppfolkets och vargfolkets land.

SNABBSTARTSMILJOER

En snabbstartsmiljo dr till for att det ska ga snabbt
och latt att starta upp en kampanj i Jirn. De inne-
haller halvfirdiga klaner, nedslag i klanernas nir-
het, en karta och ett par korta scenarier.

Man kan anvinda en snabbstartsmilj6 pa flera
olika sitt.

A Dels kan man anvinda klanerna som de dr som
startpunkt, och bara fylla i »tomrummenc i res-
pektive klanformulér.

A Dels kan man anvinda dem som ett smérgasbord
och plocka precis vad man vill ndr man gor sin
egen klan.

A Man kan néja sig med att anvinda scenarierna
till sin egen kampanyj, efter lite 14tt omarbetning.
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STAPPFOLKET: ERDENE-TAI

P4 stidppen vid grinsen till Kungariket lever klanen
Erdene-tais av boskapsskétsel, jakt och handel. De
foljer sina hjordar dver stippen, men stannar perio-
diskt vid sin odlingsmark fram till skérden innan

de drar vidare. Ibland passerar handelskaravaner
dver Erdene-tais mark, och klanen tar betalt for att
skydda dem. Klanen reser ofta in i Kungariket for att
handla, och ser rikedomen men ocksa dekadensen
dar.

HOVDING OTGONBAYAR

Klanen Erdene-tai leds av en tolvérig pojke, Otgon-
bayar. Som de flesta andra i stippfolket 4r han redan
en skicklig ryttare och bagskytt. Trots att han inte
har fatt sitt vuxennamn 4n har han redan sett strid
och visat arvet fran sin mor som naturlig ledare som
kan ena klanens folk.

Otgonbayar 4r mer ambitids 4n de flesta frin
stdppfolket. Han har tréttnat pa att fa smulor fran
Kungarikets bord eller stjdla smulorna som ramlat
ner till grannklanerna, och han har tréttnat pa att
se Kungarikets handelskaravaner ga forbi pa gran-
sen till klan Erdene-tais land.

An har han inte ndgon 18sning. Otgonbayar &r
smart nog att inse att han inte kan konfrontera
Kungariket eller rova dess karavaner, och han inser
ocksa att han inte kan kriga med grannklanerna.

Men just nu har han mer akuta saker att ta hand
om. Han 4r snart giftasvuxen och behéver ett
vuxennamn. Innan Otgonbayar har fatt sitt vuxen-
namn och gift sig sa dr hans position hotad, och
han har flera kusiner som &r ute efter ledarskapet i
klanen.

SARNAI

En av Erdene-tais storsta tillgdngar dr vigvisaren
Sarnai. Hon &r vidrest och har till och med firdats
langt inne i Kungariket, men hon dr tystlaten och
berittar inte mycket om sina upplevelser. Darfor har
hon inte manga vinner i klanen. Det finns de som
sdger att hon i sjdlva verket har vdrvats av Kunga-
riket som spion eller Gverlpare.

Samtidigt kan man inte bara kasta ut Sarnai, oav-
sett hur vilgrundade misstankarna 4r. Hon kdnner
trots allt till alla stigar och végar, all betesmark och
alla vadstillen, och hon vet hur man kan ga for att
undvika Kungarikets legioner eller gransvakter och
féra varor in och ut ur Kungariket.

Men Sarnai kdnner till dilemmat. Darf6r anvin-
der hon inte sitt inflytande. Hon sdger inte mycket
under radslagen, annat 4n nar hon uttryckligen
tillfrdgas om végar, och da dr det fa som réstar mot
hennes rad.

En helig plats Fiendeklanens hovding Kungarikets guvernér Det snétdckta berget
Domare Shinxi Lufu Skymningsberget
Hévdin .l .
Hovdingens gemdl g Hovdingens arvinge
Orgonbayar
Krigsledaren Vélvan
Eija
Rustsmeden Gudatalaren
Jdgmdstaren L . Vigvisaren
Hastmdstaren Skeppsmdstaren .
Sarnai
Monstret Den stora skogen Porten till underjorden Det stora kriget
Nergiii Slaget om Hansin
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VARGFOLKET: BEARTU

Nér trollen kom fran Utgard tvingades Beartu-
klanen att fly for sitt liv. Den langa marschen tog
klanen genom fientligt omrade tills de dntligen
kunde finna nya betesmarker som de kan kalla sina
egna. Det 4r mager mark med korta och krumma
fjallbjorkar, men renarna klarar sig pa betet ddr och
vargarna kan fortfarande jaga.

HOVDING ARRAJUOKSA

Arrajuoksa blev en legend under sin egen livstid pa
tundran. Aven om vargfolkets klaner inte visade sin
vilvilja ndr Beartu-klanen var pa flykt s har alla
hért sdngerna om den langa marschen nar Arraju-
oksa ledde sitt folk till klanens nya marker.

Arrajuoksa #r en vildigt viljestark och karisma-
tisk ledare, men hon dr ocksa paranoid efter att ha
blivit avvisad eller forrad av de klaner som de motte
pé den tiodriga vandringen.

Arrajuoksa behover arvingar. Hennes egna barn
och makar dog under marschen. Hon har en adop-
terad dotter som hon tog som sin egen nér flickans
fordldrar dog under den langa marschen, men efter-
som hon &dr adopterad sa kommer arvet ifragasittas.

