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KARTOR:

En dag kom den bara dir, borgen i skyn.
Ingen vet var frin, vad som finns dir uppe
eller hur man kommer dit. P4 en till synes
svivande klippa stir en stitlig borg med tin-
nar och torn femtio famnar rake upp i luf-
ten. Sakta gled den &ver byn och skuggade
allt i sin vig, och férsvann lika fort bakom
skogens mérka tridtoppar. Alla drog en
littnadens suck dven om solen inte riktigt
ville leta sig tillbaka; redan forsta natten
uppdagas att allt inte star rice cill...

INLEDNING OCH
FORBEREDELSER

Detta dventyr gir att spela i princip nir
som helst di rollpersonerna befinner sigien
mindre by ute pa landsbygden med gott om
skog omkring, Det kan vara rollpersonernas
hemby eller en avsides bosittning dir de gor
ett tillfilligt stopp pd sin resa. Under deras
vistelse i byn passerar en svivande klippa
med en mystisk borg. Strax direfter hem-
soks byn av olika mer eller mindre skrick-
fyllda hindelser och rollpersonerna borde
komma till undsittning. Uppe pa klippan
kommer rollpersonerna ni en dungeon som
bebos av killan till det elinde som bérjat, en
urdldrig vampyrgreve. Aventyret innehaller
flera delar som kan anvindas for att skapa
en spind stimning for spelarna, bide i form
av olika stridsscener men 4ven scener dir du
kan spela pd deras osikerhet over vad som
kommer att hinda och vad deras rollperso-
ner kommer méta. Men det kan dven vara s
att spelarna fdrvintar sig att nigot kommer
att hinda, men som aldrig intriffar.

NAGONTING

KANNS FEL...

Om dagarna skuggas solen av dimmor och
moln som rdr sig genom byn och éver him-
len. Det ger en spoklik kinsla som om ni-
got inte star rite till. Nitterna hemsdks av
den storsta fullmine i mannaminne, och allt
eftersom tiden gir tycks den bli allt rédare.
Byildsten kallar till byting och foreslir
dkad nattbevakning och allmin beredskap,
»f6r ndgot jivelskap dr i gdrningenc.

TexT: JOHAN OSBJER

ForMm: KRISTER SUNDELIN

Vidret ir ideligen dystert med skuggad
sol, fullméne, snilblast och sporadiske kallt
regn.

Sl4 ett slag pa hindelsetabellen (sidan 2)
varje natt.

Efter 1T6+3 nitter kommer byildsten
kalla till ting igen, och féresld att en grupp
hjiltar frin byn undersdker vad som kan or-
saka alla vernaturliga hindelser om nitter-
na. Rollpersonerna kan naturligtvis foregd
detta genom att sjilva ge sig ivig innan dess.
De kommer dock inte hitta nigon forkla-
ring om de inte ger sig upp pi den svivande
klippan.

Om rollpersonerna vill ta sig upp pa klip-
pan behover de spira den genom en utma-
ning. De kan géra ett forsék per dygn ifall de
inte skulle lyckas. Klippan svivar 20 meter
uppe i luften, och det behdvs nigon form
plan for att lyckas ta sig dit. Kommer spe-
larna med en hyfsat rimlig idé kommer de
upp utan problem med ett lyckat slag for en
limplig firdighet. Misslyckas slaget kom-
mer de upp men drar pid sig nigot missdde
pd vigen, till exempel att de tappar nigot pd
vigen upp.

Uppe pa klippan uppticker de en virv-
lande dimma som omsluter borgen som ségs
s& klart frin marken. Ju nirmre borgen de
kommer desto suddigare och mer immate-
riell ser den ut att vara, Istillet ser de vassa
klippor som gér terringen svirframkom-
lig. Lingre fram hittar rollpersonerna en
dubbelport av ett hirt mérke trislag med
snirkliga lite rostiga detaljer i jirn. Porten ir
ldst men gir att dyrka upp eller ha sénder
med en murbricka. Innanfor porten vintar
Vampyrgrevens Krypta.

Soker man runt lite i terringen hittar
man en stor stensarkofag i en liten dals-
inka. Runt sarkofagen virvlar en grénaktig
dimma. Den ir giftig med styrka 60 och for
varje paborjad minut en person vistas i dim-
man miste hen lyckas med ett motstinds-
slag mot Uthallighet eller fa 1T6 i skada pd
Hiilsa under 1T6 rundor. Om en person
skyddar sig med en tygbit ver munnen el-
ler liknande ppnas slaget tva snipp. Under

OMAS BRATTSTROM

M UtMANING: HITTA
DEN SVAVANDE ON.

