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Mellan Skymningsbergen och Ajgalsjön, norr om 
Kungarikets gräns, finns ett stort stäppland. Det är 
ett kulligt grästäckt landskap, med ett fåtal gamla 
berg som samlar regnvatten till sjöar och floder som 
rinner norrut i maklig takt. På vintern torkar flo
derna ut när snön faller, för att storma fram på vår 
och sommar när snön smälter.

Norr om stäpplandet ligger tundran, den evigt 
frusna jorden, med gräs, torv och låga täta björk
skogar upp till den karga norden. Därefter tar en 
kall isöken vid upp till Isvallen, bortom vilken en
dast frostjättarna lever.

Detta är stäppfolkets och vargfolkets land. 

2snabbstartsmiljoer2 Snabbstartsmiljöer
En snabbstartsmiljö är till för att det ska gå snabbt 
och lätt att starta upp en kampanj i Järn. De inne
håller halvfärdiga klaner, nedslag i klanernas när
het, en karta och ett par korta scenarier.

Man kan använda en snabbstartsmiljö på flera 
olika sätt.

 ✀ Dels kan man använda klanerna som de är som 
startpunkt, och bara fylla i »tomrummen« i res
pektive klanformulär. 

 ✀ Dels kan man använda dem som ett smörgåsbord 
och plocka precis vad man vill när man gör sin 
egen klan. 

 ✀ Man kan nöja sig med att använda scenarierna 
till sin egen kampanj, efter lite lätt omarbetning. 

Stäppland och Vargland
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2stappfolket1erdenetai 2 Stäppfolket: Erdene-tai
På stäppen vid gränsen till Kungariket lever klanen 
Erdenetais av boskapsskötsel, jakt och handel. De 
följer sina hjordar över stäppen, men stannar perio
diskt vid sin odlingsmark fram till skörden innan 
de drar vidare. Ibland passerar handelskaravaner 
över Erdenetais mark, och klanen tar betalt för att 
skydda dem. Klanen reser ofta in i Kungariket för att 
handla, och ser rikedomen men också dekadensen 
där. 

Hövding Otgonbayar
Klanen Erdenetai leds av en tolvårig pojke, Otgon
bayar. Som de flesta andra i stäppfolket är han redan 
en skicklig ryttare och bågskytt. Trots att han inte 
har fått sitt vuxennamn än har han redan sett strid 
och visat arvet från sin mor som naturlig ledare som 
kan ena klanens folk. 

Otgonbayar är mer ambitiös än de flesta från 
stäppfolket. Han har tröttnat på att få smulor från 
Kungarikets bord eller stjäla smulorna som ramlat 
ner till grannklanerna, och han har tröttnat på att 
se Kungarikets handelskaravaner gå förbi på grän
sen till klan Erdenetais land.

Än har han inte någon lösning. Otgonbayar är 
smart nog att inse att han inte kan konfrontera 
Kungariket eller röva dess karavaner, och han inser 
också att han inte kan kriga med grannklanerna. 

Men just nu har han mer akuta saker att ta hand 
om. Han är snart giftasvuxen och behöver ett 
vuxen namn. Innan Otgonbayar har fått sitt vuxen
namn och gift sig så är hans position hotad, och 
han har flera kusiner som är ute efter ledarskapet i 
klanen. 

Sarnai
En av Erdenetais största tillgångar är vägvisaren 
Sarnai. Hon är vidrest och har till och med färdats 
långt inne i Kungariket, men hon är tystlåten och 
berättar inte mycket om sina upplevelser. Därför har 
hon inte många vänner i klanen. Det finns de som 
säger att hon i själva verket har värvats av Kunga
riket som spion eller överlöpare. 

Samtidigt kan man inte bara kasta ut Sarnai, oav
sett hur välgrundade misstankarna är. Hon känner 
trots allt till alla stigar och vägar, all betesmark och 
alla vadställen, och hon vet hur man kan gå för att 
undvika Kungarikets legioner eller gränsvakter och 
föra varor in och ut ur Kungariket.

Men Sarnai känner till dilemmat. Därför använ
der hon inte sitt inflytande. Hon säger inte mycket 
under rådslagen, annat än när hon uttryckligen 
tillfrågas om vägar, och då är det få som röstar mot 
hennes råd.

Hövding
Orgonbayar

Hövdingens gemål

Krigsledaren Völvan
Eijá

Rustsmeden

Jägmästaren

Gudatalaren

Vägvisaren
Sarnai

SkeppsmästarenHästmästaren

Hövdingens arvinge

En helig plats Fiendeklanens hövding Kungarikets guvernör
Domare Shinxi Lufu

Det snötäckta berget
Skymningsberget

Monstret
Nergüi

Den stora skogen Porten till underjorden Det stora kriget
Slaget om Hansin
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2vargfolket1beartu2 Vargfolket: Beartu
När trollen kom från Utgård tvingades Beartu
klanen att fly för sitt liv. Den långa marschen tog 
klanen genom fientligt område tills de äntligen 
kunde finna nya betesmarker som de kan kalla sina 
egna. Det är mager mark med korta och krumma 
fjällbjörkar, men renarna klarar sig på betet där och 
vargarna kan fortfarande jaga. 