Men hennes omedelbara problem &r att hon har
fog for sin paranoia. Klanens nya betesmark inkrik-
tar pa grannklanerna, och de 4r inte villiga att ge
upp sina betesmarker utan att fa nagot for det.

EJA

Arrajuoksas hégra hand ar vélvan Eija. Som barn var
de bista vinner, och som vuxna vinder de sig fort-
farande till varandra. Det dr tur att de 4r samstam-
da, for Eija dr precis lika viljestark och karismatisk
som Arrajuoksa, men dir Arrajuoksa 4r ansvarsta-
gande dr Eija vild och en smula galen. Hon 4r fodd
med sejdsyn, lyssnar pé vad andarna och gudarna
har att siga, och fruktar dem mer dn ménniskor.

AHKEMIELTI

Den tanige gamle Ahkemieli dr klan Beartus jagmaés-
tare. Med sin stora varg leder han klanens jagare
i jakten, och tillsammans kan klanen ge sig pa de
storsta bytesdjuren utan problem

Ahkemieli 4r inte bara jigmadstare, utan spanar
dven av klanens gréinsland med sina vargryttare.
Han kommer ofta i kontakt med framlingar, fram-
forallt lings den norra gransen mot de andra varg-
folksklanerna men dven i soder mot stidppen. Han ser
tecknen pa en namnl6s fasa som samlas vid bergens
fot, men ingen i klanen lyssnar pé hans varningar.
Arrajuoksa vet att hon inte kan tvinga klanen att
vandra vidare, och de flesta andra tror att han inbil-
lar sig. Nér inte ens Arrajuoksa ser fienden sa kanske
man inte ska oroa sig sa mycket for vad gamle Ahke-
mieli séger.

En helig plats Fiendeklanens héovding Kungarikets guvernér Det snétdckta berget
Gudahalet
Hovdin . )
Hévdingens gemal L 9 Hévdingens arvinge
Arrajuoksa i
Leainna
Krigsledaren Vélvan
Eija
Rustsmeden Gudatalaren
Jdgmdstaren Heistmést Sk st Vdgvisaren
Ahkemieli dstmdstaren eppsmdstaren
Monstret Den stora skogen Porten till underjorden Det stora kriget
Gudahalet Flykten fréan trollen
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FOLK

Dessa personer dr nedslag som kan vdvas in som
viktiga personer i klanen eller som viktiga saker i
klanens nirhet.

MODER VARG

Nir vargfolket samlas till ting eller krig 4r det alltid
Moder Varg som leder dem. Hon har inte alltid hetat
Moder Varg, men det 4r hennes namn sedan mer 4n
sextio ar.

Moder Varg dr klanlds, men inte som att hon &r
utstott, utan som att hon tillhor alla klaner. Hon
flyttar runt mellan klanerna och &r fri att komma
och ga som hon vill, och hon flyttar alltid runt frdn
klan till klan i sin rensldde med sitt flje.

Moder Varg dr en gammal kvinna, gammal nog
att ha barnbarnsbarn. Hon leder inte med fast hand,
utan med vénlighet, visdom och tadlamod. Hon si-
ger inte s mycket, utan sitter mest pé sina kuddar
och kisar och ler. Ibland knackar hon med staven i
marken och klanerna tystnar och lyssnar p hennes
visdom och ledarskap.

Det dr inte ménga som gir emot Moder Varg, Det
dr ndstan tabu att gora det. De som har egna planer
héller darfor tyst och verkar i hemlighet.

NERGUI

I kullarna kring Taran-Gul i norr samlas de utan
klan kring Nergiii, »Den utan namn«. Om denne
jatte har ett namn sa har han aldrig delat det. Kan-
ske har han glomt det.

DEN NYA MODER VARG

Nér Moder Varg dor samlas klanerna igen och véljer en ny
Moder Varg. Det dr séllan ldtt att finna eller komma 6ver-
ens om vem som ska bli ny Moder Varg, sa det kan ta en
stund. Inte séllan 4r man tvungen att radfraga gudarna,
och d4 &r det néstan alltid en ung eller nyfodd flicka som
blir vald.

Den utvalda ldmnar sitt namn, sin familj och sin klan
bakom sig och &r fran och med da bara kdnd som Moder
Varg. Hon ldmnar till och med makar och barn om hon
hade dem. Det betyder inte att Moder Varg lever i celibat,
men under de forsta dren maste hon leva for alla klaner och
familjer och inte favorisera sin egen. Efter nista ting kan
hon ta sig nya makar och fa barn med dem, eller till och
med ta tillbaka tidigare makar och barn.

Det viskas att han var for grym till och med fér
sina frander i Skymningsbergen och kastades ut, och
nu samlar han andra som har kastats ut kring sig.
Men han ngjer sig inte med det: nu har dven nagra av
de mindre nogriknade av de nirliggande klanerna
anslutit sig till honom, for de ser i honom en vég till
rikedom och makt.

S& naivt och kortsiktigt av dem.

Nergiii 4r inte ute efter makt. Han &r ute efter
hdmnd. Forst ska han samla stippens och tundrans
klaner, antingen av fri vilja eller med véld. Sedan ska
kungariket kuvas, innan ménniskornas klaner och
folk ska slungas mot Skymningsbergen i den slutliga
férnedringen av jtteklanerna: att besegras och for-
intas av den utkastade och de sma folken.

