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KLANERNAS LAND

MUNDANA UNDER EN SYUNNEN TID
AV STEFAN JONSSON

] DRAKENS LAND...

Nir det Coloniska kejsardémet striackte
sig langt bortom horisonten och vi tvinga-
des till lydnad.

Nir Kréningsstenen hade tystnat efter
en hogkonungs svek mot gudarna och den
stora Draken.

Nir kejsare dog och heliga skatter stals
av den uraldriga Fienden.

Da fanns en klan bland oss som sag méj-
ligheten att ateruppritta var storhet och
frihet.

Detta 4r Mundana 700 ar fére Daak, ar
6302 efter Colonans grundande

Mundana dr en virld som genomsyras av magi. Ste-
nar har rests for att markera gudars fédelseplatser
och utpeka platser ddr magin spontant kan spraka
och blixtra genom luften. Den andra virlden, med
sina under och fasor, kan vara en kort promenad
bort bland tridd och buskar. Samtidigt kan den orid-
de och skicklige goéra sig ett namn som hjilte med
sina egna hinder, dven utan magins ingripande.
Rollpersonernas 6de kanske ér att de dr trogna ett
av skugglandshoven som vill hindra civilisationens
framvixt, att de i sin barndom fick ldra sig stridens
hemligheter av mortuachdraken Yhn Vortharsh el-

ler att de vaknade upp utan minnen av sitt gamla liv
nedan Moderns toppar, ddr aterfédelsens killa ska
finnas.

COLONISKA KEJSARDOMET

Det Coloniska kejsardomet styrs av en ung kejsare
och ett litet prasterskap som péstar sig forkunna
drakarnas ord. For invdnarna som levde i Drakens
land, innan colonierna gjorde det stolta Tokon till en
provins i deras kejsardéme, kunde det omgjligen ha
varit drakarnas vilja att Tokon skulle falla.

Skatt inkrdvs nu fran tokonska bosittningar, men
en orolig stimning méarks bland de utstationerade
colonierna. Att den unga kejsaren skulle betridda
tronen och bilda en kejsardynasti efter det brutala
angreppet mot den forra kejsarfamiljen var ingen
sjilvklarhet, och ménga blickar nu lystet mot sym-
bolen f6r makten, Kejsarstaven. I den hir tiden av
inre oroligheter i det Coloniska kejsardomet kan
kanske Tokon ater bli fritt, s& linge de kan sti enade
mot ockupanterna.

HUR MAN ANVANDER SNABBSTARTSMILJON

Denna snabbstartsmiljd &r lite annorlunda, eftersom den
innehaller virldsbeskrivning som anknyter till Mundana,
spelvérlden i Eon.
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TOKON

Riket Tokon, som en géing strickte sig 6ver hela
Drakens land, utmirktes forr inte direkt av nigot
sdrskilt klimat d& det stréckte sig fran virldshavet i
soder till de molntéckta Tokonmassiven i norr. Pro-
vinsen som nu kallas Tokon, efter att successivt ha
forlorat territorier till Colonan, utmarks i denna tid
av djupa skogar och vidstrackta hedar i dess nord-
liga och vistliga delar, och av hogland i sydvést. I de
djupa Drakskogarna ska det finnas manga stigar som
leder till det mystiska Skugglandet, en virld bredvid
Mundana dir bade drémmar och mardrémmar kan
bli verklighet. P4 hedarna och pa héglinderna lever
folket tokon och léaramalverna tillsammans med
enstaka skuggblod eller feleanni som behandlas vil
till foljd av sitt band till den andra virlden och gu-
dafolket.

Z Al ":".". Q>
& S b ~""\$ s‘ A“‘

FOLKSLAG

‘Z@Né) AA /A}}\;% A

Q1€
W ﬂ AV
AMdér C'eixﬁu ;,,“'b‘

Regelbokens manniskofolkslag kan forstés anvandas
dven i Mundana, da de &r sdpass lika olika ménnis-
kofolk frdn Mundanas jarnalder. Till det kommer
foljande folkslag.

TOKON

Tokon dr ett klanfolk i provinsen med samma namn.
Att tygla tokons frihetsénskan verkar vara en svar
uppgift dven for kejsardémet, och det har ofta fo-
rekommit uppror med varierande framging fran
klanernas sida jamtemot den stora fienden i vist. I
likhet med Colonan utgvar tokon en form av drak-
tro, som hos tokon kallas den gamla tron, dir pris-
terskapet utgérs av druider som besitter mystiska
kunskaper och forméagor. En typisk tokon kidnner
hedarna vil, vet hur man skéter om boskapen, ger
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aldrig upp nir hedern star pa spel och har stor re-
spekt for heliga visen.