Hövding Árr ajuoksa
Árrajuoksa blev en legend under sin egen livstid på 
tundran. Även om vargfolkets klaner inte visade sin 
välvilja när Beartuklanen var på flykt så har alla 
hört sångerna om den långa marschen när Árraju
oksa ledde sitt folk till klanens nya marker. 

Árrajuoksa är en väldigt viljestark och karisma
tisk ledare, men hon är också paranoid efter att ha 
blivit avvisad eller förråd av de klaner som de mötte 
på den tioåriga vandringen. 

Árrajuoksa behöver arvingar. Hennes egna barn 
och makar dog under marschen. Hon har en adop
terad dotter som hon tog som sin egen när flickans 
föräldrar dog under den långa marschen, men efter
som hon är adopterad så kommer arvet ifrågasättas. 

Men hennes omedelbara problem är att hon har 
fog för sin paranoia. Klanens nya betesmark inkräk
tar på grannklanerna, och de är inte villiga att ge 
upp sina betesmarker utan att få något för det. 

Eijá
Árrajuoksas högra hand är völvan Eijá. Som barn var 
de bästa vänner, och som vuxna vänder de sig fort
farande till varandra. Det är tur att de är samstäm
da, för Eijá är precis lika viljestark och karismatisk 
som Árrajuoksa, men där Árrajuoksa är ansvarsta
gande är Eijá vild och en smula galen. Hon är född 
med sejdsyn, lyssnar på vad andarna och gudarna 
har att säga, och fruktar dem mer än människor. 

Ahkemieli
Den tanige gamle Ahkemieli är klan Beartus jägmäs
tare. Med sin stora varg leder han klanens jägare 
i jakten, och tillsammans kan klanen ge sig på de 
största bytesdjuren utan problem

Ahkemieli är inte bara jägmästare, utan spanar 
även av klanens gränsland med sina vargryttare. 
Han kommer ofta i kontakt med främlingar, fram
förallt längs den norra gränsen mot de andra varg
folksklanerna men även i söder mot stäppen. Han ser 
tecknen på en namnlös fasa som samlas vid bergens 
fot, men ingen i klanen lyssnar på hans varningar. 
Árrajuoksa vet att hon inte kan tvinga klanen att 
vandra vidare, och de flesta andra tror att han inbil
lar sig. När inte ens Árrajuoksa ser fienden så kanske 
man inte ska oroa sig så mycket för vad gamle Ahke
mieli säger.

Hövding
Árrajuoksa

Hövdingens gemål

Krigsledaren Völvan
Eijá

Rustsmeden

Jägmästaren
Ahkemieli

Gudatalaren

Vägvisaren
SkeppsmästarenHästmästaren

Hövdingens arvinge
Leainná

En helig plats
Gudahålet

Fiendeklanens hövding Kungarikets guvernör Det snötäckta berget

Monstret Den stora skogen Porten till underjorden
Gudahålet

Det stora kriget
Flykten från trollen
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2folk2 Folk
Dessa personer är nedslag som kan vävas in som 
viktiga personer i klanen eller som viktiga saker i 
klanens närhet.

Moder Varg
När vargfolket samlas till ting eller krig är det alltid 
Moder Varg som leder dem. Hon har inte alltid hetat 
Moder Varg, men det är hennes namn sedan mer än 
sextio år. 

Moder Varg är klanlös, men inte som att hon är 
utstött, utan som att hon tillhör alla klaner. Hon 
flyttar runt mellan klanerna och är fri att komma 
och gå som hon vill, och hon flyttar alltid runt från 
klan till klan i sin rensläde med sitt följe.

Moder Varg är en gammal kvinna, gammal nog 
att ha barnbarnsbarn. Hon leder inte med fast hand, 
utan med vänlighet, visdom och tålamod. Hon sä
ger inte så mycket, utan sitter mest på sina kuddar 
och kisar och ler. Ibland knackar hon med staven i 
marken och klanerna tystnar och lyssnar på hennes 
visdom och ledarskap. 

Det är inte många som går emot Moder Varg. Det 
är nästan tabu att göra det. De som har egna planer 
håller därför tyst och verkar i hemlighet.

Nergüi
I kullarna kring TaranGul i norr samlas de utan 
klan kring Nergüi, »Den utan namn«. Om denne 
jätte har ett namn så har han aldrig delat det. Kan
ske har han glömt det. 

Det viskas att han var för grym till och med för 
sina fränder i Skymningsbergen och kastades ut, och 
nu samlar han andra som har kastats ut kring sig. 
Men han nöjer sig inte med det: nu har även några av 
de mindre nogräknade av de närliggande klanerna 
anslutit sig till honom, för de ser i honom en väg till 
rikedom och makt.

Så naivt och kortsiktigt av dem.
Nergüi är inte ute efter makt. Han är ute efter 

hämnd. Först ska han samla stäppens och tundrans 
klaner, antingen av fri vilja eller med våld. Sedan ska 
kungariket kuvas, innan människornas klaner och 
folk ska slungas mot Skymningsbergen i den slutliga 
förnedringen av jätteklanerna: att besegras och för
intas av den utkastade och de små folken.

Och när han är färdig kommer inget annat än aska 
och grymhet att återstå av stäppen, tundran och 
Kungariket.

