JORDETORNET

BAKGRUND

Fér ett femtiotal ir sedan fanns en hemlig
magiker-orden, Ordo Malaquenta, som
holl till séder om Vredhamn.

En av dess storsta skatter vad Codex
Malaquenta, ordens besvirjelsesamling,
utspridd Sver flera volymer som bara de
invigda hade tillging till. Dir fanns flera
kraftfulla besvirjelser som var helt okinda
utanfor Ordo Malaquenta. En del siger att
de till och med kunde leva for evigt.

Men for femtio ir férsvann Ordo Ma-
laquenta och deras hemligheter med dem.
Ingen vet vad som hinde.

Sanningen ir ganska hemsk: Ordo
Malaquenta hade en del rivaler — magiker
och andra — och medlemsantalet sjénk. En
del dog, andra évergav Ordo Malaquenta.
Orden rekryterade dirfor nya medlemmar
och trinade dem. Nir sex nya medlemmar
skulle genomga Prévningen och invigas i
orden intriffade en katastrof. Prévningen
att bli magiker ir farlig. En del dér, och
nigra forvrids till slukare.

Ingen hade dock forvintat sig att sex
noviser samtidigt skulle bli slukare, men
det var precis vad som hinde.

Prévningen utfordes i Jordetornet, ett
slags »inverterat tornc eller ett schakt ner
till underjordiska rum. Det var litt att
begrinsa dtkomst till Jordetornet, men
ocksa lika ldtt att stoppa flyke fran tornet.
De som var nirvarande vid Provningen —
nistan hela Ordo Malaquenta — blev helt
Sverrumplade och nistan alla dddades av
slukarna nir de inte kunde komma ut.

Det finns nigra fi Sverlevande som inte
var dir nir katastrofen intriffade, som
girna skulle dterta ordens hemligheter.

UPPSTART

Vid nagot tillfille far rollpersonerna triffa
Malis. Det kan vara pa ett virdshus, eller
om de séker upp en magiker for nigra
tjinster.

Malis dr en magikerkvinna i sextiodrs-
ildern. Hennes liromistare Regin var en
av de som overlevde Ordo Malaquentas
underging genom att inte vara nirvarande,
och hon har fért vidare Regins kunskap
fran orden — den lilla bit som han bar med
sig i sin egen formelsamling.

Nu bérjar Malis bli gammal och oroa
sig fr framtiden. Hon vet om att Ordo
Malaquenta hade formler som kunde dterge
en person hennes ungdom, men det var inte

nigot som Regin fick med sig. Om kun-
skapen finns kvar sa miste den finnas vid
ordens gamla site soder om Vredhamn.

Malis vill ddrfér anlita modiga
dventyrare att ta sig till Jordetornet och
himta Codex Malaquenta, ordens gamla
formelsamling. Hon kan erbjuda 200 silver
— prutbart upp till 500 silver — i utbyte mot
formelsamlingen. Aven om det bara finns
fragment ir hon villig att betala, men bara
hilften av den utlovade summan. Rollpet-
sonerna kan behilla saker som de hittar.
Fér henne har de inget virde. Malis vill inte
ge ndgot forskott.

Malis kan beskriva Jordetornet och
vigen dit. Jordetornet ligger i en dunge
bakom Lyserne hus, ordens gamla huvud-
site, och ir ett djupt cirkelrunt schakt med
en spiraltrappa som leder ner. Malis kan
dock inte f6lja med rollpersonerna. Hon ir
for gammal for resor.

* RESAN

Resan till Vredhamn kan vara si lang eller
kort, och si hindelserik eller hindelsefat-
tig du 8nskar. Det kan ga bitar dit om
rollpersonerna ir i en hamnstad eller tar
den vigen.

For att komma frin Vredhamn till
Lyserne Hus, anvind en utmaning for Jakt,
Spana, Stigvana, Uthdllighet och Viderkun-
skap.

Undermalig kvalitet: Rollpersonerna
gir vilse efter 1T6 dagar. Det krivs en ny
utmaning, eller lite list, for att hitta tillbaka
till civilisationen.