¢ Jakt, f6r att hitta spir i skogen

% Spana, for att hilla utkik efter &n
% Stigvana, for att inte gd vilse

% Wyrd, for att med lite dvernaturlig tur

komma ritt

**» RESULTAT

% Undermalig kvalitet: Rollpersonerna
gér vilse i skogen och kommer hem ge-
nombléta, frusna, trotta och elindiga
ett dygn senare.

% Lag kvalitet: Rollpersonerna hittar
ingenting men har dock sikrat nagra
spar. Nista dag ir de sikra pd att hitta
nagot. De fir vilja ett slag som 6ppnas
tvd sndpp nista ging de letar.

% Begrinsad kvalitet: Efter manga
timmars trottsamt letande hittar de
den mystiska borgen svivande i skyn.
Borgens torn glimmar olycksbidande
i det starka minljuset.

** God kvalitet: Rollpersonerna kom-
mer fram efter nigra timmars sékan-
de i den ogistvinliga terringen. De ir
vid god vigér och har gott mod. Varje
hjiltes nistkommande firdighetsslag
Oppnas tva sndpp.

<& Overliigsen kvalitet: Efter bara ni-
gon timmes fird hittar rollpersonerna
den mystiska borgén svivandes i den
spoklika dimhgjda skyn. Pa deras vig
genom skogen hittade den hjilte som
lyckades med Stigvana dven murkellav
som med ett lyckat slag for Skapa ger
5 doser motgift. Motgiftet kan anvin-
das for att iterfd all skada man fitt av
forgiftning,

locket leder en avgrund ner till underjorden.
Det luktar torrt och unket, som om locket
inte lyfts pa flera sekler. Om ndgon klittrar
ner i sarkofagen kommer man efter 10 meter
ner i vid de tre sarkofagerna i Vampyrgre-
vens Krypta. Naturligtvis kan man hoppa
ner och ta fallskada som en riktig hyjilte.
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1T6+1T10 Handelse

2 Vampyrgreven kommer ner till byn i form av en stor fladdermus och anfaller en ensam stackare. Det kan vara en av
rollpersonerna som ar ensam, eller nagon som de ser pa avstand. Efter en snabb avrattning och ett kraftfullt bett i
halsen loses greven upp i en flock fladdermoss och flyger ivag.

3 En Vampyrling anfaller en ensam bonde pa vdgen hem fran en blot kvall pa vardshuset. Rollpersonerna hor hur
hen skriker i dodsangest ute pa huvudgatan.

4 PlGtsligt star 1T6+2 gengangare pa troskeln in till vardshuset. Med tom blick gar de in och anfaller med navar,
tander och improviserade tillhyggen. Anvand samma stats som Haugbui har.

5 Ett hogt ylande skar genom natten. Plotsligt rusar en skrackvarg och tre ulvar in i byn och anfaller forsta basta
levande varelse.

6 En tat dimma sveper in byn och det gar inte att se langt framfor sig. Har och var hor man ljud tydligt; nagot knarrar
i rummet bredvid, vinden susar utan att dimman lattar och liknande.

7 En person (hjalte eller slp) som ar ute om natten blir anfallen av en stor skock fladdermdss (samma stats som
krakflock). De anfaller under 1710 rundor, och fortsatter darefter vidare soderut.

8 Ett skri som fran ett djur hors dver byn. En sugga som varit ute och békat hittas dod vid skogsbrynet en bit fran
byn. Det kanns onaturligt kallt fast det inte kan varit sa lange sedan det bragts om livet. Med ett lyckat slag for
Leta kan man se tva sma men djupa sar pa djurets hals.

9 Rattor borjar leta sig fram ur skrymslen och vrar, ut pa gatan fran grander och avtraden. En rattsvarm anfaller en
grupp manniskor rollpersonerna ser, eller rollpersonerna sjalva.

10 Rollpersonerna kan se hur en dimma som snabbt flyger genom byn. Den forsvinner bakom ett hus.

1 2T6 vargar (se hundar i grundreglerna) drar in i byn och satter skrdck i allt levande. De anfaller svaga krakar, men
flyr om halften av gruppen stupar.

12 En familj upptécker pa morgonen att ett av deras barn saknas. Man kan se spar en bit ut ur byn dar de helt plot-
sligt forsvinner i tomma intet.

13 En persons isande skrik skdr genom natten. Ute pa byvagen star han helt paralyserad men vaknar till liv om nagon
skoljer ansiktet med vatten. Han vittnar om att han plotsligt stod ansikte mot ansikte med en blek smal person
med langt svart har och roda 6gon.

14 En forvaxt ratta med roda lysande 6gon anfaller ett ont anande offer i natten. Det ar vampyrgreven i sin rattform
som behover stilla sin hunger.