Gener al Xun Lihua 
Ansvaret för att hantera barbarerna på stäppen i 
Skymningsbergens skugga tillfaller general Xun 
Lihua. Den mycket unga generalen fick sitt jobb efter 
att hennes företrädare visade sig vara en politiskt 
tillsatt inkompetent fegis. När den förre generalen 
flydde från en säker undergång i belägringen av sta
den Hansin var det Xun som tog befälet över trup
perna och lyckades med list och vilja hålla stäpp
folket stången tills belägringen kunde lyftas och 
Hansin undsättas.

Xun kunde mycket väl ha klivit tillbaka, men val
de istället att ta befäl över de samlade trupperna och 
driva tillbaka stäppfolket och vargfolket från Kunga
riket istället. Återigen var det list och vilja som var 
avgörande snarare än militär makt. Xun överlistade 
stäppfolken samtidigt som hon genom ren viljestyr
ka höll ihop legionerna. 

Nu är stäppfolket och vargfolket tillbakadrivna, 
men Xun har ändå valt att inte kliva tillbaka. Någon
ting jäser på stäppen, en fasa utan namn från Skym
ningsbergens skugga. Och samtidigt har hon en ny 
formidabel fiende som kan bli den unga generalens 
undergång: politik, byråkrati och intriger inom 
Kungariket.

Domare Shinxi Lufu
Det är inte legioner, slavar eller religion som driver 
Kungariket. Kungarikets bränsle är skatter, och dess 
lagar handlar i stort sett om vilka skatter som ska 
drivas in och med vilka medel. Shinxi Lufu är den 
som tolkar lagen och därmed driver in skatten i 

Den nya Moder Varg
När Moder Varg dör samlas klanerna igen och väljer en ny 
Moder Varg. Det är sällan lätt att finna eller komma över
ens om vem som ska bli ny Moder Varg, så det kan ta en 
stund. Inte sällan är man tvungen att rådfråga gudarna, 
och då är det nästan alltid en ung eller nyfödd flicka som 
blir vald.

Den utvalda lämnar sitt namn, sin familj och sin klan 
bakom sig och är från och med då bara känd som Moder 
Varg. Hon lämnar till och med makar och barn om hon 
hade dem. Det betyder inte att Moder Varg lever i celibat, 
men under de första åren måste hon leva för alla klaner och 
familjer och inte favorisera sin egen. Efter nästa ting kan 
hon ta sig nya makar och få barn med dem, eller till och 
med ta tillbaka tidigare makar och barn.

Te1scA1bli1cErx1 Ech1fwlTsAmx1 Em1 Te1iNxe1 ANsluxer1sig1xil1mig2 Te-
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provinsen. Formellt är han underställd guvernören, 
men i praktiken är det domare Shinxi som styr. 

Eftersom Shinxis lön betalas som en andel av in
drivna skatter så är det i domare Shinxis intresse 
att öka Kungarikets storlek in på stäpp och varg
folkens områden. Ju fler undersåtar desto större 
skatter. Som extra bonus har domare Shinxi stor 
makt i egenskap av domare, och särskilda ”hand
läggningsavgifter” behöver inte bokföras. Vill man 
ha ett snabbt och fördelaktigt domslut lönar det sig 
att betala, så i slutändan handlar det om vem som 
betalar mest. Domare Shinxi  är med andra ord en 
genomkorrupt person som dessutom driver en ex
pansiv politik, till stor del av egenintresse.

platser2 Platser
Dessa platser är nedslag som kan sättas ner på kar
tan eller användas som viktiga saker i klanens när
het. 

Isvallen
Vid världens rand i norr står en stor isvall, hund
ratals meter hög och näst intill omöjlig att klättra 
över. Bortom isvallen finns en vidsträckt vit öde
mark. Det är inte helt obebott – ett fåtal jägare har 
trotsat kylan, isen och isbjörnarna och lever av säl 
och val. Men även de vet att gömma sig från isjättar 
som drivits i exil från Utgård. De har ett eget rike 
här under sin isdrottning. 

Jättarna i Skymningsbergen
Man säger att bortom Skymningsbergen finns bara 
djupa skogar med mörka bestar, men ingen vet sä
kert, för ingen har någonsin rest bortom bergen och 
återkommit. För bergen är jättarnas rike, och deras 
gästfrihet är inte stor. De skrattar åt snöstormen i 
bergen och åt monster i skogarna. 

Kungen av Skymningsbergen, jätten Özyak, håller 
hov i sin enorma stensal. Under tvåhundra år har 
bergens jätteklaner varit under kung Özyaks styre, 
för i Skymningsbergen råder hans vilja. Om småfol
ken på stäppen och tundran bryr han sig inte. 

Gudahålet
En gång för länge sedan kom Kungarikets armé till 
tundran. Vargfolksklanernas pilbågar och spjut var 
chanslösa mot legionernas svärd och järnpansar. Det 
enda vargfolket kunde göra var att söka fred, och 
på en angiven dag möttes legionernas general och 
Moder Varg. 

Men Kungarikets krav var så hårda att vargfolket 
omöjligen skulle kunna acceptera. Valet var att dö 
som slavar eller jagas på tundran. Detta sade Moder 

Har Kungar iket blivit kinesiskt?
I grundboken är det inte mycket som identifierar vad 
Kungariket är för något, utom deras latinskklingande 
namn och uttalade monoteistiska tro. Kungariket inspi
rerades av såväl Rom och Kina, men även tyskromerska 
riket och Persien, så Kungariket behöver inte likna det 
romerska imperiet. Det viktiga är att det är en stor ko
loss som hotar klanerna. 