Och nér han 4r firdig kommer inget annat 4n aska
och grymhet att atersta av stédppen, tundran och
Kungariket.

(GENERAL XUN [IHUA

Ansvaret for att hantera barbarerna pa stippen i
Skymningsbergens skugga tillfaller general Xun
Lihua. Den mycket unga generalen fick sitt jobb efter
att hennes foretrddare visade sig vara en politiskt
tillsatt inkompetent fegis. Nar den forre generalen
flydde fran en siker undergang i beldgringen av sta-
den Hansin var det Xun som tog befilet ver trup-
perna och lyckades med list och vilja hélla st4pp-
folket stangen tills beldgringen kunde lyftas och
Hansin undsittas.

Xun kunde mycket vil ha klivit tillbaka, men val-
de istillet att ta befil 6ver de samlade trupperna och
driva tillbaka stidppfolket och vargfolket fran Kunga-
riket istéllet. Aterigen var det list och vilja som var
avgbrande snarare dn militir makt. Xun 6verlistade
stidppfolken samtidigt som hon genom ren viljestyr-
ka holl ihop legionerna.

Nu ir stdppfolket och vargfolket tillbakadrivna,
men Xun har dnd4 valt att inte kliva tillbaka. Nagon-
ting jdser pa stdppen, en fasa utan namn fran Skym-
ningsbergens skugga. Och samtidigt har hon en ny
formidabel fiende som kan bli den unga generalens
undergang: politik, byrékrati och intriger inom
Kungariket.

DOMARE SHINXI [UFU

Det dr inte legioner, slavar eller religion som driver
Kungariket. Kungarikets brinsle ar skatter, och dess
lagar handlar i stort sett om vilka skatter som ska
drivas in och med vilka medel. Shinxi Lufu 4r den
som tolkar lagen och ddrmed driver in skatten i
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HAR KUNGARIKET BLIVIT KINESISKT?
I grundboken &r det inte mycket som identifierar vad
Kungariket dr f6r ndgot, utom deras latinsk-klingande
namn och uttalade monoteistiska tro. Kungariket inspi-
rerades av savil Rom och Kina, men dven tysk-romerska
riket och Persien, sa Kungariket behéver inte likna det
romerska imperiet. Det viktiga dr att det 4r en stor ko-
loss som hotar klanerna.

Ur den synvinkeln spelar det egentligen ingen roll hu-
ruvida Kungariket 4r kinesiskt, romerskt, nadgot annat

eller en blandning. Det dr upp till spelgruppen att forma
ett kungarike som passar deras egen smak.

Att regelbokens Kungarike har romersk-inspirerade
namn nir kinesiska namn anvinds hir behover heller
inte vara en motsigelse. Kungariket dr stort och span-
ner Over kontinenter, si det kan mycket vil vara en
romersk-aktig kultur i en del av Kungariket, en perser-
liknande kultur i en annan del och en kinesisk-liknande
i en tredje.

provinsen. Formellt 4r han understdlld guvernéren, PLATS ER

men i praktiken dr det domare Shinxi som styr.

Eftersom Shinxis 16n betalas som en andel av in-
drivna skatter sé dr det i domare Shinxis intresse
att 6ka Kungarikets storlek in pa stdpp- och varg-
folkens omraden. Ju fler undersatar desto storre
skatter. Som extra bonus har domare Shinxi stor
makt i egenskap av domare, och sirskilda "hand-
ldggningsavgifter” behdver inte bokfdras. Vill man
ha ett snabbt och fordelaktigt domslut 16nar det sig
att betala, sa i slutindan handlar det om vem som
betalar mest. Domare Shinxi dr med andra ord en
genomkorrupt person som dessutom driver en ex-
pansiv politik, till stor del av egenintresse.

Dessa platser dr nedslag som kan sittas ner pa kar-
tan eller anvindas som viktiga saker i klanens nar-
het.

[SVALLEN

Vid virldens rand i norr star en stor isvall, hund-
ratals meter hég och nist intill oméjlig att klattra
dver. Bortom isvallen finns en vidstrackt vit 6de-
mark. Det dr inte helt obebott - ett fatal jagare har
trotsat kylan, isen och isbjérnarna och lever av sil
och val. Men &ven de vet att gbmma sig fran isjattar
som drivits i exil fran Utgard. De har ett eget rike
hir under sin isdrottning.

JATTARNA I SKYMNINGSBERGEN

Man séger att bortom Skymningsbergen finns bara
djupa skogar med morka bestar, men ingen vet si-
kert, f6r ingen har nagonsin rest bortom bergen och
aterkommit. For bergen &r jattarnas rike, och deras
géstfrihet dr inte stor. De skrattar at sndstormen i
bergen och at monster i skogarna.

Kungen av Skymningsbergen, jatten Ozyak, haller
hov i sin enorma stensal. Under tvihundra ar har
bergens jitteklaner varit under kung Ozyaks styre,
for i Skymningsbergen rdder hans vilja. Om sméfol-
ken pa stdppen och tundran bryr han sig inte.