Lag kvalitet: Rollpersonerna hittar inte
till Lyserne hus, utan tillbringar 1T6 frukt-
18sa dagar i vildmarken innan de kommer
tillbaka till Vredhamn.

Begrinsad kvalitet: Rollpersonerna
hittar till Lyserne hus efter 2T6 dagar, men
tre diliga saker hinder under resan.

God kvalitet: Rollpersonerna hittar till
Lyserne hus efter 1T6 dagar, men en dilig
sak hinder under resan.

Overligsen kvalitet: Rollpersonerna
hittar till Lyserne hus efter 1T6 dagar utan
att daliga saker hinder.

** GRATROLLEN

En grupp med gritroll (itta stycken plus en
gratrollschaman; se grundboken sidan 74)
bor i ruinerna av Lyserne hus, och de tycker
mycket om besokare, i synnerhet helstekta
pa spett med rostad 16k och dpplen. De
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VAD VET MAGIKERN?
En magiker-rollperson kan sl for Trolldom, Lir-
dom, Sprik och Skaldekonst som en utmaning.
Undermilig kvalitet: Ordo Malaquenta var en
grupp demondyrkande magiker som offrade barn
till hednagudar.
Lig kvalitet: Ordo Malaquenta var en magiker-
orden.
Begrinsad kvalitet: Ordo Malaquenta var
en magikerorden som férsvann for ungefir 50 ar
sedan. De hade sin bas i Vredhamn-omradet,
God kvalitet: Som begrinsad kvalitet, plus att
Ordo Malaquenta hade miktiga rivaler i form av
adelsitten Wrede, som de hade skattefrihet fran,
och Salamanca, en sammanslutning av naturdyr-
kande hixor som inte tyckte om Malaquentas
instillning att minniskan stod ver naturen.
Overligsen kvalitet: Ordo Malaquenta specia-
liserade sig i en form av livsmagi som bland annat
kunde f6rlinga en persons liv och forma minnis-

kors och djurs kroppar.

DALIGA SAKER
Vilj ett antal av féljande diliga saker, beroende pi
vilka slag som misslyckas.

% Maten ir slut. Utmaningen for resan
hem blir tvé snipp svirare om de inte
kan hitta ndgot att 4ta innan dess.
% Rollpersonerna ir utmattade,
och har férlorat 2T6 Gard.
¢ Rollpersonerna hamnar i ett ovider och
ir dyngsura nir de kommer fram.
¢ Rollpersonerna éverraskas av en pa-
trull med fyra gritroll p vigen.
% Rollpersonerna blir av med nagot: ett tilt,
ett seldon eller nigot annat som gir sonder.

ligger i bakhill for rollpersonerna nir de
anlinder. Fir de méjlighet och rollperso-
nerna inte hiller uppsikt sd kommer de
anfalla. SI4 ett dolt slag och jimfdr med
rollpersonernas Spana; om nigon lyckas s
vet rollpersonerna att de ir bevakade.

Det gir att férhandla med gratrollen, i
synnerhet om ett éveraskningsanfall inte dr
méjligt. De gillar verkligen inte besdkare,
men de ogillar att d6 i strid mot kompe-
tenta rollpersoner innu mindre.
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JORDETORNET
Jordetornet ir inte litt att hitta om man
inte vet var det finns, men det ir mer Sver-
vixt in dolt. Vet man att det finns dir ir
det bara en tidsfriga innan man hittar det.
Det ir ett djupt murat stenschakt ner
iunderjorden, runt om vilken en spiral-
trappa vindlar sig nerdt. Schaktet kallas for
»jordetornet« eftersom det ir ett slags in-
verterat torn, som stricker sig nerdt istillet
for uppat. I botten av schaktet finns ordens
allra heligaste kammare och dir finns deras
storsta hemligheter.

** LEDTRADAR 1 MORKRET
Dela ut dessa ledtradar nir det passar.

Stridstecken: Mobler ir vilta, Mattor
ir uppkastade i horn, Bocker dr blod-
flickade och sénderrivna. Det ir blodstink
pa viggar och golv. Det finns rivmirken
och hack efter dolkhugg och svirdshugg i
méblerna. Ett lyckat slag for Hairkonst visar
att det alltid 4r korta strider, sillan mer 4n
ett hugg.

