TORNET PA ON

ETT AVENTYR TILL HJALTARNAS TID AV TOMAS BRATTSTROM

Det hir dventyret utspelar sig i ett gammalt dvergivet
vakttorn pa en liten klippd. Flygodlor ér en ny slags
odjur som spelar en viktig roll i dventyret och de
beskrivs sist i daventyret. Det gor ocksa gélingar som
aven de forekommer i dventyret.

Aventyret utspelar sig i norra delen av riket
Mirland i nérheten av staden Arholt, men det kan
egentligen placeras i vilken fiskeby som helst.

Du kan hitta information om Mirland och Arholt i
Hjaltearkivet (zadrith.com/ht) Dér hittar du dven en
artikel med regler for bundna magiska féoremal som
du behover eftersom det forekommer tva sadana
foremal i detta dventyr.

BAKGRUND

Det hdr dventyret tar sin borjan da rollpersonerna
befinner sig i den lita fiskeby Svarthill som ligger
precis ddr vagen mot Fiskevik limnar vigen mellan
Arholt och Storfall. For lingesedan var Arholt
huvudstaden i ett nygrundat litet kungarike och
det fanns risk for krig med alverna i Munkskogen.
Kungen av Arholt lit darfor uppfora ett vakttorn pa
en liten klipp6 utanfor Svarthéll men nar krigshotet
inte langre fanns kvar 6vergavs vakttornen och har
sedan dess fatt std och forfalla.

Négon gang innan det 6vergavs, eller
kanske snart dérefter gomde nagon som dyrkade
mangudinnan Luni tva méktiga artefakter i ett
hemligt rum i tornets killare. For nagra tiotal ar
sedan slog sig en flock flygodlor ner pa tornet och
dess tak har varit deras hem sedan dess.

DETTA HAR HANT
Mistertjuven Marda dr en Lunidyrkare fran
Arholt som av en slump kom 6ver information om
artefakterna som finns gomda i tornet. Fran den
informationen hon kommit 6ver forstod hon att hon
maste fora med sig ménens sken ner i kéllaren for
att kunna hitta dem. Darfor bestimde hon sig for att
“lana” en mankristall fran Lunitemplet i Arholt.
Mankristallen dr en ljust bla kristall stor som
ett honsdgg som lyser klart med manens sken och
foljer dess faser. Nar det dr fullméane lyser den som
klarast och nir manen dr helt i skugga lyser den inte
alls.

Direfter begav sig Marda till 6n tillsammans med
Gorg, en indrivare som hon brukade hyra nir hon
behoévde extra muskler for nagonting. Men dar fick
deras jakt pa artefakterna ett snopligt slut.

De anf6lls av flygodlornas eldbuk, flygédlor-
nas alfahane. Gorg dédades och i tumultet tappade
Marda axelvdskan dar hon hade mankristallen.

Marda flydde in i tornet och da eldbuken fol-
jde efter henne sa fortsatte hon ner i killaren dit eld-
buken inte kunde f6lja efter. Dar lag hon och tryckte
i ndstan ett dygn innan hon dodades av en goling
som smog sig pa henne fran en vattenfylld gammal
flyktvag. En av flygodlorna blev nyfiken pa kristallen
som hade rullat ur Mardas véska och tog den med sig
upp till tornets tak.

Morgonen efter kunde fiskarna, som begav
sig ut for att fiska fore gryningen, se ett konstigt
blaaktigt sken som de aldrig sett férut fran tornets
topp. Och nér de ér pa vag tillbaka igen sag de att
tva av flygodlorna som bor pa tornet verkade vara i
luven pa varandra och ingen av dem kom for att fa
sig en del av fangsten vilket de vanligen gor.

SVARTHALL

Byn Svarthall dr en somnig fiskeby ungefar en och en
halv mil norr om Arholt. Den bestér av ett trettiotal
fiskarbostader och ett tiotal bathus. Dess lige néstan
mitt pa viagen mellan Arholt och Storfall gor dessu-
tom att det finns ett ganska rejélt vardshus i byn. Dar
finns dven ett par hantverkare i form av en skoma-
kare och en som dr sa vil repslagare som tunnbi-
ndare. Dessutom finns det ett par édldre fiskare som ar
en skicklig natknytare och en annan som ér en duglig
batbyggare men de dr bada tva i forsta hand fiskare.