(GUDAHALET

En gang for linge sedan kom Kungarikets armé till
tundran. Vargfolksklanernas pilbagar och spjut var
chansl6sa mot legionernas svird och jirnpansar. Det
enda vargfolket kunde gora var att s6ka fred, och
pé en angiven dag méttes legionernas general och
Moder Varg,.

Men Kungarikets krav var sa harda att vargfolket
omdjligen skulle kunna acceptera. Valet var att dé
som slavar eller jagas pa tundran. Detta sade Moder




Varg till generalen, som bara hanskrattade 4t henne.
D4 férbannade Moder Varg honom och sade "ma
moder Jord rdimna under dina f6tter och sluka dig le-
vande”. Knappt hade hon sagt s& da marken ppnade
sig och generalen f6ll ner i halet! Nir legionen ség
det flydde de for att slippa vreden hos vargfolkens
hedniska gudar.

Halet 4r fortfarande kvar, och dir offrar vargfol-
ket till sina gudar genom att kasta ner guld, ddelste-
nar och djuroffer.

Man samlas inte till ting vid Gudahalet, och man
ndrmar sig 6ver huvud taget inte Gudahalet om det
inte dr for offer. Platsen 4r for helig for det.

HANSIN

For linge sedan var floden Xiliao omgjlig att ta sig
over, utom vid ett vadstille ddr karavanerna alltid
korsade floden, och vid varfloden var det &ven omaj-
ligt att korsa vadstillet. Vid vadstillet grundades
staden Hansin for att skydda vadstillet och samla
tull, och for att underldtta handeln byggdes en bro
sd att man alltid kunde komma 6ver floden.

Med tiden vdxte Hansin till att bli provinsens
huvudstad, omgiven av jordbruksland. Trots att det
numera finns andra broar 6ver Xiliao 4r Hansin fort-
farande en viktig knutpunkt i handeln under Kunga-
rikets beskydd.

Bron 6ver Xiliao skuggas av Citadellet, dir pro-
vinsdomaren Shinxi Lufu styr med jarnhand. Dir
finns en permanent vakt, som ocksé patrullerar
Hansins yttre murar. Murarna behgvs: trots att Han-
sin ligger en bra bit innanf6r grinsen till barbarer-
nas land var det bara fem &r sedan som staden beldg-
rades av barbarerna. D4 flydde garnisonens general,
en politiskt tillsatt fegis, och Xun Lihua tog befilet
och riddade staden. Xun Lihua far inte lingre vistas
i staden, utan far bo med sina legioner. Istillet dr
det Zhang Shunyuan som leder Hansins stadsvakt,
och han ses av Hansins folk som »dnnu en politiskt
tillsatt fegis«.

UDAR

En gudatalare fran stippfolket och en vélva fran
vargfolket mottes en gang, och de pratade om sina
gudar. »Mina gudar vinner« sade gudatalaren. »De
fyra vindarna bor i himlen, s& de star hogre upp dn
dina gudar.«

»Men dina gudar ar sa langt bort« svarade volvan,
»sd de hor inte vad ni siger. De stora andarna bor
mitt ibland oss och dirfor kan de besvara vara boner.«

TUNDRANS GUDAR

Bulan (Alg), Ivi (Ren), Biirii (Varg), Adyg (Bjérn),
Kuskun (Korp) och Khyrbalaar (S4l) 4r tundrans
gudar. Khyrbalaar, Bulan och Ivi ska man virda fér
deras pils, skinn och kétt, Adyg ska man vérda for
att han ska halla sig undan om natten, Kuskun ska
man virda vid begravningar, och Biirii ska man vor-
da som en broder. Utan dem kan man inte 6verleva
pé den kalla och oférlatande tundran.

Det 4r klanens vilva som talar med gudarna och
hér deras vilja, men vem som helst kan offra till dem
och be till dem nidr som helst, for de ar alltid nidrva-
rande for tundrans folk om man visar dem higakt-
ning. Sa tundrans folk beh6ver ingen gudatalare.

Tundrans folk tror inte pa ett dédsrike. Antingen
har man levt ett gott liv och ens ande stannar hos
klanen fér att vordas i all framtid, eller s har man
levt ett daligt liv och ens ande forskjuts fran klanen
och lever osaligt pa tundran.

STAPPFOLKETS GUDAR

Umard dziig (nordanvinden) fér med sig snd och
kyla. Dorno (8stanvinden) ger hetta och dska. 0Omné
dziig (sunnanvinden) bringar regn och gronska.
Baruun (vistanvinden) talar man inte om, fér fran
vast kommer bara jéttar.

Utdver dessa fyra finns tva andra vindar: Aav
dziig (fader vind) och Yamar dziig (vindl&s). Aav
dziig skapade sldtten, boskapen, folket och vindarna
iurtiden. Yamar dziig dr vinden i underjordens rike
dit de ddda kommer om de inte fatt en god begravning.

Man behdver en gudatalare for att tala med gu-
darna. Med eld, rékelse och trolltrumma kan man
na dem och be dem om en ynnest, men det krivs att
man vet hur man tilltalar dem och star pé god fot
med dem. Men gudarna gor inte alltid som man vill.