Ur den synvinkeln spelar det egentligen ingen roll hu
ruvida Kungariket är kinesiskt, romerskt, något annat 

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

Att regelbokens Kungarike har romerskinspirerade 
namn när kinesiska namn används här behöver heller 
inte vara en motsägelse. Kungariket är stort och spän
ner över kontinenter, så det kan mycket väl vara en 
romerskaktig kultur i en del av Kungariket, en perser
liknande kultur i en annan del och en kinesiskliknande 
i en tredje. 

rAs1cfiNErs1clAgAN 1scA1liuTA1 Efer1sxAbeN 1 NAr1iAg1gEr1 Tem1xil1mi-
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Varg till generalen, som bara hånskrattade åt henne. 
Då förbannade Moder Varg honom och sade ”må 
moder Jord rämna under dina fötter och sluka dig le
vande”. Knappt hade hon sagt så då marken öppnade 
sig och generalen föll ner i hålet! När legionen såg 
det flydde de för att slippa vreden hos vargfolkens 
hedniska gudar.

Hålet är fortfarande kvar, och där offrar vargfol
ket till sina gudar genom att kasta ner guld, ädelste
nar och djuroffer. 

Man samlas inte till ting vid Gudahålet, och man 
närmar sig över huvud taget inte Gudahålet om det 
inte är för offer. Platsen är för helig för det.

Hansin
För länge sedan var floden Xiliao omöjlig att ta sig 
över, utom vid ett vadställe där karavanerna alltid 
korsade floden, och vid vårfloden var det även omöj
ligt att korsa vadstället. Vid vadstället grundades 
staden Hansin för att skydda vadstället och samla 
tull, och för att underlätta handeln byggdes en bro 
så att man alltid kunde komma över floden. 

Med tiden växte Hansin till att bli provinsens 
huvudstad, omgiven av jordbruksland. Trots att det 
numera finns andra broar över Xiliao är Hansin fort
farande en viktig knutpunkt i handeln under Kunga
rikets beskydd.

Bron över Xiliao skuggas av Citadellet, där pro
vinsdomaren Shinxi Lufu styr med järnhand. Där 
finns en permanent vakt, som också patrullerar 
Hansins yttre murar. Murarna behövs: trots att Han
sin ligger en bra bit innanför gränsen till barbarer
nas land var det bara fem år sedan som staden beläg
rades av barbarerna. Då flydde garnisonens general, 
en politiskt tillsatt fegis, och Xun Lihua tog befälet 
och räddade staden. Xun Lihua får inte längre vistas 
i staden, utan får bo med sina legioner. Istället är 
det Zhang Shunyuan som leder Hansins stadsvakt, 
och han ses av Hansins folk som »ännu en politiskt 
tillsatt fegis«.

2gudar2 Gudar
En gudatalare från stäppfolket och en völva från 
vargfolket möttes en gång, och de pratade om sina 
gudar. »Mina gudar vinner« sade gudatalaren. »De 
fyra vindarna bor i himlen, så de står högre upp än 
dina gudar.«

»Men dina gudar är så långt bort« svarade völvan, 
»så de hör inte vad ni säger. De stora andarna bor 
mitt ibland oss och därför kan de besvara våra böner.«

Tundr ans gudar
Bulan (Älg), Ivi (Ren), Bürü (Varg), Adyg (Björn), 
Kuskun (Korp) och Khyrbalaar (Säl) är tundrans 
gudar. Khyrbalaar, Bulan och Ivi ska man vörda för 
deras päls, skinn och kött, Adyg ska man vörda för 
att han ska hålla sig undan om natten, Kuskun ska 
man vörda vid begravningar, och Bürü ska man vör
da som en broder. Utan dem kan man inte överleva 
på den kalla och oförlåtande tundran. 

Det är klanens völva som talar med gudarna och 
hör deras vilja, men vem som helst kan offra till dem 
och be till dem när som helst, för de är alltid närva
rande för tundrans folk om man visar dem högakt
ning. Så tundrans folk behöver ingen gudatalare.

Tundrans folk tror inte på ett dödsrike. Antingen 
har man levt ett gott liv och ens ande stannar hos 
klanen för att vördas i all framtid, eller så har man 
levt ett dåligt liv och ens ande förskjuts från klanen 
och lever osaligt på tundran. 

Stäppfolkets gudar
Umard dzüg (nordanvinden) för med sig snö och 
kyla. Dorno (östanvinden) ger hetta och åska. Ömnö 
dzüg (sunnanvinden) bringar regn och grönska. 
Baruun (västanvinden) talar man inte om, för från 
väst kommer bara jättar.

Utöver dessa fyra finns två andra vindar: Aav 
dzüg (fader vind) och Yamar dzüg (vindlös). Aav 
dzüg skapade slätten, boskapen, folket och vindarna 
i urtiden. Yamar dzüg är vinden i underjordens rike 
dit de döda kommer om de inte fått en god begravning. 