GAMMELGADDAN

Virdshuset Gammelgdddan dr byns storsta byggnad
och den enda med tva vaningar. Det drivs av

det paret Gilda och Umber som béda ér i 6vre
medeldldern. Gilda dr en trevlig och pratglad kvinna
som tar hand om serveringen och gisterna och
Umber ir en duglig kock som lagar rejal mat till
trotta resendrer. For det mesta skoter de vardshuset
sjalva men har de manga besokare s far de hjalp av
ndgot av sina barn eller barnbarn.



AVENTYRET TAR SIN BORJAN

Rollpersonerna befinner sig i en Svarthill kring
middagstid da fiskarna atervinder med dagens
fangst. Fiskarna berdttar vitt och brett om det konst
skenet fran tornets topp som de sag pa morgonen
och flygédlornas annorlunda beteende.

Forhoppningsvis ar det tillrackligt for att
vdcka rollpersonernas nyfikenhet. I annat fall kan
nagon av de dldre fiskarna beritta att han i sin
ungdom hort att det ska finnas gangar under tornet.
I vérsta fall kan du lata fiskarna betala rollpersonerna
lite for att de ska undersoka vad som hént.

VAD FISKARNA KAN BERATTA

% Tornet dr mycket gammalt och har inte anvénts
sé lange nagon i byn kan minnas och ingen vet riktigt
vem som byggde det och varfor.

% Flygodlorna bosatte sig i tornet for ungefar fem-
tio ar sedan och sedan dess har ingen vagat besoka
on.

% Flygodlorna dr stora och antagligen ganska
farliga. De dr ddremot inte intresserade av att ge sig
pa ménniskor och verkar leva helt pa fisk. Forr hande
det att de attackerade fiskebdtar som var pd védg in
med sin fangst men nu har fiskarna lart sig att det
bara ér att kasta till dem ett par fiskar sa ldimnar de

batarna i fred.

FARDEN TILL ON

Det finns flera fiskare som kan tdnka sig att ta rollp-
ersonerna till 6n bara de far lasta av sin fangst forst.
Betalar de forsta bésta fiskare sa kostar det dem 10
silver men férhandlar de och fragar olika fiskare sa
kan de fa ner priset till bara nagot silvermynt.

Nir de ndrmar sig 6n kan de se att det ligger
en liten roddbat fortdjd i en skyddad vik dér trappan
upp till tornet tar sin bérjan. Tvé flygodlor kretsar
i luften ovanfor tornet och gor dé och da utfall mot
varandra utan att det leder till nagon riktig kamp och
de ser bada tva ganska trotta ut.

Niér baten rollpersonerna firdas med ar
néstan framme vid 6n dyker en av flygodlorna ovan-
for tornet ner och anfaller dem, men den kommer att
avbryta anfallet sa fort den blir skadad eller besk-
juten.

Fiskaren som tagit dem till 6n vagar inte
stanna och vénta pa dem. Han kan ténka sig att vinta
en bit fran 6n sa att rollpersonerna kan signalera till
honom nir de ér klara, men da vill han ha mer betalt.
Annars far de ta sig tillbaka med baten som redan
finns dar.

UTFORSKNING AV ON

On ir inte mycket mer dn en klippa som sticker

upp ur havet. Den enda vixtligheten pa on ar

ndgra vindpinade buskar och tovigt gris pa de mer
vindskyddade platserna. En trappa har huggits ut ur
klippan och leder mellan viken som utgér en naturlig
hamn och sjdlva tornet mitt pa dns hogsta punkt.

RODDBATEN
Baten dr en mindre roddbét som i nodfall kan ta upp
till fem personer men den ér battre ldmpad for tre. I
béten finns tva ryggsidckar med mat, filtar, lite extra
klader, rep och en lykta med extra lampolja.