15 En ddd person hittas bakom ett hus. Offrets hy ar helt vit, och det har tva tydliga sar pa halsen.

16 Ett hogt ylande vacker alla i byn. En enorm varhare gar 6msom pa bakbenen och msom hoppar pa alla fyrar, har

brinnande roda dgon, sniffar lite i luften, 6ronen laggs lite pa sne och sen anfaller den forsta basta levande var-
else. Anvénd stats for Fenrisyngel i grundboken. Den flyr snabbt in i skoge om den borjar fa skada pa Halsa.

Hindelsetabellen

VAMPYRGREVENS
KRYPTA

% 1. FORKAMMAREN

Ingingen ir en list dubbelport av hirt tri
beslagen av jirn. Innanfér porten kommer
man till en férkammare med ytterligare en
last dubbelport pa motsatt sida. Inne i kam-
maren stir fyra plitrustningar med svird
och skéld. Det ir Jirnskuggor som anfal-
ler om nigon nuddar nigon av dem eller
den inre porten. Rollpersonerna kan finna
en dold nyckel till den inre porten pi en av
Jarnskuggorna i dvrigt har de inget av virde
pa sig. Om rollpersonerna undersdker rum-

met kan de hitta smala springor i den &stra
viggen. Detta kriver att de uttryckligen le-
tar dir, eller lyckas med ett slag for leta. Det
tycks som att nigot rorde sig en kort stund i
morkret pd andra sidan.

+* 2. NORRA KORSSALEN

Bortom den inre dubbelporten Sppnas ett
stort rum upp som leder framarc i kompake
mérker. Aven med ljuskillor och mérker-
seende idr det svirt att se lingre in nigon
meter framfor sig. Det ir alldeles tyst men
man kan ana ett sus i den kalla luften. De
ir inte ensamma! I golvet innanfér dubbel-
porten finns en 3x3 meter stor fallucka (2b)

som Oppnar sig om ndgon gitt in en meter
pa den. En person som gitt ut pd den kan
undvika att falla ner genom att lyckas med
ett mycket svirt slag for manéver. Man kan
ocksd ana att luckan finns om man under-
sker golvet noga, men det ricker inte att
trycka pi den med en stav. P4 bida sidor om
porten finns en smal éppning in i viggen.
Den vistra gingen leder via nigra smala
stentrappor ner till nigra till synes over-
givna fingceller. Gingen i den 8stra viiggen
leder till ett litet vakerum. I den vistra vig-
gen finns smala springor i stenviggen genom
man kan se in till férkammaren. Lingre
ner pd den 8stra viggen finns en dold dorr

2
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som efter ndgra trappor tar en ner till gal-
lerddrren under falluckan.

+* 3. FANGCELLERNA

Direke till hoger om den stora porten in i
kryptan leder en smal ging nedit i mérkret.
Efter ett tiotal meter kommer man ner till
en L-formad korridor med totalt sex fing-
celler. De ir endast 1,5 x 1,5 meter och ir
alla stingda med gallerdorrar av rostigt stal.
Genom dérrarna ser man hdgar av ben som
borde ricka for ett helt skelett eller tva. I
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hérnet av korridoren finns en tridérr med
en liten skjutlucka som stir 8ppen pé vid ga-
vel. Hir nere bor likitaren Brutt, Vampyr-
grevens fingvaktare. Hon vakar outtrdttligt
over fingcellerna tillsammans med fem
skelett som higldst vankar av och an genom
korridoren.

I den sydvistra fingcellen finns resterna
av en vampyrjigare som en ging i tiden int-
rade katakomberna med goda férhoppning-
ar, Dennes utrustning finns kvar i cellen och
innehiller bland annat tre glasflaskor med
heligt vatten, fem silverkulor som passar
till flinclaspistoler och en spetsig ekpile. Av
dessa idr det bara pilen som kan anvindas
for att besegra Vampyrgreven, reste av vap-
nen hirstammar fran olika rykten om sitt
att nedgéra vampyrer som kommer visa sig
vara verkningslésa. I denna cell finns dven
en liten grivd ging bakom en hég sand och
sten. Gingen leder till gravkapellet nigra
meter lingre sdderut.

** 4. FALLUCKAN

Girndgon olyckligsate genomluckaninorra
delen av korssalen faller den fem meter och
landar i ett benfyllt, fuktigt obehagligt ut-
rymmet. En oljelampa eller fackla som f6ljer
med i fallet slis sonder och slocknar nir den
far i golvet. Det blir becksvart. Rummet ir
ldst genom en bastant gallerddrr och skulle
oturen vara framme och alla rollpersonerna
trillar ner behdver de komma pd nigot sitt
att ta sig forbi den lasta den. Lic detta vara
utmanande, speciellt om de inte har limplig
utrustning med sig. Som sista utvig kan du
lita Brutt himta upp dem och lisa in dem
i cellen med den forne vampyrjigaren och

den hemliga gingen.