Man behöver en gudatalare för att tala med gu
darna. Med eld, rökelse och trolltrumma kan man 
nå dem och be dem om en ynnest, men det krävs att 
man vet hur man tilltalar dem och står på god fot 
med dem. Men gudarna gör inte alltid som man vill.

Därför ser varje hövding till att inte bara ha en 
gudatalare i klanen, utan även en ilbedeh (völva) som 
kan tala med andarna, som lever mycket närmare 
stäppernas folk. Det är nästan alltid någon form av 
rivalitet mellan en klans gudatalare och ilbedeh.

NA2 TerAs1sENers1blET1scA1fAxNA1sxAbeN2Ech1seTAN 1scA1cuNg-
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2askans1svard2 Åskans svärd
För länge sedan var Mavdva en av klanens mest 
namnkunniga krigare. Hon var oöverträffad som 
svärdsfäktare och med sin skicklighet gäckade hon 
inte bara andra klaner utan till och med Kungariket. 
Hon blev älskare till en av gudarna och födde två 
barn, som förde hennes och gudarnas blod vidare i 
klanen. Av sin älskare fick hon ett svärd som sades 
kunna styra himlens blixtar, och hon gav svärdet 
namnet Ayanga, »Blixt«, efter sin älskare.

Men inte ens den främste svärdsfäktare är immun 
mot pilar. När Kungariket satte in en hel legion mot 
hennes klan höll hon stånd vid ett gammalt grav
röse för hövdingar, och uppehöll legionen så att kla
nen kunde komma undan. Med en pil i buken och en 
i låret kunde hon omöjligt komma undan, utan hon 
gömde sig i röset och dog där. 

Men Kungariket vågade inte gå in i röset, för det 
är en plats där de döda härskar. Så Mavdvas kropp 
ligger kvar där, tillsammans med svärdet Ayanga 
som hennes barns far gav henne. Röset kallas än 
idag för Mavdvas röse.

Att spelleda Åskans svärd
Detta äventyr är ett ganska konventionellt sådant: 
av en eller annan anledning behöver rollpersonerna 
finna svärdet Ayanga. Därför måste de färdas till 
Mavdvas röse och trotsa dess faror. 

Man behöver ha följande ingångar:

 ✀ Legenden om Mavdva. Man behöver komplettera 
legenden med namnet på den gud som var hen
nes älskare och gav henne svärdet.

 ✀ Blodsbandet efter Mavdva. Blodsbandet måste in i 
klanformuläret, antingen hos någon av de viktiga 
personerna, rollpersonerna, eller en ny person. 

 ✀ En orsak till att svärdet behövs just nu. Exempel
vis kan någon av hennes ättlingar behöva det för 
att styrka sitt uppstigande, det behövs en stark 
artefakt mot en fiendeklan eller mot Kungariket.

 ✀ Mavdvas röse. Platsen bör finnas på kartan och 
ligga en bit bort från klanens hem. Det ska vara 
känt att det är en farlig plats.

 ✀ En annan grupp, som också är ute efter svärdet. 
Det kan vara en rivals anhängare, en fiendeklan, 
någon från Kungariket eller något liknande.

Introduktion
Äventyret inleds med ett rådsmöte, där legenden om 
Mavdva och svärdet Ayanga tas upp igen. Orsaken till 
att svärdet behövs kommer också upp. Rådsmötet 

bör sluta med att det finns ett akut behov att hämta 
svärdet Ayanga trots farorna, och att rollpersonerna 
ska genomföra uppgiften. 

Färden till Mavdvas röse
Använd en vanlig utmaning för färden till Mavdvas 
röse.

Undermålig kvalitet: Rollpersonerna kommer 
fram för sent. Någon har redan varit där och tagit 
svärdet. Nu måste de jaga efter gravplundrarna.

Låg kvalitet: Rollpersonerna anländer utmattade 
till röset, efter att en annan grupp redan har kom
mit fram och krupit in. 

Marginell kvalitet: Spelarna får välja: antingen 
kommer de fram före en annan grupp men utmat
tade och möter dem på vägen ut, eller så kommer de 
fram efter den andra gruppen.

God kvalitet: Rollpersonerna kommer fram före 
den andra gruppen och möter dem på vägen ut. 

Överlägsen kvalitet: Rollpersonerna kommer 
fram långt före den andra gruppen. Förmodligen 
möter de dem inte alls.

Röset
Mavdvas röse är ett stort stenröse kring en rest sten 
på toppen av en kulle. Bland stenarna i röset finns 
en ingång som man kan krypa in i. Ingången leder 
till ett djupt vertikalt schakt ner till en trång grav
gång till ett förmak. Väggarna består av uppresta 
stenblock med stora överliggande stenblock som tak.

Innanför förmaket finns gravkammaren där 
Mavdva väntar på sin tron, med svärdet Ayanga över 
knät och en pil i låret och en i buken. Kroppen är 
förtorkad och mumifierad, men hon har fortfarande 
hud, hår och kläder kvar. Framför henne ligger ske
lett och ben från nerhuggna personer som tidigare 
har försökt hämta svärdet Ayanga. Mavdva är inte 
ensam: i nischer i väggarna sitter skeletten från 
äldre hövdingar.

Gravgången, förmaket och gravkammaren är 
kolmörka och det krävs en ljuskälla för att man ska 
se. Gravgången och öppningen mellan förmaket och 
gravkammaren är så trånga att bara en person kan 
gå i taget här. 