Ljud i morkret: Det ir inte tyst hir
nere. Porlandet fran fontinen i renings-
rummet ekar hela tiden. Sl4 ett dolt slag
nir rollpersonerna kommer till Skattkam-
maren och jimfér med rollpersonernas
Spana: om nigon lyckas hor de klattret som
av klor mot sten ninstans i morkret,

Magi: Sl ett dolt slag nir rollperso-
nerna kommer ner till Nedre salen och
jimfdr med rollpersonernas Wyrd. Om
nigon lyckas kinns det som att det kryper
i skinnet och det ir som om det finns 6gon
i 6gonvrin som iakttar rollpersonen. Om
nigon vill férséka kinna om det dr nigot
magiske fir den spelaren sl ett Mycket
svirt slag for Wyrd och far 1T6 Skuld.
Lyckas slaget ser rollpersonen som om
det dr gyllenpurpurfirgade tunna tridar
som strdmmar indt (i riktning mot det
Heligaste), hir och dir beflickade av ndgon
svartgron missvixt. Det ir alltid blodflick-
ar vid de svartgréna missvixterna.

+* ZONER 1 JORDETORNET
Allmint: Forutom i spiraltrappan, schak-
tet och schaktets botten ir hela Jordetornet
kolmérkt. Rollpersonerna ir Férblindade
om de inte fir med sig en egen ljuskilla.

Slukarna rér sig mellan Reningsrum-
met, Inre korridoren, Codexrummet och
det Heligaste. De kan inte komma upp till
Ovre salen. De hiller konstant uppsikt éver
rollpersonerna och vintar pi ett tillfille
att overfalla dem. Nir de fir méjligheten
anfaller de, girna fran flera hall.

1: Toppen av schaktet: Schaktet och
trappans 8ppning dr nistan helt vervixta.
Man hittar litt schaktet om man vet vad

man letar efter och ungefir var, men vet
man inte om att schaktet finns ir risken
stor att man ramlar ner,

2: Schaktet och spiraltrappan: Schak-
tet ir av murad sten, 4 meter tvirs dver och
16 meter djupt. Trappan vindlar sig ner i
spiral runt om schaktet fyra varv, med valv
med stenpelare som fonster ut i schaktet.
Spiraltrappan har vilvt tak och ir 2,3 me-
ter hdgt i mitten. Efter tre varv ner kommer
man ut i botten av schaktet.

3: Schaktets botten: Schaktets botten
ir cirkelrunt med en 8ppning i dster till
spiraltrappan och en i vister som leder in
i berget. Golvet ir satt med en mosaik av
en sexbladig ros, men den ir delvis tickt av
jord och évervixt med mossa och griis.

4: Trappa: En vild ging med en trappa
leder djupare ner in i mérkret. Bara top-
pen av trappan ir nigorlunda upplyst.
Trappstegen ir mossiga, hala och fuktiga.
Pi viggen finns en milning som férestiller
en magikers stadier i livet: forst som lirling
som hjilper med menliga sysslor, sedan som
gesill som liser och studerar, direfter som
magiker som utdvar magins konst, och slut-
ligen som mistare som lir upp nya lirlingar
och gesiller.

5: Férmak: Ect fyrkantigt rum tar vid
ibotten av trappan. Hir finns binkar for
lirlingar som vintar och inte fir ga lingre.
En dérr i bortre indan blockerar vidare
fird indt. Ndgon har stillt en murken bink
mot dorren, skjutit fr regeln och spikat tva
bridor tvirs dver dérren, formodligen for
linge sedan. Fér att ta sig vidare krivs ett
slag f3r Styrkeprov for att fa bort binken
och bryta upp bridorna. Med ett brickjirn,

hivsting eller annat passande verktyg blir
slaget tvd snipp littare. Misslyckas slaget
har rollpersonerna brutit up dérren pi ett
sadant sitt att den inte gir att blockera
igen om de miste fly. Lyckas slaget kan de
fortfarande stinga dérren.