Baten dr stulen fran en fiskare som bor lite
soder om byn och hans bomarke finns inristat i
reling. Lamnar rollpersonerna tillbaka baten kan de
fa en liten beloning i form av ett par rokta fiskar att
dryga ut sin fardkost med, eller kanske lite fiskelina
och ett par krokar. Forsoker de sélja baten i eller
kring byn kommer en eventuell kopare att se mérket
och kanske anklaga dem for stold eller i bésta fall
bara upplysa dem om vem som ar dgare till biten.

GORDS LIK

Langst vigen upp mot tornet ligger det sargade
liket av en muskulos medelédlders man med en rejil
6lmage. Det syns tydligt att han blivit anfallen och
dodad av nagon form av djur.

GOr man en ndrmare undersokning och
lyckas med ett slag mot Jakt kan man konstatera att
skadorna stimmer vl 6verens med att han 6verfallits
av en flygodla. Man kan ocksé konstatera att de inte
verkar ha étit av honom. Nagon som har lite erfaren-
het av doda kroppar kan dven bedéma att mannen
varit dod i ungefar ett dygn.



Bredvid Gorg ligger ett kortsvard och soker nagon
genom kroppen hittar de en dosa med snus, en pen-
ningpung med 17 silver och en dolk.

Under en buske en bit fran kroppen ligger en
axelvdska med en sondersliten axelrem. Det kravs
att man lyckas med ett, latt Letaslag eller ett svart
Spanaslag for att hitta den.

I axelvédskan finns en rulle med sndre, en liten
fil, en liten spegel pa ett kort skaft,ett dyrkset och en
handfull fotanglar i en liten tygpase.

FLYGODLORNA

Hanarna eller hanen, beroende pa om rollerpsonerna
redan dodat en av dem eller inte, kommer att halla
rollpersonerna under uppsikt och ga till anfall om
nagon av dem blir avskild fran gruppen eller om de
ar i en uppenbart utsatt situation. Men de kommer
att avbryta anfallet lika snabbt igen om de moter
rejalt motstand.

TORNET

Tornet dr byggt helt i sten och kvadratiskt med un-
dantag for en utbyggnad pa baksidan som innehaller
trapphuset. Det har tre vdningar. En dorréppning
leder in i tornets bottenvaningen som ar fonsterlds.
P& de bada andra vaningarna finns det ddremot fon-
stergluggar ét tre riktningar.

Tornet 6vergavs da det inte ldngre finns nagot
behov av att hélla vakt har. Det finns ddrfor nastan
ingenting kvar i tornet fran den tiden eftersom de
som anvéande det tog med sig sina tillhorigheter nar
det dvergavs.

Flygodleflocken har sina bon hogst upp pa
tornets tak men honorna och ungarna kommer
inte att angripa rollpersonerna forrin de tar sig upp
dit. Flockens skadade eldbuk har ddremot tagit sin
tillflykt till tornets bottenvaning och trycker i ett
horn, redo att anfalla nagon som kommer in dér.
Om nagon lyssnar utanfér dorren och lyckas med ett
utmanande slag med Spana kan hen uppfatta eld-
bukens andetag ddr inne.

BOTTENVANINGEN

Bottenvaningen bestar av ett enda fonsterlost rum
fran vilket en trappa leder upp till andra védningen
och en leder ner till killaren.

Odleflockens skadade eldbuk har tagit sin
tillflykt hit efter att Gord gjorde en stor reva i hans
ena vinge och ddrmed berévat honom flygférmagan.
Han é&r ett listigt djur och vet att tvabeningar kan ha
skjutvapen sa han trycker i ett av hornen tills nagon

av rollpersonerna kliver in i rummet. Gor rollper-
sonen det utan att spelaren sager nagot om att hen
ar forsiktig eller ser sig om réiknas rollpersonen som
Overraskad den forsta rundan.

Om rollpersonerna besegrar eldbuken och
soker igenom rummet kommer de att hitta blodspar
som leder ner i kéllaren.
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MELLANVANINGEN
Mellanvéningen bestar av en korridor och en mindre
kammare. En trappa leder vidare upp till andra
vaningen. Trapphusets tak rasade in for linge sedan
sd trappan upp till andra vaningen é&r full med brate
och saknar tak.