Öppningen mellan förmaket och gravkammaren 
är mer än bara trång. Den är också skyddad av runor 
och en andeväktare som inte släpper in vem som 
helst. En person med Wyrd 40 % eller mer ser en död 
krigare som hindrar passage. 

Aricex1 TelA1 TerAs1 ETe2iAg1scA1clifA1 Efer1 TerAs1iNcligA1mur2crEsA-
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Zoner i röset
Schaktet (Svårtillgänglig, Snäv): Ett lodrät schakt 
mellan stenarna ner i röset. Det går att klättra ner 
hyfsat lätt och man finner enkelt grepp på stenarna 
som utgör väggen. 

Gravgången (Snäv, Trång, Mörk, Svårtillgäng-
lig): En trång gång från schaktets botten till förma
ket. Gången utgörs av höga stenar som står uppresta 
och lutade mot varandra. 

Förmaket (Mörk, Svårtillgänglig): Ett rum, gan
ska lågt i tak, bestående av stenbumlingar på hög
kant som väggar med överliggande stenblock. 

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

Framför altaret (Mörk): En bred trappa leder ner 
från den låga och smala öppningen mot förmaket. 
Döda personer sitter i nischer till vänster och höger. 

Altaret (Mörk, Nära framför altaret, Nära 
bortom altaret): Altaret är en stor stenskiva ovanpå 
stenblock som blockerar vägen till gravkammarens 
inre. Det finns skåror inhuggna i altaret, och det 
finns en brun beläggning i skårorna. 

Bortom altaret (Mörk): Bortom altaret finns det 
också nischer med döda personer till vänster och 
höger. Dessutom finns en tron. 

Förhandlingen
När alla rollpersoner kommer in i gravkammaren 
faller golv och väggar ner utom just där rollperso
nerna står, och taket löses upp. Rollpersonerna läm
nas i ett komplett mörker. Framför dem står Mavd
va, levande, oskadad, många gånger större och fullt 
synlig som om hon är den enda som står i ljus. »Ni 
är här för svärdet« säger hon med kraftfull stämma. 
»Varför ska jag ge det till er?«

Det krävs bra argument för att Mavdva ska lämna 
ifrån sig svärdet, och hon kommer inte ge upp svär
det annat än med exceptionella argument. Klanens 
framtid kan duga, men hon hävdar att hon kan 
försvara svärdet mot gravplundrare och att någon 
av hennes blod vill ha svärdet för egen status och 
vinning anser hon bara är förnedrande. Argumen
tationen med Mavdva kan gestaltas av spelarna i 
sina roller, eller köras som en konflikt (lämpligen på 
nivån Civiliserad). 

Oavsett hur förhandlingen slutar så är de tillbaka 
i gravkammaren. Om de lyckades övertyga Mavdva 
kan de ta svärdet från hennes knä. Om de inte lycka
des så anfaller Mavdva först i en runda – återigen i 
sin förtorkade form – och sedan de döda i den andra 
rundan. Det är lika många döda som rollpersoner.

Schaktet

Gravgången Förmaket

Altaret

Gravkammaren

Framför altaret Bortom altaret

1 TerAs1hArAr1 Ech1brANA1 TerAs1sxATer2 TerAs1bANer1scA1ligA1frAm-
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Den andr a gruppen
Det finns en annan grupp som är på jakt efter svär
det. Det kan vara en grupp som hör till en rival inom 
klanen, en grupp från en fiendeklan, eller en grupp 
från Kungariket, beroende på narrativet i äventyrets 
början.

Använd spelvärden för Kungarikets riddare (även 
om de inte kommer från Kungariket) för den andra 
gruppens ledare, och spelvärden för Kungarikets 
knektar för gruppens fotsoldater.

Mavdvas döda 
(dussinmotståndare)
När Mavdva dog i gravkumlet möttes hon av de 
gamla hövdingar som begravts där. De tog upp hen
ne som en av de sina och visade Mavdva de högsta 
trohetsbetygelser när de levande inte gjorde det, och 
svor trohet till henne.

Nu sitter de i gravkammaren tillsammans med 
Mavdva och väntar på vad framtiden har att ge.

Speldata för Mavdvas döda
Skrämmande, Död
Gard: 15 Hälsa: 25
Färdigheter: Slåss 55 %, Manövrer 75 %, Uthållighet 
95 %, Styrkeprov 95 %
Svärd, Skada 4T6, Egg, Flexibel, Hög status
Okänslig för smärta, Skydd 1T6

Mavdva (unik motståndare)
Mavdva är död, men hennes ande lever kvar i gra
ven. Hennes skicklighet har inte försvunnit, utan 
hon kan fortfarande bekämpa de flesta och skickli
gaste krigare. Hon har dessutom fördelen att vara 
död. 

Mavdva är medveten om att skattletare och lyck
sökare är ute efter svärdet Ayanga. Det var de redan 
när hon levde, men hon var bra på att värja sig. 