6: Ovre korridor: Den dvre korridoren
var en ging i tiden upplyst av oljelyktor. Nu
har de brunnit ut och den vilvda korrido-
ren ir kolmork.

7: Ovre salen: En vilvd sal, fyra meter
hég i mitten. En stege har dragits upp ur
ett fyrkantigt schake i golvet. Stegen ir
vilgjord men gammal. Act klittra upp eller
ner for den kriver ett Litt slag for Mansv-
rer. Om slaget misslyckas kommer man
inte upp eller ner den hir rundan, och vid
exceptionellt misslyckat gir stegen sonder.

8: Nedre salen: En vilvd sal, tre och
en halv meter hég i mitten med ett schakt
uppit i mitten. Den ir lite mindre in
salen ovanfér. Det ir gamla blodstink pd
golvet och viggarna, i synnerhet rakt under
schaktet.

9: Igenrasat forrad (Svartillginglig):
Det lilla rummet har delvis rasat ihop i ena
inden. Det ir fullt med brite: gamla bin-
kar och bord, textilier, tritallrikar, bigare
och liknande. Om rollpersonerna letar i
briten kan du sla 1T6-3 slag pa Skattabell 4
i grundboken.

10: Igenrasad korridor: Osterut frin
salen gir en vilvd korridor. Viggarna har
reliefer av magiker i procession. Efter nigra
meter har taket rasat in. Vidare passage
den vigen ir omgjlig.

11: Omklidningsrum: Ett rum med

krokar att hiinga av sig klidder pa. Det
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hinger gamla klider pd krokarna och ligger
nerrivna pa golvet. Det ir blodstink dven
hir, i synnerhet i bortre inden av omklid-
ningsrummet mot dérren Ssterut.

12: Kladforrad: Ect gammale forrad
for ceremoniella kdpor. En del av kiporna
ligger fortfarande pa hyllorna. Andra har
rivits ner och skrapats ihop till nigot som
liknar nisten eller bon. Blodstink finns
vid vistra och 6stra dérren, och ett avslitet
huvud, fortfarande med har och hud p3,
ligger pd en hylla. Det verkar ha placerats
dir med omsorg.

13: Skattkammare: Hir forvarades
en ging i tiden ceremoniella fSrem3l, men
de bars ut infér Prévningen for femtio dr
sedan. Nu ir det mest en grushég kvar, dir
nigon har grivt en tunnel frin dster in i
kammaren. Om nigon letar och lyckas med
ett slag for Leta hittar rollpersonen en liten
flaska med en blodrdd tjock vitska.

14: Grivd gang (Svartillginglig, Sniv):
Det gir en ging frin skattkammaren till re-
ningskammaren. Den ser ut att vara griivd
for hand. Den som vill igenom gingen
miste krypa. Det far plats flera personer i
gingen, men de kan inte indra ordning.

15: Reningskammare: I reningskam-
maren renades noviser innan Prévningen.
Klart och rent vatten porlar ner frin en
vacker fontin ner i en bassing, dir ett
avlopp ser till att vattnet rinner ut. Det dr
blodflickar hir, speciellt vid bassingkan-
ten. Frin reningskammaren kan man kom-
ma till det Heligaste eller ut i korridoren.
Dérren till korridoren och det Heligaste
gar att stinga. Kammaren ir tva zoner,
delad av bassingen i »Hitom bassingen«
(15A) och »Ditom bassingen« (15B).

16: Inre korridor: Den inre korridoren
ir fortsittningen av den igenrasade kor-
ridoren. Relieferna av magikerprocessionen
fortsitter mot det Heligaste, och avslutas
med en ung novis med bundna hinder och
ett diadem p4 huvudet, som gir av fri vilja
mot det Heligaste. P4 motsatta viiggen gir
hennes mistare med en dolk ceremoniellt
framfor sig. Relieferna ir tickta av gam-
malt intorkat blod.