I kammaren finns ett rejdlt ekbord som
har klarat tidens tand vdl men bordsskivan ér lite
murken. Bordet dr dock i tillrackligt bra skick for att
man skulle kunna kldttra pa det for att ta sig upp pa
taket. Men man maste hugga av benen om man ska
kunna fa ut det ur rummet.




OVERVANINGEN

Andra vaningen bestar av en korridor och ett rum
som dr lite storre dn det pa vdningen under. Langst
bort i korridoren finns en 6ppning i taket som leder
upp till taket och under den ligger nagra pinnar som
flygodlorna har tappat ner. Rummet ar tomt men
ndgon har lagt ut stenar i konstiga monster pa golvet.

Men den som studerar stenarna en lingre
stund kan se att nagra dr utlagda sa att de formar
vad som ser uta att bland annat vara silhuetter av
flygodlor.

Stenarna ar utplacerade av de golingagar som
da och da besoker tornet och rummet ér ett slags
tempel dér de forsoker blidka flygodlorna som de ser
som en slags demoner.

TA SIG UPP PA TAKET

Det finns tva uppenbara véagar upp pa taket. Antin-
gen genom Oppningen i taket eller genom att klattra
upp pa trapphusets vagg och vidare upp pa taket.
Viljer man att forsoka ta sig upp pa genom 6ppnin-
gen i taket maste man komma pa ett sitt att ta sig
upp till 6ppningen som befinner sig néstan tre meter
ovanfor golvet och sedan kldttra igenom det meter-
tjocka taket innan man kommer upp och man kan
rikna med att en av honorna kommer att attackera
den som forsoker ta sig upp.

Viljer man att forsoka ta sig upp via trap-
phuset dr sjdlva klattringen enklare, Det racker med
ett latt Manovrerslag for att ta sig upp pa trapphusets
vag, och ytterligare ett for att ta sig upp pé krenel-
eringen kring tornets taket. Men dven har kommer
man att bli attackerad av flygodlorna.

Fordelen dr att andra rollpersoner kan plac-
era sig pa ett sadant sdtt att de kan skydda de som
klattrar. Nackdelen dr att det dr ett tio meter ner till
klipporna nedanfér om man skulle trilla.

Om nagon lyckas med ett Svart slag for Jakt eller
Lardom vet de att flygodlor har vildigt daligt
morkerseende, simre dn médnniskor, och att de
antagligen kommer att vara ldttare att ge sig pa dem
pa natten.

Viljer de att ta sig upp under natten kommer
inte flygodlorna att ga till anfall férran nagon av
rollpersonerna ér uppe pa taket. Pa taket ser de
ddremot inte sa daligt eftersom mankristallen som
ligger i ett av bona lyser upp taket med ett klart
blaaktigt sken.

TAKET

P4 taket finns tre flygodlebon som ser ut som stora
fagelbon av kvistar och grenar. I ett av dem ligger
mankristallen tillsammans med tre tre flyodledgg.
Pa taket finns flockens tre honor om ingen av dem
redan dodats dé de forsokte hindra rollpersonerna
fran att ta sig upp.

Pé taket finns dven fem flygodleungar och om
det dr natt och ndgon av hanarna lever befinner sig
aven de har. Alla de vuxna flygodlorna kommer att
sléss till sista blodsdroppen for att férsvara bon och
ungar. Ungarna anfaller bara om ndgon attackerar
dem eller gar fram till boet dér de befinner sig.




KALLAREN

Trappan tar ett par varv innan den till slut leder ner
i kéllaren som &r uthuggen direkt i marken. Stenen
anvandes for att bygga tornet.

1: DET OVRE RUMMET

Ett kvadratiskt rum ungefar med en golvyta pa
ungefar fyra ganger fyra meter. I ett horn ligger nagra
murkna brador och i ett annat horn ligger liket av en
morkharig kvinna.