Dérfor ser varje hovding till att inte bara ha en
gudatalare i klanen, utan dven en ilbedeh (vlva) som
kan tala med andarna, som lever mycket nidrmare
stdppernas folk. Det dr ndstan alltid ndgon form av
rivalitet mellan en klans gudatalare och ilbedeh.
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ASKANS SVARD

For ldnge sedan var Mavdva en av klanens mest
namnkunniga krigare. Hon var odvertriffad som
svirdsfiktare och med sin skicklighet gidckade hon
inte bara andra klaner utan till och med Kungariket.
Hon blev ilskare till en av gudarna och fodde tva
barn, som forde hennes och gudarnas blod vidare i
klanen. Av sin dlskare fick hon ett svird som sades
kunna styra himlens blixtar, och hon gav svirdet
namnet Ayanga, »Blixt, efter sin dlskare.

Men inte ens den frimste svirdsfaktare 4r immun
mot pilar. Ndr Kungariket satte in en hel legion mot
hennes klan héll hon stand vid ett gammalt grav-
rose for hovdingar, och uppehéll legionen sa att kla-
nen kunde komma undan. Med en pil i buken och en
i laret kunde hon oméjligt komma undan, utan hon
gbmde sig i roset och dog dir.

Men Kungariket vagade inte g in i roset, for det
dr en plats dir de déda hérskar. S& Mavdvas kropp
ligger kvar dir, tillsammans med svirdet Ayanga
som hennes barns far gav henne. Réset kallas dn
idag f6r Mavdvas rose.

AIT SPELLEDA ASKANS SVARD

Detta dventyr &r ett ganska konventionellt sadant:
av en eller annan anledning behéver rollpersonerna
finna svirdet Ayanga. Darfér méste de firdas till
Mavdvas rdse och trotsa dess faror.

Man behover ha féljande ingdngar:

A Legenden om Mavdva. Man behver komplettera
legenden med namnet pa den gud som var hen-
nes dlskare och gav henne svirdet.

A Blodsbandet efter Mavdva. Blodsbandet maste in i
klanformuliret, antingen hos nagon av de viktiga
personerna, rollpersonerna, eller en ny person.

A En orsak till att svirdet behovs just nu. Exempel-
vis kan ndgon av hennes 4ttlingar behova det for
att styrka sitt uppstigande, det behévs en stark
artefakt mot en fiendeklan eller mot Kungariket.

A Mavdvas rose. Platsen bor finnas pa kartan och
ligga en bit bort fran klanens hem. Det ska vara
ként att det 4r en farlig plats.

A En annan grupp, som ocksd ir ute efter svirdet.
Det kan vara en rivals anhingare, en fiendeklan,
négon fran Kungariket eller nagot liknande.

[NTRODUKTION

Aventyret inleds med ett radsméte, dédr legenden om
Mavdva och svirdet Ayanga tas upp igen. Orsaken till
att svirdet behdvs kommer ocksa upp. Radsmétet

CRINMY- PMIE- PMREM- K PMAFX-UNE-RNAPE- KV

bor sluta med att det finns ett akut behov att himta
svdrdet Ayanga trots farorna, och att rollpersonerna
ska genomfdra uppgiften.

FARDEN TILL MJAVDVAS ROSE

Anvind en vanlig utmaning f6r farden till Mavdvas
rose.

Undermalig kvalitet: Rollpersonerna kommer
fram f6r sent. Nagon har redan varit dér och tagit
svirdet. Nu méaste de jaga efter gravplundrarna.

Lag kvalitet: Rollpersonerna anldnder utmattade
till réset, efter att en annan grupp redan har kom-
mit fram och krupit in.

Marginell kvalitet: Spelarna far vilja: antingen
kommer de fram f6re en annan grupp men utmat-
tade och méoter dem pa vigen ut, eller sd kommer de
fram efter den andra gruppen.

God kvalitet: Rollpersonerna kommer fram fére
den andra gruppen och méter dem pa vigen ut.

Overlidgsen kvalitet: Rollpersonerna kommer
fram langt fore den andra gruppen. Férmodligen
moter de dem inte alls.

ROSET

Mavdvas rose dr ett stort stenrdse kring en rest sten
pé toppen av en kulle. Bland stenarna i roset finns
en ingdng som man kan krypa in i. Ingangen leder
till ett djupt vertikalt schakt ner till en trang grav-
gang till ett formak. Viggarna bestar av uppresta
stenblock med stora dverliggande stenblock som tak.

Innanfor formaket finns gravkammaren dar
Mavdva vintar pé sin tron, med svirdet Ayanga ver
knit och en pil i laret och en i buken. Kroppen &r
fortorkad och mumifierad, men hon har fortfarande
hud, hér och kldder kvar. Framfor henne ligger ske-
lett och ben fran nerhuggna personer som tidigare
har forsokt himta svirdet Ayanga. Mavdva dr inte
ensam: i nischer i viggarna sitter skeletten fran
dldre hovdingar.

Gravgangen, férmaket och gravkammaren ar
kolmdrka och det krévs en ljuskalla f6r att man ska
se. Gravgangen och dppningen mellan férmaket och
gravkammaren 4r sa tranga att bara en person kan
gd i taget hir.

Oppningen mellan fsrmaket och gravkammaren
dr mer 4n bara trang. Den dr ocksa skyddad av runor
och en andeviktare som inte sldpper in vem som
helst. En person med Wyrd 40 % eller mer ser en dod
krigare som hindrar passage.
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Gravgangen Férmaket

/ONERI ROSET

Schaktet (Svartillginglig, Snav): Ett lodrit schakt
mellan stenarna ner i rgset. Det gar att klittra ner
hyfsat ldtt och man finner enkelt grepp pa stenarna
som utgor vaggen.