Speldata för Mavdva
Fasansfull, Död
Gard: 35 Hälsa: 30
Färdigheter: Slåss 105 %, Manövrer 95 %, Uthållig
het 95 %, Styrkeprov 95 %, Hävda ägandeskap 75 %, 
Hävda gudomlig rätt 65 %, Anklaga för gravplund
ring 75 %
Svärdet Ayanga, Skada 4T6, Egg, Flexibel, Hög sta
tus, Ljust stål, Stordåd
Okänslig för smärta, Skydd 1T6

Svärdet Ayanga
Svärdet som Mavdva fick av sin älskare kallade hon 
Ayanga eller »Blixt« efter honom. Det är ett rakt rak
bladsvasst svärd av ljust stål, med onaturligt tunn 
klinga, kort parerstång och klarrött handgrepp. 

Den som svingar svärdet och är av Mavdvas blod 
kan lösgöra dess krafter. Vid ett anfall kan dess an
vändare offra 2T6 poäng Själ för att öka skadan med 
+1T6. Användaren kan också offra 6T6 poäng Själ för 
att förmörka himlen med stormmoln som ger åsk
skurar, hagel, åska och stormvindar. 

Nya egenskaper

För zoner
Mörk: En zon med egenskapen Mörk kräver för det 
mesta någon form av mörkersyn eller ljuskälla, an
nars är man blind. Är man blind får man 30 % på 
anfall, försvar och manövrer, och det är omöjligt att 
läsa.

Trång: Det går inte att tränga sig förbi någon an
nan i zonen.

För odjur
Död: Odjuret är redan dött. Att besegra odjuret är 
ingen garanti för att det ligger still, utan det kan 
mycket väl resa på sig igen. Det tar dock alltid ett 
tag, tidigast vid nästa solnedgång.

För vapen
Ljust stål: Vid ett exceptionellt lyckat anfall mot 
en vanlig lyckad parering så splittras eller klyvs det 
parerande vapnet om det inte också är gjort av ljust 
stål.

 

fEr1miNA1fExer2 TerAs1geNerAler1scA1bugA1mEx1mArceN 1iNAN 1iAg1brix-
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2tiotusen1ansikten2 Tiotusen ansikten
När klanen blir ett för stort besvär skickar Kunga
riket ut sin skickligaste lönnmördare, en man med 
tiotusen ansikten, för att göra slut på klanen.

Att spelleda Tiotusen ansikten
Detta äventyr är inte en sak som avslutas på en 
spelkväll. Det bör istället spelas som en del av en 
pågående kampanj och parallellt med andra äventyr. 
Man bör ha följande ingångar:

 ✀ Klanen och Kungariket är fientligt inställda till 
varandra.

 ✀ Det finns slitningar i klanen.

Välj en väg från någon viktig persons anhängare 
genom den viktiga personen, helst via en eller ett 
par rollpersoner, till hövdingen. Det är den väg som 
lönnmördaren Tumen tänker gå för att så splittring 
i klanen och slutligen mörda hövdingen. Därför bör 
vägen vara sådan att den går genom så många kon
flikter som möjligt.

Äventyret börjar med att man hittar ett lik i 
närheten av byn eller lägret. Liket är avklätt och 
naket, och någon har flått huden från huvudet. Det 
är någon i klanens yttre cirklar som har ersatts av 
Tumen. Det räcker med att man nämner det under 
ett spelmöte. 

Under spelmötet därpå är den ersatte anhängaren 
försvunnen, eftersom Tumen har bytt ansikte och 
ersatt någon annan. Strax därefter kommer den för
sta Ansiktslösa att angripa – det är liket av den som 
Tumen nu har ersatt som reser på sig för att hitta 
sitt stulna ansikte – samtidigt som slitningar i kla
nen börjar förstärkas av Tumens intrigerande. Detta 
fortsätter tills Tumen slutligen försöker angripa en 
rollperson.

Tumens plan
Tumen kan inte bara smyga in och döda hövdingen. 
Det finns arvingar och blodsband, så klanen håller 
fortfarande ihop. Dessutom är hans uppgift att för
göra klanen. För att lyckas med det måste han vända 
klanen mot sig själv eller mot en övermäktig fiende. 

Tumens plan går därför ut på att hitta någon slit
ning i klanen, och sedan studera den så att han lär 
sig hur den kan exploateras. Om nödvändigt kom
mer han sedan döda en person i slitningen, ta den
nes utseende och roll, och sedan i rollen som den 
dödade personen driva slitningen till sin spets. Detta 

upprepas samtidigt som han dödar sig närmare och 
närmare hövdingen.

Ledtr ådar
Svagheten i Tumens plan, som gör att han inte byter 
utseende så ofta, är att det alltid blir ett lik utan 
ansikte över vid varje förvandling. Det är inte lätt 
att göra sig av med liket under de korta tidsfönster 
han har. Å andra sidan blir klanens folk nervösa av 
de vidriga liken, så det kan användas till hans fördel.

 ✀ Det första liket som upptäcks första spelmötet är 
ett sådant lik.

Tumen måste också göra sig av med sitt gamla an
sikte, men det är lite lättare eftersom det är ett 
mindre paket som kan gömmas lättare och dumpas 
på vägen. 

 ✀ Rollpersonerna hittar ett gammalt ansikte: det 
är i så fall en formlös hudbit från huvudet med 
ansikte och tillhörande hår, men det kan finnas 
utmärkande drag på huden som gör att man kan 
identifiera vems det är.