Hon ligger pa mage och ur hennes rygg
sticker det ut ett spjut av ben. Bredvid henne star en
liten bldckflaska pa golvet och vid hennes ena hand
ligger en fjaderpenna. I hennes nérhet finns éven
en vaxklump som dr resterna av ett helt nedbrunnet
vaxljus, bredvid vaxklumpen ligger ett oanvant
vaxljus och ett elddon.

Liket dar naturligtvis Marda som dddats av en
av de golingar som ibland besoker tornet.

Marda skrev i en anteckningsbok nar hon dédades.
Anteckningsboken ligger under henne och
rollpersonerna hittar den forst om de viander pa
henne.

ANTECKNINGSBOKEN

Anteckningsboken innehaller nagra minnes-
anteckningar som Marda gjorde nir hon planerade
farden till 6n. Pa forsta sidan i boken finns f6ljande
anteckningar sju anteckningar:

Statyetter, tvi av Lunis aspekter, tva av sex
vakttornet utanfor Svarthill

Mbnsken L underjorden avslsjar hemligheten
Urfalas kristall?

Gorg eller Stugge, eller kanske bada?

BAOL

Firdiost, tva personer, fyra dagar

P& den andra sidan finns foljande text som Marda
borjade skriva nér hon insag att hon inte skulle
komma levande fran 6n:

Jag har stulit frin gudinnan och kovmmer
inte att ha nhgon wijlighet att gbra ittt

for mig. TLLL den som hittar detta brev, for
tillbaka oew blia kristallen till urfala i
Arholt. Hillsa henne att Mavda ber om hennes
och gudinnans forlitelse och siig att det v

Mardas bnskan, frin det renande mbrikret, att
hitlften av hewnes silver ska tillfalla templet
och hiilften sk tillfalla er for att ni gjo...

Den sista meningen slutar med ett pennstreck tvars
over sidan eftersom Marda dodades nér hon satt och
skrev.

Undersoker man kroppen hittar man ett
ldderfodral som dr gjort for att innehélla en bok,
en penna och en blackflaska, samt en dolk och en
penningpung med 23 silvermynt. Kring halsen har
Marda en tunn silverkedja med en amulett formad
som en manskdra (den ér vérd 30 silvermynt).
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2: TRAPPAN

En smal, fuktig, ojamn och ganska hal trappa som
leder ner till en liten avsats. Om nagon forfyttar
sig snabbt i trappan maste personen lyckas med ett
Mandéverslag for att inte halka.

3: AVSATSEN
En avsats som ndstan utgor ett litet rum. Aven detta
rum 4r fuktigt och halt, men golvet ar jaimnare.

4: FLYKTVAGEN

Denna trappa som utgjorde en hemlig flyktvig ut
fran tornet leder rakt ner i vattnet och om vidare
till en tunnel som efter ca fem meter leder ut i havet
utanfor.

Nere i vattnet precis vid tunnelns 6ppning
doljer sig tva golingar som haller ett 6ga pa rollper-
sonerna. Om nagon skulle lysa med en fackla 6ver
vattnet kan hen skymta tva varelser som simmar in
i tunneln men de kommer att tillbaka igen sé fort
rollpersonerna drar sig undan.

De ér ganska skygga men om nagon skulle
lamnas ensam i flyktvigen eller pa avsatsen ovanfor
och inte ha uppsikt mot golingarna kommer de att
slunga var sitt spjut mot personen innan de beger sig
ner i tunneln igen utom rackhall for rollpersonerna.

Tror de att rollpersonerna har lamnat kallar-
en kommer de att smyga sig upp ur vattnet for att
undersoka kallaren for att se vad rollpersonerna haft
for sig.

Liksom den andra trappan ar éven denna hal
och ojamn och det krdvs ett lyckat Mandverslag for
att inte halka om man gor en snabb forflyttning.

5: DET NEDRE RUMMET

Rollpersonerna kommer in i en liten kvadratisk
kammare vars viggar dr ungefdr ungefar tva och en
halv meter ldnga. rummet har inga andra utgangar.
Men om de ser sig om kan de ligga market till hur
stenarna tycks gnistra i skenet fran de facklor eller
lyktor de har med sig.