17: Codexrum (Svartillginglig): Mitt
emot reningsrummet finns codexrummet,
Ordo Malaquentas bibliotek. Det ir delvis
forstdre av ett ras, och det finns papper och
pergament strdtt runt omkring i rummet.
Man kan ganska snabbt rafsa ihop alla
pergament och papper och stoppa i en sick
(sex rundor eller ungefir en minut), men att
sortera dem och fi ordning pi dem kan ta
ett par dagar.

18: Det Heligaste: Ett vilvt cirkelrunt
rum, fyra meter i tak, som ir rakt under
schaktet. En mosaik av en sexbladig ros ir

pa golvet, men stora delar av den ir tickt av
intorkat blod. Rester av klider ir kring-
strddda, och mitt i rummet finns en prydlig
hég av benknotor och skallar, rengnagda
sedan minga ar.

I det Heligaste finns en sejdstav med
guldinligg, sex forsilvrade dolkar med
elfenbenshandtag, sex gulddiadem, en hals-
kedja i silver med en pendang i kristall som
lyser svagt i mérkret, och ett ceremoniellt
svird med rubiner inlagda i parerstingen.

** VAD HANDE EGENTLIGEN?
Prévningen for sex noviser gick katastrofalt
fel. Samtliga sex forvreds till slukare, och
de slet sig 18s. De nirvarande kunde kanske
ha hanterat en eller tva slukare, men inte
sex!

Magikerna drog sig tillbaka i korridoren
och férsdkte spirra av den med ett jord-
skalv. En av slukarna mosades under raset
nir korridoren rasade in, tva blev kvar i det
Heligaste, men tre kom férbi i tid och I6pte
amok bland magiker som desperat fdrsdkte
kldttra upp for stegen till 6vre salen.

Négra yngre noviser, som inte ftt folja
med ner till Prévningen, sig vad som hiinde
och drog upp stegen. Sedan flydde de
och barrikaderade dérren i formaket. De
behévde inte oroa sig: slukarna kunde inte
kldttra upp till Ovre salen, utan var fast
dir nere.

De var ocksi separerade frin varandra,
men jordskalvet skadade ocks4 kringlig-
gande rum. Viggen mellan skattkammaren
och reningskammaren var skadad, och dir
kunde de griva en tunnel som gjorde att de
kunde aterférenas.

Sedan dess har slukarna mestadels stan-
natidetinre dir det finns vatten i renings-
rummet och dir wyrd stcrommar starke.
Noviserna som dverlevde flydde platsen,
bétjade ett nytt liv och gav upp tanken pi
att bli magiker.

<* SKATTER 1 UNDERJORDEN
Flaskan i Skattkammaren innehiller tvi
doser kungsbane, ett fruktansvirt farlige
gift. Ritt person kan betala 1000 silver per
dos.

Sejdstaven har egenskaperna Fillande,
Bricklig och Magisk skéld. Egenskapen Ma-
gisk skéld ger +1T6 Skydd mot besvirjelser
som skadar. Staven ir vird 370 s.

Svirdet ir virdefullt men felbalanserat.
Det riknas som ett svird med egenskapen
Otympligt, men ir virt 500 s.

Dolkarna ir virda 80 s styck, men ir i
ovrigt bara vanliga dolkar. Diademen ir
virda 40 silver styck.

Om en rollperson rér vid halskedjan
slar du ett dolt slag for spelarens Wyrd.

KUNGSBANE

Kungsbane ir ett gift som anvinds nir nagon vill
statuera exempel genom att giftmérda en syn-
nerligen tyrannisk kung eller en besvirlig politisk
motstindare. Det ir kint under andra namn ocksa,
bland annat »vridgift«, »hixblod« och »blodsdra-
gare«.

Det ir en blodréd dryck som smakar surt och
bittert. Det ir svirt att gémma i nagot annat in
rédvin, och da bor offret vara faschillet eller s
rejile full ace hon inte bryr sig om smaken.

Kungsbane paralyserar offret i vildsamma och
smirtsamma kramper tills hon vrider ihjil sig av
sina egna muskler. Under tiden har hon ingen kon-
troll &ver sin kropp, utan fir sa kraftiga kramper att
blod pressas ut genom hud och 8gon, och offret spyr
och tappar all kontroll ver tarm och urinblasa. Det
dédar nistan alltid sina offer.