Gravgangen (Sniv, Trang, Mork, Svartillgiang-
lig): En trdng ging fran schaktets botten till fsrma-
ket. Gdngen utgdrs av héga stenar som star uppresta
och lutade mot varandra.

Formaket (Mork, Svartillgdnglig): Ett rum, gan-
ska lagt i tak, bestaende av stenbumlingar pa hog-
kant som viggar med 6verliggande stenblock.

Gravkammaren (Mork): Ett stort rum med ett
altare och en tron. Rummet har tre zoner: framfor
altaret, altaret och bortom altaret.

Framfor altaret (M6rk): En bred trappa leder ner
fran den ldga och smala 6ppningen mot formaket.
Déda personer sitter i nischer till vinster och hoger.

Altaret (Mork, Nira framfor altaret, Ndra
bortom altaret): Altaret 4r en stor stenskiva ovanpa
stenblock som blockerar vigen till gravkammarens
inre. Det finns skror inhuggna i altaret, och det
finns en brun beldggning i skarorna.

Bortom altaret (Mork): Bortom altaret finns det
ocksa nischer med déda personer till vinster och
héger. Dessutom finns en tron.

Gravkammaren

“ L \ Altar

Framfor altaret

FORHANDLINGEN

Nér alla rollpersoner kommer in i gravkammaren
faller golv och viggar ner utom just dér rollperso-
nerna star, och taket l6ses upp. Rollpersonerna lim-
nas i ett komplett mérker. Framfor dem stir Mavd-
va, levande, oskadad, ménga ganger storre och fullt
synlig som om hon 4r den enda som star i ljus. »Ni
ar hir for svirdet« sdger hon med kraftfull stimma.
»Varfor ska jag ge det till er?«

Det krivs bra argument for att Mavdva ska limna
ifran sig svardet, och hon kommer inte ge upp svar-
det annat dn med exceptionella argument. Klanens
framtid kan duga, men hon havdar att hon kan
forsvara svirdet mot gravplundrare och att nagon
av hennes blod vill ha svirdet for egen status och
vinning anser hon bara dr férnedrande. Argumen-
tationen med Mavdva kan gestaltas av spelarna i
sina roller, eller kéras som en konflikt (Iampligen pa
nivan Civiliserad).

Oavsett hur forhandlingen slutar sa r de tillbaka
i gravkammaren. Om de lyckades 6vertyga Mavdva
kan de ta svirdet fran hennes knd. Om de inte lycka-
des sa anfaller Mavdva f6rst i en runda - dterigen i
sin fortorkade form - och sedan de déda i den andra
rundan. Det 4r lika manga déda som rollpersoner.

Bortom altaret



DEN ANDRA GRUPPEN

Det finns en annan grupp som dr pa jakt efter svir-
det. Det kan vara en grupp som hoér till en rival inom
klanen, en grupp fran en fiendeklan, eller en grupp
fran Kungariket, beroende pé narrativet i dventyrets
bérjan.

Anvind spelvdrden for Kungarikets riddare (dven
om de inte kommer fran Kungariket) for den andra
gruppens ledare, och spelvirden fér Kungarikets
knektar for gruppens fotsoldater.

MAVDVAS DODA
(DUSSINMOTSTANDARE)
Nér Mavdva dog i gravkumlet méttes hon av de
gamla hovdingar som begravts dir. De tog upp hen-
ne som en av de sina och visade Mavdva de higsta
trohetsbetygelser nir de levande inte gjorde det, och
svor trohet till henne.

Nu sitter de i gravkammaren tillsammans med
Mavdva och vintar pé vad framtiden har att ge.

SPELDATA FOR MJAVDVAS DODA

Skrammande, Dod

Gard: 15 Hilsa: 25

Fardigheter: Slass 55 %, Mandvrer 75 %, Uthallighet
95 %, Styrkeprov 95 %

Svird, Skada 4Té, Egg, Flexibel, Hog status
Okénslig for smirta, Skydd 1T6

MAVDVA (UNIK MOTSTANDARE)

Mavdva dr déd, men hennes ande lever kvar i gra-
ven. Hennes skicklighet har inte férsvunnit, utan
hon kan fortfarande bekdmpa de flesta och skickli-
gaste krigare. Hon har dessutom férdelen att vara
dod.

Mavdva dr medveten om att skattletare och lyck-
sokare dr ute efter svirdet Ayanga. Det var de redan
nér hon levde, men hon var bra pa att virja sig.

SPELDATA FOR MAVDVA
Fasansfull, Déd
Gard: 35 Hailsa: 30

Fardigheter: Slass 105 %, Manovrer 95 %, Uthallig-
het 95 %, Styrkeprov 95 %, Hivda dgandeskap 75 %,
Hivda gudomlig ritt 65 %, Anklaga for gravplund-
ring 75 %

Svidrdet Ayanga, Skada 4T6, Egg, Flexibel, Hog sta-
tus, Ljust stal, Stordad

Okinslig for smérta, Skydd 1T6

SVARDET AYANGA
Svirdet som Mavdva fick av sin dlskare kallade hon
Ayanga eller »Blixt« efter honom. Det ir ett rakt rak-
bladsvasst svird av ljust stal, med onaturligt tunn
klinga, kort parerstang och klarrétt handgrepp.
Den som svingar svardet och 4r av Mavdvas blod
kan 16sgéra dess krafter. Vid ett anfall kan dess an-
vindare offra 2T6 poidng Sjil for att 6ka skadan med
+1T6. Anvindaren kan ocksa offra 6T6 poidng Sjil for
att formorka himlen med stormmoln som ger ask-
skurar, hagel, dska och stormvindar.