Om rollpersonerna studerar viggarna niarmre
kan de se att en massa symboler har malats huller om
buller pa viaggarna med hjélpa av metallpulver som
antagligen blandats med nagon slags seg vitska for
att kunna fdstas pa stenarna. Symbolerna forestiller
manskaror, och silhuetter av olika djur. Rollpersoner-
na kan urskilja, vargar, katter, rattor, fladdermdss,
ugglor och nattfjarilar.

Det hir rummet var ett forradsrum nér tor-
net fortfarande var i bruk, men det innehéller ocksa
den dolda ingangen till den hemliga kammaren.

Tvéd av symbolerna, en katt och en fladdermus, ar
malade med firg som innehaller pulver av mansilver.
De andra dr mélade med firg som innehaller pulver
av vanligt silver. Man kan urskilja symbolerna gen-
om att man antingen fér mankristallen mycket ndra
de tva symbolerna nir det finns andra ljuskallor i
rummet eller da mankristallen ar den enda ljuskéllan
i rummet. Mansilversymbolerna gnistrar dd med ett
mycket klarare, blaaktigt sken én de som ér gjorda
med vanligt silver.

Bada dessa symbolerna dr malade tvérs dver
springor mellan stenar och om man samtidigt try-
cker in ett smalt foremal, exempelvis en dolk i dessa
springor hors ett svagt klick och en dold dorr till den
hemliga kammaren Gppnar sig ett par centimeter sa
att rollpersonerna kommer &t att 6ppna den helt.

6: DEN HEMLIGA KAMMAREN
Rummet bakom den dolda dérren ar ungefir lika
stort som det rollpersonerna kommer fran men
allting ar betydligt mycket mera valbyggt och
utsmyckat. Vaggarna dr gjorda av jamna stenblock
och golvet dr tackt av diagonalt placerade blanka
stenar som bildar ett rutmonster med omviaxlande
svarta och vita stenar.

Langst in i rummet finns en upphdjning och
pa den star ett triaskrin av blekt trd. Ovanpa locket
finns en snidad manskara och det ser dven ut att
finnas snidade motiv pa dess sidor

Den som undersoker golvet narmre kan se
att golvstenarna inte vidror varandra och en magiker
som anvéander aktiv fornimmelse kan kdnna en stark
magisk laddning fran golvet. De svarta och vita
stenarna har olika magisk laddning och om man
trampar pa bada fargerna samtidigt utsétts man for
en kraftig magisk urladdning. om man trampar pa
gransen mellan tvd stenar far man 2T6 skada rakt pa
Halsa och fér lika mycket skuld. Satter man ena foten
pé en svart sten och den andra pa en vit sten blir
skadan och skulden i stallet 3T6. Skadan dr i bada
fallen exploderande.

SKRINET OCH AMULETTERNA
Skrinet dr tillverkat av betsad bjork. Ovanpa skrinet
finns en snidad méanskéra och pa dess sidor finns
olika miljoer inristade. Det &r en skog, ett kuperat
lite 6ppnare landskap, en stad och ett kustlandskap. I
samtliga miljoer kan man hitta atminstone ett par av
de sex djuren som fanns pa viggen i rummet utanfor.
Skrinet dr inte magiskt men véldigt valgjort
och gar att sélja for 100 silvermynt till vilken
kopman som helst eller for betydligt mer @n sa till en
formogen Lunidyrkare.



I skrinet ligger tva amuletter den ena har utseendet
av en katt och den andra av en fladdermus. Bada
amuletterna ar magiska och en magiker som lyckas
med aktiv fornimmelse kan dven se att de ar foremal
som kan bindas till en person samt att det finns
ndgon form av band mellan dem.

KATTAMULETTEN

Kattamuletten dr i stort sett oval och tillverkad av

ett morkt hart traslag. Den dr ristad sa att att den ser
ut som en katt men det enda som bryter den ovala
formen dr de bada 6ronen som sticker ut lite. Kattens
6gon bestar av tva sma grona kristaller.