** 5. VAKTRUMMET

Det lilla rummet precis intill fdrkammaren
ir spartanskt moblerad. Det finns varken
bord eller stolar utan enbart ett still lings
ena viggen dir det hinger ett par dlderdom-
liga armborst och lod med rostiga spetsar. I
ovrigt ir det tomt.

+* 6. CENTRAILA KORSSALEN

Lingre in 6ppnar salen upp sig och i frgre-
nas i fyra riktningar som ett kors. I mitten
av salen 8ppnar taket upp sig och man kan
skymta staketet till en balkong lingre upp.
Slgjor av kall dimma sveper ner frin over-
viningen. En bastant svart pelare reser sig
frin golv upp och férsvinner upp i dimman.
Den tycks vara gjord av svart sten och kinns
fuktig, nistan elektrisk nir man vidror den.

% 7. VASTRA KORSSALEN
I salens vistra del upptas golvet av fyra smi
stensarkofager och bortom dessa en dubbel-

port av ek pd den dstra viggen. Varje regel
forestiller en staty av ett liggande barn med
en kerub vakandes vid deras huvud. Reglar-
na ir oerhdrt tunga, men med en lyckat slag
for Styrkeprov kan de féras at sidan. Slaget
spirras fem snipp om man inte anvinder
nigot limpligt verktyg. Dock innehaller
sarkofagerna endast stoft frin nigon bort-
gingen stackare. Inte ens keruberna vaknar
till liv.

+ 8. GRAVKAPELLET

Om rollpersonerna tog den alternativa vi-
gen genom det giftiga gasmolnet in i kryp-
tan hamnar de i den delen av Vampyrgre-
vens krypta.

Bakom dubbelporten leder en bred trap-
pa ner i morkret. Det tycks som det ir allde-
les stilla samtidigt som plétsliga vindpustar
ger ilningar lings ryggraden. Vid trappans
fot stir en stor stensarkofag pd golvet och
en korridor leder it norr respektive soder.
Korridoren leder till tva liknande gravplat-
ser som alla tre dr vilorum &t tre férnima
krigare pd olika sitt besliktade med Vam-
pyrgreven. Lingst i norr, bakom en 18s sten-
platta leder en smal ging till fingcellen med
resterna av den arma vampyrjigaren.

Varje sarkofag innehiller det mumifiera-
de liket av krigaren savil som dess samlade
skatter. Mumierna avger inga livstecken,
savida man inte nallar av skatterna. I s3 fall
kommer mumien efter ungefir 10 minuter
vakna till, trycka bort stenlocket och séka
reda pd de nesliga gravplundrarna. Ljudet
av stenlocket som far i golvet hérs dver hela
Vampyrgrevens katakomber. Den nordli-
gaste sarkofagen innehiller en cirkelformad
medaljong i en silverkedja som ligger pa mu-
miens brést. Medaljongen har en magisk
symbol inristad ifylld med svart lack samt
en liten urgropning i mitten. Den mittersta
sarkofagen har en trollstav av svart tri med
band av silver runt staven i bida indar samt
en bla ddelsten i toppen. Den sddra sarko-
fagen innehiller ett par mérkbruna lider-
handskar med insida av sammet och ma-
giska runor broderade med guldtrad lings

kanten.

% 9. OSTRA KORSSALEN

Salens ostra del utgdrs av en ovalformad
damm dir vattenytan ligger i nivi med gol-
vet. For att inte missa detta miste forsta
hjilten som nirmar sig sli ett litt slag for
Leta eller Wyrd. Lyckas slaget uppticker
hjilten vattnet och kan undvika det, an-
nars bjuds hen pa en ofrivillig simtur i det
onaturligt kalla vattnet. P4 den &stra vig-
gen finns en oldst men stingd dubbelport av
ek och i bide norra och sédra viggen leder
smala spiraltrappor lingre ner i mérkret.

% 10. KALLARGANGARNA

Vid den kalla svarta dammen leder tvi sma-
la spiraltrappor ner i mérkret. Trapporna
leder ner till tringa, mérka, kalla, fukeiga
gingar i underjorden. Det ir alldeles tyst
forutom ljud av vatten som droppar da och
da. Ibland inbillar man sig dven att man hér
hesa flimtanden lingre in i mérkret. Nere
i killargingarna bor en nattulv i mérkret.
Den kommer inte bege sig upp for trap-
porna, och den kommer se till att eventuella
besdkare inte gor det heller. Dess taktik ir
att snabbt g till anfall i skydd av mérkret,
och direfter snabbt férsvinna igen. Kil-
largingarna ir fulla av gravplatser bakom
stentavlor inmurade i viggarna. Fér varje
grav som skindas genom att stentavlan slis
sonder rullas ett slag pa skattabell 2 till 4 i
grundboken sidan 62-63 (sli en T3 for att
avgdra vilken).