NYA EGENSKAPER

FOR ZONER
Mérk: En zon med egenskapen Mork kraver for det
mesta nagon form av morkersyn eller ljuskilla, an-
nars 4r man blind. Ar man blind fir man -30 % pa
anfall, férsvar och manévrer, och det 4r omajligt att
ldsa.

Trang: Det gir inte att tridnga sig forbi ndgon an-
nanizonen.

FOR ODJUR

D&d: Odjuret dr redan dott. Att besegra odjuret dr
ingen garanti for att det ligger still, utan det kan
mycket vil resa pa sig igen. Det tar dock alltid ett
tag, tidigast vid ndsta solnedgang.

FOR VAPEN

Ljust stal: Vid ett exceptionellt lyckat anfall mot
en vanlig lyckad parering sa splittras eller klyvs det
parerande vapnet om det inte ocksa dr gjort av ljust
stal.




TIOTUSEN ANSIKTEN

Nér klanen blir ett for stort besvir skickar Kunga-
riket ut sin skickligaste 16nnmdrdare, en man med
tiotusen ansikten, for att gora slut pa klanen.

ATT SPELLEDA JIOTUSEN ANSIKTEN
Detta dventyr &r inte en sak som avslutas pa en
spelkvill. Det bér istéllet spelas som en del av en
pagdende kampanj och parallellt med andra dventyr.
Man bor ha foljande ingéngar:

A Klanen och Kungariket 4r fientligt instéllda till
varandra.
A Det finns slitningar i klanen.

Vilj en vdg fran nagon viktig persons anhingare
genom den viktiga personen, helst via en eller ett
par rollpersoner, till hvdingen. Det dr den vig som
l6nnmordaren Tumen tédnker ga for att sa splittring
i klanen och slutligen mérda hévdingen. Darfér bor
vigen vara sddan att den gir genom s& ménga kon-
flikter som majligt.

Aventyret borjar med att man hittar ett lik i
ndrheten av byn eller ldgret. Liket dr avklatt och
naket, och nagon har flatt huden fran huvudet. Det
ar nagon i klanens yttre cirklar som har ersatts av
Tumen. Det ricker med att man nimner det under
ett spelmote.

Under spelmdtet ddrpé dr den ersatte anhidngaren
férsvunnen, eftersom Tumen har bytt ansikte och
ersatt ndgon annan. Strax dérefter kommer den for-
sta Ansiktslgsa att angripa - det 4r liket av den som
Tumen nu har ersatt som reser pé sig for att hitta
sitt stulna ansikte - samtidigt som slitningar i kla-
nen borjar f6rstarkas av Tumens intrigerande. Detta
fortsatter tills Tumen slutligen férsker angripa en
rollperson.

TUMENS PLAN

Tumen kan inte bara smyga in och déda hovdingen.
Det finns arvingar och blodsband, s klanen héller
fortfarande ihop. Dessutom &r hans uppgift att for-
gora klanen. For att lyckas med det méste han vinda
klanen mot sig sjilv eller mot en Gvermiktig fiende.
Tumens plan gir dirfor ut pa att hitta nagon slit-
ning i klanen, och sedan studera den s4 att han lar
sig hur den kan exploateras. Om nédviandigt kom-
mer han sedan déda en person i slitningen, ta den-
nes utseende och roll, och sedan i rollen som den
dédade personen driva slitningen till sin spets. Detta

upprepas samtidigt som han dédar sig ndrmare och
nirmare hévdingen.

|[EDTRADAR

Svagheten i Tumens plan, som gor att han inte byter
utseende sa ofta, dr att det alltid blir ett lik utan
ansikte 6ver vid varje férvandling. Det dr inte latt
att gora sig av med liket under de korta tidsfonster
han har. A andra sidan blir klanens folk nervésa av
de vidriga liken, sa det kan anvindas till hans férdel.

A Det forsta liket som upptécks forsta spelmétet dr
ett sddant lik.

Tumen maéste ocksa goéra sig av med sitt gamla an-
sikte, men det dr lite littare eftersom det ar ett
mindre paket som kan gémmas ldttare och dumpas
pa vagen.

A Rollpersonerna hittar ett gammalt ansikte: det
ar i sa fall en formlds hudbit fran huvudet med
ansikte och tillhérande har, men det kan finnas
utmirkande drag pd huden som gér att man kan
identifiera vems det &r.

I Tumens f6rvandling stjil han en del av personens
sjil. Den d6des ande dr dérfor identitetslds och vet
inte vem den dr, och anden plagas av detta. Man kan
inte fa reda pa vilka de déda dr genom sejd, men att
hamnen &r stulen &r i sig en viktig ledtrad.

A Rollpersonerna anfalls av en Ansiktslos.