Alla slag for att smyga Oppnas ett snapp for
den som har den pa sig sa lange de ar barfota. Det
ar majligt att binda amuletten till sig och om man
gor det sa ror man sig helt ljudlost sa lange man ér
barfota oavsett vad man kliver pa. Det paverkar dock
endast det ljudet som gors orsakas av fotterna och
inte exempelvis skrammel fran en rustning man bér
eller saker man gér med handerna.

Bandet orsakar 2 Skuld och for att binda am-
uletten till sig maste man tillbringa en hel natt under
fullmanens sken med amuletten direkt mot sin hud.
Det krivs ingen avsikt och bar man amuletten pa
sig och dvernattar under bar himmel en natt da det
ar fullmane ute kommer amuletten att bindas. Den
forblir bunden till en person tills den binds till nagon
annan eller forstors. Forstors den forlorar personen
den dr bunden till 1T6 Halsa och far 1T6 skuld.

FLIADDERMUSAMULETTEN
Liksom kattamuletten dr fladdermusen oval till
formen och av morkt trd. Den ér ristad sa att den ser
ut som en fladdermus med réda sma kristaller som
ogon.

Den som bér amuletten kommer att
kdnna pa sig om de haller pa att ga in i ndgonting,
exempelvis en végg eller en lag gren. Det dr mojligt
att binda amuletten till sig och om man ar bunden
till amuletten och sluter 6gonen far man omedelbart
en grov kénsla for vad som finns i zonen ddr man
befinner sig och alla angridnsande zoner.

Bandet orsakar 2 Skuld och den binds pa
samma sdtt som kattamuletten.

BADA AMULETTERNA

Har man ett band till bada amuletterna 6kar sa

vl lakning av hdlsa som forlust av skuld dd man
befinner sig i mansken. Sover man under bar himmel
ndr manen dr synlig sa laker man en extra Hélsa
under natten och sa linge man befinner sig i manljus
aterhdmtar man en Skuld varje timme oavsett om
man vilar eller inte.

EFTER AVENTYRET

Nir rollpersonerna hittat amuletterna och tagit sig
tillbaka till Svarthall 4r dventyret slut men det finns
naturligtvis mer att gora och 19sa tradar att dra i.

Om rollpersonerna soker upp Urfala i templet
i Arholt, aterlimnar mankristallen och visar henne
Mardas brev sé far de hilften av det silver som Marda
forvarar i ett valv under templet, men Marda var inte
sa sparsam sa det blir endast 62 silvermynt. Templet
ar byggnad 348 pa Arholtskartan.

Det dar dessutom rimligt att anta att det finns
fyra amuletter till och att hitta dem alla skulle kunna
bli en hel kampanj. Kanske har Urfala nagon kunskap
om var de kan finnas och annars har Arholt en stor
akademi dér rollpersonerna kan soka efter infor-
mation eller sa kanske de maste bege sig soderut
till Vredhamn och vidare ut i Vredeviken till Silver-
ordens vildiga bibliotek for att soka efter informa-
tionen dar.

NYA ODJURER

I det hér dventyret forekommer de nya odjuren
flygodlor och golingar och flygddlorna har dessutom
foljande nya odjursegenskaper.

DALIGT MORKERSEENDE

Odjuret ser mycket déligt i morker och i alla former
av daliga ljusforhallanden spérras alla deras slag
som kréver att de anvdnder synen tva snapp eller tva
sndpp mer @n for andra varelser

KANSLIGA VINGAR

Kainsliga vingar

Varelsens vingar dr dmtaliga och vid ett exceptionellt
lyckat anfall har vingarna skadats sa illa att odjuret
forlorat flygformagan.

FLYGODLOR
Flygodlorna ér stora bevingade reptiler. Vuxna
individer kan bli ungefar tre meter langa med ett
vingspann pa nastan sex meter. De har en lang och
smal krokodilliknande mun med sylvassa tdnder och
svansen avslutas med en taggig hornplatta. Deras
kropp dr tickt av ljusgra glansande fjll och huden
som utgor deras vingar ar gra och halvgenomskinlig
nér den dr uttdnjd. Det gor att flygodlorna ar vl
kamouflerade mot himlen, i synnerhet da de flyger
ovanfor vatten.