Kungsbane har en annan anvindning ocksa: det
anvinds for Provningen som gér magikernoviser till
magiker. Alla magiker har 6verlevt Prévningen och
smakat kungsbane, inklusive rollpersoner. Det ir
vanligen inget som man vill tala om.

M) KUNGSBANE

Kungsbane ir ett gift som har styrka 105, och gér
5T6 i skada direkt och direfter 1T6 i skada varje
minut i femton minuter. Kungsbane paverkar bara
om man sviljer det, men dven sma mingder ir

dadliga.

Om slaget lyckas kinner rollpersonen

hur det gir en kraftstrom genom spelaren
till halskedjan. Om rollpersonen hinger
kedjan runt halsen och gnuggar pendangen
fladdrar det svaga ljuset till och blir starke
nog att lysa upp en zon fram till nista
soluppging eller solnedging. Det kostar
1T6 Skuld att aktivera pendangen oavsett
om rollpersonen ir magiker eller inte.
Halskedjan ir férmodligen ovirderlig, men
en magiker kan nog ge 1T6 x 1000 silver for
det. En icke-magiker som inte vet vad den
gor eller att den 4r magisk virderar kedjan
och pendangen till ca 40 silver.

+* DOKUMENTEN 1
CODEXRUMMET

Far rollpersonerna tid pa sig kan de sor-

tera upp och gi igenom dokumenten frin

Codexrummet. Det dr en utmaning for

Léirdom, Skaldekonst, Sprék, Trolldom och

Wyrd, och tar minst en dag.

Undermalig kvalitet: En magisk
skyddsfilla i dokumenten aktiveras, och
de brinner upp i en kraftig bli liga! Malis
kommer forstis inte betala for det hir
resultatet.
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Lag kvalitet: Efter en dags hirt arbete
med att sortera och gruppera pappren stir
det klart att det bara ir fragment. M&jligen
kan en skicklig magiker fylla ut tomrum-
men i sin egen samling, men fér rollper-
sonerna ir de inget virda. Malis ersitter
rollpersonerna till hilften.

Begrinsad kvalitet: Bland fragmenten
finns besvirjelsen Ungdoms skinhet. For
den kan Malis betala éverenskommen
ersittning.

God kvalitet: Férutom Ungdoms skénbet
finns dven tvd kompletta besvirjelser som
en rollpersonsmagiker inte kan. Malis beta-
lar 6verenskommen ersittning for Ungdoms
skénhet, men ir inte intresserad av de andra
tvi — de kan hon redan.

Overligsen kvalitet: Esrutom Ungdoms
skonbet och de tvd besvirjelserna finns dven
besvirjelsen Overfb’m liv. Far Malis reda pa
att den finns bland dokumenten sa kriver
hon att f3 den.

SLUKARNA

Slukare ir resultatet av en katastrofalt
misslyckad Prévning for magiker. Det dr
dirfor novisen i relieferna illustreras som
bunden: det ger tid till novisens mistare
och dennes assistenter att ddda novisen
innan forindringen till slukare ir fullbor-
dad.

Det ir fem slukare i jordetornet. Man
kan bara ana att tva dr manliga och tre ir
kvinnliga. En sjitte dddades nir de flyende
magikerna frammanade ett jordskalv som
fick korridoren att rasa in. De drivs bara
av hunger. De har inte itit p3 ett halvsekel
och ir galna av hunger, men ir trots det
forsiktiga till en bérjan eftersom rollperso-
nerna inte luktar eller liter som magikerna
som de at upp forut. De kryper runt i
bakgrunden och vintar pa rice tillfille da
rollpersonerna dr upptagna med annat. D3
anfaller de fran flera olika hall och forssker
dverraska rollpersonerna.

Slukarna kommer inte upp till Ovre sa-
len om inte ndgon stiller ner en stege eller
slipper ner ett rep. Dd kan de & andra sidan
komma upp och dirmed ut.