Det kan dven finnas kroppsliga skillnader, som till
exempel tatueringar eller drr som saknas, sd om inte
den person som han efterliknar saknar drr och tatu-
eringar sd undviker Tumen intima situationer i sin
nya roll.

A Nagon som &r gift med Tumens senaste offer
anmirker i fértrolighet att 4rr eller ndgot annat
mairke pa kroppen pa maken eller makan plots-
ligt férsvunnit. Personen dr mycket férbryllad.

Tumen dr en bra skidespelare och kan spela sina
roller vil, men han ska pa ndgot sitt 6vertyga dem
som stod personen ndrmast. Det dr svart och han
kommer att géra misstag: han minns inte saker som
personen har varit med om, och kan ibland uttrycka
sig fel.
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A En person som kdnner Tumens senaste offer tyck-
er sig mirka att personen uppfdr sig annorlunda.

A En etablerad spelledarperson som rollpersonerna
kédnner byts ut. Spela dérefter personen annor-
lunda 4n tidigare, till exempel mer tillbakadra-
gen.

DE ANSIKTSLOSA
(ENSKILD MOTST/o\NDARE)

De déda som Tumen ldmnar efter sig har inte
bara fatt huden avsliten fran huvudet. De har ocksa
en splittrad sjdl. De kan inte gé vidare f6rrin deras
hamn har aterbordats, och det kan inte ske férran
Tumen gor sig av med sitt nuvarande ansikte. Om de-
ras vilja var stark nog kan de ga igen och forsoka fa
tillbaka sitt ansikte. Men eftersom de inte kan hitta
det sa forsoker de ta ansikten fran andra.

Om de lyckas s kan de ge sken av att vara per-
sonen vars ansikte de tog, dven om det bara dr pa
ytan, men eftersom de inte har Tumens férmaga s
kan ansiktet ramla av och deras ritta utseende som
hudlésa lik visa sig igen, och eftersom de dnda inte
far en hel sjil sa kommer de att uppfora sig som de
hungriga gastar de ar.

Och de som angrips av de ansiktslésa och dédas?
De kan mycket vil bli ansiktslésa de med nir den
ansiktslose tar huden fran huvudet.

SPELDATA FOR ANSIKTSLOSA

Fasansfull, Déd, Hamnstjilare

Gard: 15 Hilsa: 30

Fardigheter: Slass 85 %, Mandvrer 55 %, Lukta 65 %,
Uthallighet 95 %, Styrkeprov 95 %

Slagsmal, Skada 1T6, Snirjande

Bett, Skada 1T6, Livsst6ld, I mitt grepp

Okénslig for smirta, Skydd 1T6

TUMEN (UNIK MOTSTANDARE)
Tumen 4r kanske Kungarikets frimsta [onnmérdare,
eftersom han har en osviklig fsrméga att kunna
komma fienden in pa skinnet innan han dédar dem.
Samtidigt kan ingen beskriva honom. Han &r en myt,
en skugga och en legend. Hans namn betyder "tio-
tusen” pa stippfolkets sprak och man siger att han
kan forkli sig till vem som helst. Det 4r inte sa langt
fran sanningen: Tumen kan stjila en persons utse-
ende, min savil som kvinnor, och pa sé sitt kan han
smyga in i fiendens innersta krets.

Tumen 4r en synnerligen skicklig svirdsman, men
det 4r inte hans storsta styrka. Han litar mycket

hellre pa sin fsrmaga att ta folks ansikte och hans
skadespelartalang och hans skicklighet i att smyga.

SPELDATA FOR TUMEN

Hamnstjdlare

Gard: 25 Hilsa: 25

Fardigheter: Slass 95 %, Mandovrer 85 %, Forstilla
sig 85 %,

Svird, skada 4T6, Egg, Hog status, Flexibel

Skold, skada 2T6, Trubbig, Stadig, Tdcker mot
avstandsvapen, Otymplig

Dolk, skada 2Te, Egg, Flexibel, Kort, Kvick
Pilbage, skada 3T6, Kvick, Spetsval

TUMENS HAMNSKIFTANDE

Tumen har férmégan att stjila en persons utseende.
Han anvinder férmagan f6r att komma néra sina of-
fer. Det tar ungefér en halvtimme att stjdla utseende
och det dr en vidrig och blodig process: Tumen tar
nidmligen huden fran huvudet och drar det dver sitt
eget, vilket dven tjanar det dubbla syftet att gora li-
ket oidentifierbart. Det vore oldmpligt om det fanns
tva identiska personer varav en dod.

Forvandlingen &r néstan perfekt: tatueringar och
drr utanfor ansiktet kan han inte stjéla, men rost,
har, storlek, kroppsform och annat medfétt gar bra,
till och med kon, liksom drr och tatueringar i ansik-
tet.

NYA EGENSKAPER

FOR ODJUR
Dod: Odjuret dr redan détt. Att besegra odjuret &r
ingen garanti for att det ligger still, utan det kan
mycket vél resa pd sig igen. Det tar dock alltid ett
tag, tidigast vid nésta solnedgéng.

Hamnstjélare: Odjuret kan stjila en annan per-
sons utseende.

FOR ODJURS VAPEN
I mitt grepp: Om malet dr fasthallet pa négot sitt
okar skadan med 2Té.

I1
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