Pi golvet en bit frin trappan rollper-
sonerna tar ner ligger liket av en ung man
med kritvit hy och blont vagigt hir, endast
klidd i trasiga, sénderrivna byxor i en om-
fattande blodpél. Fran trappan kan man
dock bara skénja konturerna av nigot som
skulle kunna vara en kropp. P4 halsen syns
tvi roda bitmirken. Liket ir iskallt och det
ir omdjligt att forsdka lista ut hur linge per-
sonen varit d3d. Om rollpersonerna limnar
liket och 4tervinder hit senare syns dock
inga spar av vare sig liket eller den omfat-

tande blodflicken pa golvet.

+* 11. BIBLIOTEKET

Bakom den 6stra dubbelporten, vid dam-
men, leder en smal ungefir 10 meter ling
korridor i nordsydlig riktning med en enkel
tridorr i respektive inde. Bakom den norra
dérren finns ett mindre bibliotek med hyl-
lor dversvimmade av bocker och skriftrullar
lings viggarna. I mitten av rummet stir tvi
till synes bekvima fitdljer och ett litet ele-
gant tribord. Framfér sittgruppen finns en
Sppen spis med en liten eld som sprider ett
mysigt ljus och lite virme i rummet. En kort
stund efter att rollpersonerna kommit in i
rummet slocknar brasan tillsammans med
rollpersonernas egna ljuskillor — till och
med magiska — plétsligt. Den hastiga for-
indringen av ljusstryka forblindar dven dem
med mérkersyn en kort stund, men ling nog
for att stressa spelarna.

+* 12. MAGIKERNS ARBETSRUM

Precis mittemot det lilla biblioteket, i an-
dra inden av den smala korridoren, finns
en till enkel trid6rr utan l1is. Denna leder
till ett rum nigot stdrre dn biblioteket med
bord och hyllor fullstindigt belamrade med
olika sorters utrustning, magika pergament
och suspekta alkemiska preparat. Hir kan

4
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den som ir kunnig hitta flaskor med diverse
motgift men inga helande drycker.

% 13. SODRA KORSSALEN

I séder upptas salen av en tva och en halv
meter hog staty av en man med bakatslickat
har, mantel, stilig kravatt och en genom-
skirande blick. Alla som tittar pd statyn
fir en obehaglig kinsla av att nigon stirrar
tillbaka och kinslan f8ljer med en dven efter
statyn kommer utom synhall. Strax efter att
forsta hjilten fict syn pa statyn hors ljudet
av en port som slir igen och reglas framfor
dem (i sdder). Bide ostra och vistra viggen
Sppnar upp sigi en smal ging med en trappa
som leder uppit. Salen slutar i en bastant
list dubbelport av mérke trd, utsmyckad
med detaljer i guld och silver.

* 14. SPEGELSALEN

Den l3sta dubbelporten i sdder leder in till
en ungefir sex ginger sex meter stor sal,
men som kinns mycket stdrre. Rummet ir
snilt upplyst av fyra stora lyktor pa snirligt
utsirade piedestaler av jirn. Lyktornas ligor

4r blaa och fladdrar olycksbidande, de avger
ett kallt blate ljus och en kinsla av déd och
olycka. Det forridiska ljuset sprider sig ge-
nom en mingd speglar pa viiggarna som gor
det svirt att uppfatta rummets dimensioner

och begrinsningar.

Nir rollpersonerna trider in i rummet
ser de till sin fasa att de inte ir ensamma.
Fyra lingsmala personer med blek hy och
stiliga klider stir och samtalar med varsitt
vinglas i handen. De tittar upp mot sina be-
sokare och stiller sakta ifrin sig glasen pd
ett sidobord, redo att ta emot sina besékare.

Det dr Vampyrgreven och hans tre vam-
pytlingar som fér tillfillet befinner sig i
rummet. De gir inte direkt till anfall och
det dr majligt att forhandla med Greven om
att bege sig frin trakten. Priset bor vara n3-
got som ir kostsamt fér rollpersonerna. Blir
det vildsamt kommer de dock géra allt for
att utrota sina inkriktare. I slutet av varje
runda kommer dessutom en flaimmande
skalle materialiseras frin en av lyktorna.
Om Vampyrgreven besegras uppléses skal-

larna i en bl liga, medan greven sjilv 16-

ses upp i ett rékmoln och ateruppstir i sin

krypta.