I Tumens förvandling stjäl han en del av personens 
själ. Den dödes ande är därför identitetslös och vet 
inte vem den är, och anden plågas av detta. Man kan 
inte få reda på vilka de döda är genom sejd, men att 
hamnen är stulen är i sig en viktig ledtråd.

 ✀ Rollpersonerna anfalls av en Ansiktslös.

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

 ✀ Någon som är gift med Tumens senaste offer 
anmärker i förtrolighet att ärr eller något annat 
märke på kroppen på maken eller makan plöts
ligt försvunnit. Personen är mycket förbryllad.

Tumen är en bra skådespelare och kan spela sina 
roller väl, men han ska på något sätt övertyga dem 
som stod personen närmast. Det är svårt och han 
kommer att göra misstag: han minns inte saker som 
personen har varit med om, och kan ibland uttrycka 
sig fel.

er1 Tem2 TerAs1 TEmAre1scA1sfAliA1six1 NersmAlxA1gulT2Ech1 NAr1iAg1 Ar-
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 ✀ En person som känner Tumens senaste offer tyck
er sig märka att personen uppför sig annorlunda.

 ✀ En etablerad spelledarperson som rollpersonerna 
känner byts ut. Spela därefter personen annor
lunda än tidigare, till exempel mer tillbakadra
gen. 

De ansiktslösa  
(enskild motståndare)

De döda som Tumen lämnar efter sig har inte 
bara fått huden avsliten från huvudet. De har också 
en splittrad själ. De kan inte gå vidare förrän deras 
hamn har återbördats, och det kan inte ske förrän 
Tumen gör sig av med sitt nuvarande ansikte. Om de
ras vilja var stark nog kan de gå igen och försöka få 
tillbaka sitt ansikte. Men eftersom de inte kan hitta 
det så försöker de ta ansikten från andra.

Om de lyckas så kan de ge sken av att vara per
sonen vars ansikte de tog, även om det bara är på 
ytan, men eftersom de inte har Tumens förmåga så 
kan ansiktet ramla av och deras rätta utseende som 
hudlösa lik visa sig igen, och eftersom de ändå inte 
får en hel själ så kommer de att uppföra sig som de 
hungriga gastar de är.

Och de som angrips av de ansiktslösa och dödas? 
De kan mycket väl bli ansiktslösa de med när den 
ansiktslöse tar huden från huvudet. 

Speldata för Ansiktslösa
Fasansfull, Död, Hamnstjälare
Gard: 15 Hälsa: 30
Färdigheter: Slåss 85 %, Manövrer 55 %, Lukta 65 %, 
Uthållighet 95 %, Styrkeprov 95 %
Slagsmål, Skada 1T6, Snärjande
Bett, Skada 1T6, Livsstöld, I mitt grepp
Okänslig för smärta, Skydd 1T6

Tumen (unik motståndare)
Tumen är kanske Kungarikets främsta lönnmördare, 
eftersom han har en osviklig förmåga att kunna 
komma fienden in på skinnet innan han dödar dem. 
Samtidigt kan ingen beskriva honom. Han är en myt, 
en skugga och en legend. Hans namn betyder ”tio
tusen” på stäppfolkets språk och man säger att han 
kan förklä sig till vem som helst. Det är inte så långt 
från sanningen: Tumen kan stjäla en persons utse
ende, män såväl som kvinnor, och på så sätt kan han 
smyga in i fiendens innersta krets. 

Tumen är en synnerligen skicklig svärdsman, men 
det är inte hans största styrka. Han litar mycket 

hellre på sin förmåga att ta folks ansikte och hans 
skådespelartalang och hans skicklighet i att smyga.

Speldata för Tumen 
Hamnstjälare
Gard: 25 Hälsa: 25
Färdigheter: Slåss 95 %, Manövrer 85 %, Förställa 
sig 85 %, 
Svärd, skada 4T6, Egg, Hög status, Flexibel
Sköld, skada 2T6, Trubbig, Stadig, Täcker mot 
avståndsvapen, Otymplig
Dolk, skada 2T6, Egg, Flexibel, Kort, Kvick
Pilbåge, skada 3T6, Kvick, Spetsval

Tumens hamnskiftande
Tumen har förmågan att stjäla en persons utseende. 
Han använder förmågan för att komma nära sina of
fer. Det tar ungefär en halvtimme att stjäla utseende 
och det är en vidrig och blodig process: Tumen tar 
nämligen huden från huvudet och drar det över sitt 
eget, vilket även tjänar det dubbla syftet att göra li
ket oidentifierbart. Det vore olämpligt om det fanns 
två identiska personer varav en död. 

Förvandlingen är nästan perfekt: tatueringar och 
ärr utanför ansiktet kan han inte stjäla, men röst, 
hår, storlek, kroppsform och annat medfött går bra, 
till och med kön, liksom ärr och tatueringar i ansik
tet. 

Nya egenskaper 

För odjur
Död: Odjuret är redan dött. Att besegra odjuret är 
ingen garanti för att det ligger still, utan det kan 
mycket väl resa på sig igen. Det tar dock alltid ett 
tag, tidigast vid nästa solnedgång.

Hamnstjälare: Odjuret kan stjäla en annan per
sons utseende.

För odjurs vapen
I mitt grepp: Om målet är fasthållet på något sätt 
ökar skadan med 2T6. 
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