** SLUKARE

Slukare ir bara vagt minniskolika, magra,
nistan bara skinn och ben, och de ir
nakna och hirlésa. Deras ansikten bestir
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nistan bara av kiift. Hela den 6vre delen av
ansiktet dr fdrkrympt s att 6gonen bara
ir svarta prickar och nisan bara ir tvd smi
hal. En ling tunga vispar i den gapande
munnen mellan vassa tinder. De kryper
pa alla fyra och deras vassa klor skrapar i
stenen.

Slukare haller sig i underjorden om de
kan, och tar sig bara upp till ytan pa natten.
De angriper inte varandra, men alla andra
levande varelser forsoker de jaga och dta
upp.

Slukare hindras inte av morker alls, dven
om de dr nistan blinda. De kinner sig fram
genom wyrdviven istillet.

Det ir inte sikert att en magiker-roll-
person vet vad en slukare dr. Hennes lirare
kan ha sagt att om hon misslyckas med
Provningen s finns risken att hon dér, eller
att nigot dnnu virre hinder. Nir hon stills
infér slukaren lir hon dock med en ging
forstd vad »ndgot dnnu virre« innebir, for
det kinns i ryggmirg och wyrd.

[N SPELDATA: SLUKARE
Gard: 15 Hilsa:30
Egenskaper: Flockdjur, Mérkersinne (mor-
ker gér inte odjuret Férblindad).
Turordning: tvi hdgsta av fyra T6.
Anfall:

¢ Klor: 60 %, skada 3T6

& Kiift: 60%, skada 3T6
Forsvar: 40 %
Sprak: —
Firdigheter: Grund 45 %, Gémma
sig 65 %, Mandovrer 95 %, Spira 95 %

NYA BESVARJELSER

+» UNGDOMS SKONHET
Kostnad: 2T6
Slag: Trolldom

Vilj en valfri lder som ir ligre dn din

Svarighet: Utmanande

riktiga dlder. Fram till nista soluppging
eller solnedging verkar du vara en si gam-

mal version av dig sjilv, inklusive den lingd
och vikt du hade vid tiden. Det 4r bara en
illusion: har du dlderskrimpor sa liks inte
dessa.

For varje +2T6 extra Kostnad varar
illusionen av din ungdoms skdnhet ett extra

dygn.

% OVERFORA LIV

Kostnad: 5T6 + 5T6 Hilsa (bida)
Svarighet: Svir  Slag: Trolldom mot
Uthdllighet

Du éverfdr en annan persons liv till dig
sjilv.

Detta ir en ritual som tar ett dygn att
gdra. Du behéver en person som villigt
ger dig liv. Om personen inte ir villig gir
ritualen inte att utfora. Ni fir bida 5T6
Skuld och forlorar 5T6 Hilsa, och Skydd
far inte anvindas. Om den andre personen
villigt gir med pa att ge dig liv, du lyckas
viva besvirjelsen, och du 8verlever ritualen
s& blir du 1T6 ar yngre och den andre 1T6
ir dldre.

AvsLuT

Resan tillbaka frin Lyserne hus till
Vredhamn ir en likadan utmaning som att
komma dit. Direfter ska de frin Vredhamn
till Malis.

Nir rollpersonerna kommer tillbaka
kan Malis betala dem utlovad ersittning.
Om hon fir hela den osorterade doku-
menthdgen eller om rollpersonerna bara
har hittat fragment i utmaningen s betalar
hon hilften av den utlovade ersittningen.
Nigon nytta borde hon ju ha av fragmen-
ten. Om rollpersonerna levererar Ungdoms
skonhet (och Overfora liv om den hittades)
s& betalar hon full ersittning. Som utlovat
far rollpersonerna behilla vad de hittar.

Om Malis fir tag pd Overféra liv och
rollpersonerna ndgon ging i framtiden
triffar p4 henne igen s3 dr det inte den sdta
gumman de triffar, utan en kvinna kring

de tjugo, vis, stolt, livsnjutande, en smula
fifing och med stora planer for framtiden
— kanske till och med att erdvra virlden?

Jordetornet — dventyr till Hjiltarnas tid