** 15. VAMPYRGREVENS

GEMAK OCH KRYPTA
Spegeln i det syddstra hornet i spegelsa-
len gir att krossa och bakom den leder en
ging in till Vampyrgrevens privata gemak.
Hir finns fina mébler, vitrinskdp och bok-
hyllor. Pi viggarna hinger dessutom sex
stiliga gobelinger férestillandes vilkinda
historiska skeenden. Bakom den vinstra p
den nordliga viggen finns en hemlig ging in
till Vampyrgrevens krypta (15b). Det ir ett
kalt oktagonalt rum med ett vitt marmor-
podium mitt i rummet. Pi upphdjningen
stir en svart stingd trikista med forgyllda
kanter. Det ir i denna kista Vampyrgreven
materialiseras om han skulle bli besegrad i
spegelsalen.

** 16. BALKONGEN

P3 8mse sidor av statyn i sodra delen av
korssalen leder tva trappor upp till balkong-
en pa dvervaningen. Hir ligger dimman tit

Hjiltarnas tid: Himmelborgens bemlighet — 20181103

5



och den kinns kvalmig nir den fyller lung-
orna. Sikten ir tidvis begrinsad till bara
nigon decimeter framf6r en nir de allra ti-
taste dimsldjorna drar framfér en. I mitten
av salen leder ett ricke runt kanten ner till
viningen under. Hir dr dimman ndgot tun-
nare och man kan skymta den svarta pelaren
som stiger upp ndgra meter frin ricket. D3
och di ser man sma blixtar frin magiska
urladdningar mellan pelaren och dimman.
Mitt i dimman stir rollpersonerna pldts-
ligt ansikte mot ansikte med en ildre man
i frack och hog svansféring. Han undrar pi
med en 4ldrig dialeket vilka rollpersonerna
ir och vad deras drende ir. Oavsett vad de
svarar kommer han att nicka och férsvinna
i dimman i riktning mot trapporna. Skulle
rollpersonerna ta till vild bjuder han inte
pa nagot motstind utan gir under timligen
omedelbart,

¢ 17. SOVGEMAKERNA

Pi den vistra, norra respektive dstra vig-
gen finns en forstirkt dorr som leder in till
i princip identiska sovgemak. Hir finns en
skén bidd och ett skip med stiliga skjor-
tor, rockar, kravatter och andra stiliga kli-
desplagg. I garderoben i det vistra rummet
finns dven en stiligt dekorerad fullt fung-
erande stridshammare. P4 ett sidobord stir
en karaff och tvd vinglas.

MUMIERNAS TRE
ARTEFAKTER

+* EANHELMS BESKYDDARE
Medaljongen ir kind som Eanhelms Be-
skyddare. Den 4r omtalad i en handfull his-
torier som ett skydd mot magi men har varit
forlorad i drhundraden. Den senast kinda
dgaren ir den alviska magikern Kawain som
dog i slaget om Broddwara for mer in 200
ir sedan. Kunskapen om vem eller vad Ean-
helm var har dock férsvunnit i historiens
virvlande djup.

For att medaljongen ska ha effeke krivs
att en idelsten vird minst 50 s placeras i
fordjupningen. En ddelstensslipare kan slipa
limpliga stenar s de fir plats perfekt. Om
biraren skulle piverkas av en besvirjelse,
antingen genom ett anfallsslag eller ett mot-
satt slag, slar biraren ett slag for Wyrd. Sla-
get spirras ett snipp for varje T6 den anfal-
lande magikern har betalat i extra kostnad
for att ligga besvirjelsen. Om slaget lyckas
paverkas inte biraren av besvirjelsen och
ddelstenen forbrukas. Eventuella andra mal
paverkas dock som vanligt. Finns en ny ddel-
sten nira till hands riknas det som en &vrig
handling att sdtta i en ny sten i medaljongen
under en strid.

+* KELONES MAGISKA SPIRA
Lingt i den otillginglia 3demarken i norr
regerade trollkungen Kelone &ver berg och
djupa dalar. Legenden framhiver hennes
enorma karisma och férmdga att ena folk
och vinna fiendens hjirta och lojalitet utan
onddigt vald. Vad som dr mindre kint ir
att han himtade mycket av denna kraft frin
hennes magiska spira. Med den fick han
varelser i sin omgivning att se upp till och
beundra honom, nigot han kunde utnyttja
till sin fordel.

En person med spiran i sin hand kan
charma varelser i sin nirhet. Det miste vara
en nigorlunda intelligent varelse som per-
sonen under normala omstindigheter kan
kommunicera och gora sig forstidd med.
Genom att lyckas med ett motsatt slag for
Wyrd, éppnat fem snipp, kan personen be-
ordra varelsen att utfora handlingar under
1T6 timmar och varelsen kommer di efter
sin bista fdrmiga forsoka utfora dessa. S3
fort personen anfaller varelsen, eller om
varelsen ska utfora en handling som medfor
fara for denne bryts fortrollningen. Endast
en varelse kan vara fortrollad it gingen och
efter att effekten avslutats kan spiran inte
anvindas forrin efter nista soluppging.