De dr normalt sett inte speciellt aggressiva
eller intresserade av ménniskor och lever uteslutande
pé fisk. Men om de blir hotade tvekar de inte att ga



till anfall och utgér da en farlig motstand dven for en
valtranad krigare.

Flygodlor ar listiga djur och de som varit
med ett tag har i regel lart sig att tvabeningar kan ha
skjutvapen och haller sig dérfor pa ett visst avstand.

ELDBUK

Flocken leds av en alfahane som kallas f6r eldbuk
eftersom fjdllen pa hans undersida antagit en
kopparliknande nyans. Han &r ocksa mycket
kraftigare byggda och inte lika smidiga som andra
flygodlor. Det gor honom till en sdémre fiskare och

en eldbuk forlitar sig darfor pa att hans flock forser
honom med mat medan han sjélv dgnar sig helt at att
forsvara boet och sin egen stillning i flocken.

Det ér bara eldbuken som parar sig med
flockens honor. Andra hanar maste antingen
underordna sig, utmana honom eller lamna flocken i
hopp om att hitta en annan flock att ta 6ver.

Gard: 10 Hilsa: 35

Egenskaper: Déligt morkerseende, Flera anfall(2),
Flygande, Kénsliga vingar

Turordning: 2T6

Anfall:

% Bett: 65%, skada 5T6

+» Klor: 50%, skada 3T6

«»  Svansklubba: 45%, skada 4T6

Forsvar: 0%

Skydd:

% Fjillig hud: skydd 2T6

Firdigheter: Grund 25%, Speja (dagtid) 65%
Sprak: -

VUXNA FLYGODLOR

Flockens andra vuxna medlemmar kan ocksa ga till
anfall om flocken hotas, framfor allt om deras ungar
eller dgg dr uppenbart hotade. Hanarna ar nagot mer
aggressiva och ér oftast de forsta som anfaller medan
honorna stannar kvar och skyddar 4gg och ungar.

Gard: 15 Hilsa: 25
Egenskaper: Diligt morkerseende, Flygande,
Kiénsliga vingar

Turordning: 2T6
Anfall:
Bett: 60%, skada 4T6
» Klor: 45%, skada 2T6
+ Svansklubba: 40%, skada 3T6
Forsvar: 0%
Skydd:
% Fjallig hud: skydd 2T6
Fardigheter: Grund 25%, Speja (dagtid) 75 %
Sprak: -
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UNGAR
Flygodleungar har dnnu inte lart sig flyga och lamnar
sdllan boet. De slass endast i sjalvforsvar.

Gard: - Hilsa: 5

Egenskaper: Daligt morkerseende, Kanonmat
Turordning: 2T6

Anfall:

% Bett: 40%, skada 2T6

Forsvar: 0%

Skydd:

% Fjallig hud: skydd 1T6

Fardigheter: Skrika efter mat 95 %

Sprak: -

GOLINGAR

Golingar ér fiskliknande humanoider som kan

andas bade vatten och luft men som maste befinna
sig under vatten eller i rejdlt regn eller motsvarande
minst ett par timmar om dagen for att deras hud inte
ska torka.

Golingar lever i sjoar, vattendrag och
sumpmarker. De dr intelligenta men primitiva och
deras vapen dr i regel tillverkade av sten eller ben.
Men de kan naturligtvis anvinda metallvapen de
kommit 6ver och enligt Silverordens lirda finns det
legender om att gélingarna hade en utvecklad kultur
nagon gang i forntiden.

GOuNG

Gard: 10 Hilsa: 10

Egenskaper: Flockvarelse, Kanonmat
Turordning: 2T6

Anfall:

% Klor: 50%, skada 3T6

% Benspjut: 45%, skada 4T6, Avstandsvapen
Forsvar: 0%

Firdigheter: Grund 25%, Gémma 40%, Simma 95%
Speja 40%,

Sprak: Golingamal