** AFTONDOFTENS
FORUNDERLIGA HANDSKAR
Fa misslor gor sig kiinda som stora krigare,
men den legendariska Aftondoft ir ett ex-
empel pd motsatsen. Minga ir de sagor och
legender om Aftondoftens dventyrliga eska-
pader i virldens olika skogar, gravkummel
och avligsna riken i jakt pa rikedomar och
kamp mot ondska. Minga av dessa sagor
betonar Aftondoftens sagolika reflexer och
formiga att inte bara undvika, utan iven
finga pilar pd vig mot henne. Det ir sant att
Aftondoft hade reflexer utdver det vanliga,
men formagan att plocka pilar i luften var
inte hennes allena. Det var forst med sina
magiska skinnhandskar hon fitt av troll-
packan Aesmael hon fick denna forméga.
Handskarna gir att fi pd och tycks passa
oavsett hur stora eller sm3 hinder en person
har. Om en person haft dem pa sig under
minst ett dygn kan personen anvinda slags-
mil f6r att undvika projektiler oavsett slag
4dven om skytten stir i samma zon. Om per-
sonen anvinder slagsmal f6r att undvika ett
anfall med en pilbage lyckas hon dessutom
finga pilen. Detta giller dven om skytten
stir i en annan zon. Om pilen fingas pi det-
ta sitt kan anvindaren kasta tillbaka pilen
som en &vrig handling (om hon inte anvint
den redan den hir rundan). Fér att lyckas
med detta slis ett normalt anfallsslag for
kastvapen och pilen gér 2T6 Vadlig skada

om den triffar,

ODJUR 1 MORKRET

*** VAMPYR

Nir vampyrens Hilsa nir noll uppldses den
i ett rékmoln. Kroppen dteruppstir sovan-
des i vampyrens kista dir den iterfir 1T6
Hilsa per timme. I detta lige dr det mojligt
att ddda vampyren genom att kdra en ekpile
genom dess hjirta. Nir all hilsa regenere-
rats vaknar vampyren igen.

) VAMPYR
Gard: 45+2T6 Hilsa: 25+3T6
Egenskaper: Fasansfull, Flera anfall (2+1)1,
Imateriell (gasform), Regenerera 1T6.
Turordning: Tvd hdgsta av fyra T6
Anfall:

¢ Vassa klor: 75%, skada 5T6

% Bett: 85%, skada 6T6+
Forsvar: 75%
Sprak: Allréna, Fornrdna
Firdigheter: Grund 65%, Wyrd 85%,
Goémma sig 80%

+ Vampyren kan anfalla tvd ginger med vassa
klor. Om bdda anfallen triffar far den dess-
utom anfalla med ett bett. Forsok att blockera
detta anfall spdrras tvd sndpp.

# Bettet kan bara anvindas om vampyren
lyckats tréiffa tvé ganger med sina klor. Anfal-
let ger skada pd skuld. Om offret forlorar all
skuld kommer den dtervinda frin skugglandet
som en vampyrling.

** VAMPYRLING

Vampyrlingen ir till det yttre precis lik en
minniska men ir lite tiligare, vassare naglar
och tinder och dér inte av alder utan kom-
mer med tiden bli en vampyr.

M) VAMPYRLING
Gard: 20+3T6 Hilsa: 15+3T6
Egenskaper: Skrimmande
Turordning: Tvd hogsta av fyra T6
Anfall:
¢ Vassa klor: 70%, skada 5T6
% Bett: 60%, skada 6T6+
Forsvar: 60%
Sprik: Allrona
Firdigheter: Grund 50%, Wyrd 70%, Se
hégfirdig ut 75%

+ Om ett offer tar skada p3 hilsa frin ett
bett kommer det bldda ymnigt frin halsen
och ta 1T6 skada pa Halsa i slutet av sin
runda tills ndgon lyckas med Laikekonst.

% JARNSKUGGA

En hird varelse i tjock plitrustning, stor
skold och enormt svird. Anfall framifrin
skyddas automatiskt av dess stora skéld
och tjocka rustning. Dock kan man smyga
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sig pd dem bakifrin med ett lyckat slag for
Gémma sig, denna attack riknas dock inte
som lénnmord. Man kan iven anfalla en
jirnskugga frin sidan eller bakifrin om den
redan anfallits av en annan person samma
runda.

En jirnskugga kan inte skadas med av-
stindsattacker eller magi.

M) JARNSKUGGA

Gard: 10+1T6 Hilsa: 30+3T6
Egenskaper: Magiresistent.
Turordning: 1T6

Anfall:

% Tungt bredsvird: 75%, skada 5T6

% Forsvar: 0% (Automtiske vid anfall
framifrin)

Skydd: Tjock platrustning med hjilm,

skydd 3T6

Sprak: Svartna

Firdigheter: Grund 45%

**» MuUMIE

Mumier ir starka, tuffa odéda men som litt
fattar eld. Om en mumie tar skada av eld
blir den Antind dven om skadan inte gir pd
Hiilsa. Brinnande mumier avger gaser och
forsta gingen per scen en person andas in
dem maiste hen klara ett slag for Uthdllig-
het eller tillfilligt sinka sin Gard med 2T6.
Dessa iterfis med 1 Gard per timme och
inte direkt efter scenen som vanligt.

M Mumie
Gard: 10+2T6 Hilsa: 35+2T6
Egenskaper: Eldkinslig, Skrimmande.
Turordning: Tvi hégsta tirningar av 4T6.
Anfall:

% Bredsvird: 70%

< Forsvar: 0%
Skydd: Balsameringslindor 1T6
Sprak: -
Firdigheter: Grund 40%

+* FLAMMANDE SKALLE

Flammande skallar ir skrickinjagande de-
moniska varelser frin en annan virld. De
ir stora som minniskoskallar omsvepta av
kalla bla flammor. Ligorna ir inte eld och de
kan inte antinda nigot och eller géra nigon
skada; diremot skyddar den skallen fran
all skada. De anfaller med snabba flygande
anfall och férséker nudda vid sin motstin-
dare. Om anfallet lyckas kinner offret en
elekerisk stdt genom kroppen och blir pa-
ralyserad till slutet av sin nista runda. Tills
dess kan den inte géra ndgra handlingar el-
ler tala, endast std kvar pi sin plats.

M) FIAMMANDE SKALLE
Gard: - Hilsas —
Egenskaper: Bunden, Flygande, Skrim-
mande.
Turordning: Tva hogsta tirningar av 4T6.
Anfall:
** Piflygning: 70%
Forsvar: 0%
Sprak: -
Fiirdigheter: Grund 30%

** SKELETT

Med ondskefull magi kan en magiker gjuta
skenliv i ett skelett s3 att det kan réra pd sig
och lyda magikerns befallningar. Skeletten
parerar inte, utan virdet Forsvar represen-
terar bara svirigheten att hitta nigon vital
del att sl mot

M) SKELETT
Gard: - Hilsa: 15+1T6
Egenskaper: Kanonmat, Skrimmande
Turordning: Tvi hogsta tirningar av 4T6.
Anfall:

% Svird/yxa: 50% skada 5T6
Forsvar: 45%
Skydd: Lider 1T6
Sprak: —
Firdigheter: Grund 30%

®,
"

®,
"

Tirs ATT SPELLEDA
SKRACKAVENTYR
¢ Borja med att friga spelarna vilken typ av

stimning de vill ha. Vill de bli ridda eller
ricker det med att spela en solig sondagsefter-
middag med kaffe och bullar?

Hall belysningen i rummet nedtonat och an-
vind girna levande ljus.

Anvind musik och ljudeffekter. Det finns
flera bra spellistor pa Spotify, eller sitt ithop
en egen. Ljudeffekter kan skapa bra stimning,
men se till att det inte tar for mycket uppmirk-
samhet. Du kan till exempel anvinda dig av
https://tabletopaudio.com

Beskriv omgivningen genom att anvinda roll-
personernas alla fem sinnen. Beskriv inte bara
vad de ser och hér, utan dven hur det luktar
och smakar.

Begrinsa eller forvring rollpersonernas sin-
nen. En tit dimma gér att dven personer med
morkersyn har svart att se eller att det inte gir
att lokalisera killan till et avligset ljud.

Sig inte namnet pd de odjur spelarna méter,
beskriv dem istillet. »Ut ur morkret ndrmar
sig tvd kroppar med armarna utstrickta mot er.
Gamla sondertrasade gulvita lindor omsveper de
svartnade kropparna och de stirrar mot er med
sina svarta avgrundsdjupa hél till 6gon. En fadd
ndstan kvivande smak sprider sig ndr de kommer
narmre.«

Beskriv inte heller for omfattande. Spelarna
ska anvinda sin fantasi for att fylla i de detal-
jer du utelimnar. Osikerheten och spelarnas
egna antaganden kommer aktivera dem mer
och de blir inte bara passiva mottagare for
informationen.

Férsok bygga upp stimningar som bygger pi
spelarnas forvintningar, men utan att infria
dem. Kroppen som ligger framfér dem kom-
mer inte vakna upp men anspela pa att den
kommer géra det; golvet som héller fér rollper-
sonerna trots att sprickorna och det knakande
ljudet anspelar pa nigot annat.
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