Kvinnonamn: Ailis, Brithain, Cidhain, Dewain, Eira,
Fiona, Gwendeilidh, Helais, Inalaidh, Lewelleinn,
Neillidh, Siusaidh, Tailinn, Yrfhaidh

Mansnamn: Aidann, Bredainn, Ciaran, Duweigh,
Earlach, Farrach, Giereinn, Idair, Muir, Niei, Ossain,
Ruigh, Siadan, Tuirigh

Sjal: 15 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: +5T6 Gdrdsmannaskap, +2T6
Stigvana, +5T6 Uthallighet, +2T6 Wyrd

COLONIER

Colonierna dr de som har vuxit upp inom det vildiga
Coloniska kejsardémet, som nu lyder under den unge
kejsaren Cleon av den nybildade dtten med samma
namn. Kejsardémet dr uraldrigt och har statt emot
manga yttre och inre hot. Om nagonting kan hindra
kejsarddmets tillvixt far framtiden utvisa, men som
det ser ut nu kan en dag komma dé solen aldrig gar
ner 6ver det Coloniska kejsardémet. De colonier som
ar utstationerade i ndrheten av Drakens Land har
ofta fatt en gedigen utbildning for att veta sina rat-
tigheter i férhallande till varandra och till de bese-
grade folken.

Kvinnonamn: Agape, Alexis, Berenice, Charmion,
Chrysanthe, Demostrate, Eirene, Hypatia, Korinna,
Ligeia, Melissa, Myrrine, Photine, Syntyche
Mansnamn: Alchaicus, Anacletos, Bion, Chares, Dio-
cles, Drakon, Epiktetos, Georgios, Karpos, Loukios,
Meliton, Origenes, Pantheras, Solon

Sjal: 15 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: +2T6 Lirdom, +5T6 Lagman-
naskap, +2T6 Harkonst, +2T6 Husmanskap

FELEANNI

Feleanni dr varelser fran Skugglandet som besitter
en marklig fsrméaga att kunna leva pd Mundana utan
att drabbas av den gldmska som manga skuggland-
svarelser rakar ut f6r utanfor Skugglandet. De &r i
forhallande till de andra folkslagen korta och har
djuriska yttre drag, och pé deras hud syns ofta blaa
tatueringar vars monster vissa av tokon har anam-
mat till sina krigsmalningar. En av deras egenheter
nir de inte har ndgot bittre for sig dr att de ofta hit-
tar en vil dold plats och sedan ldgger sig och vilar en
stund. De ginger feleanni bositter sig bland tokon
behandlas de alltid hogaktningsfullt eftersom de

tillhor gudafolket fran Skugglandet. En vanlig fore-
stédllning 4r att deras anmoder 4r gudinnan Felenna.

Kvinnonamn: Aisling, Cethlenn, Birren, Luana, De-
suach, Dinas, Ernmas, Pangur, Silwynn, Eilidh, Fand,
Boann, Durda, Rioghain

Mansnamn: Coltreigh, Coren, Fintan, Glonn, Gor-
sedh, Leiud, Trakein, Kesair, Padraig, Tailten, Badb,
Nechtan, Tobar, Venydh

Sjal: 20 Gard: 15 Hilsa: 10

Paslag pa firdigheter: +2T6 Gomma sig, +5T6 Wyrd,
+5T6 Status

SKUGGBLOD

Skuggbloden &r resultatet av en férening av ett av
skugglandets folk och de dddliga folken. Ménga av
historierna om de hér kirleksaffarerna slutar med
att den dédlige foljer med sin dlskare in i Skugglan-
det for att aldrig atervinda, men ibland stannar den
dédlige med klanen tillsammans med barnet. Flera
stora hjiltar i Drakens land pastas ha varit skugg-
blod, med mirkliga egenheter som pekar ut deras
ovanliga ursprung. Deras koppling till Skugglandet
gOr att de har littare att vinna respekt hos tokon,
och i den andra virldens nirhet har de en instinktiv
formaga att vilja ritt stigar for att ta sig dit de vill.

Namn: Se f6rslag fran tokon eller feleanni.

Sjal: 15 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: +5T6 Skaldekonst, +2T6 Sta-
tus, +2T6 Wyrd, +5T6 Stigvana

JEARAM

Léaramalverna sdgs ha lamnat sina forna frander
ildnderna i vister for linge sedan under ett av de
stora krigen som alvsliktet deltog i. Idag &r de bo-
satta i Drakens land, och den stora drakens ande
verkar ha stirkt deras forméaga och vilja att hantera
sina oerhért langa liv. I ménga fall lever de i sina
egna klaner, men undantag finns dir de har anslutit
sig till tokonska klaner. Manga av léaramalverna
har liksom tokon en stor respekt for den gamla tron.
Léaramalverna dr skickliga pa att uppticka ljud i sin
omgivning tack vare sina 6ron som de kan vinkla

i olika riktningar. De talar bide sitt eget alviska
sprék, felya alarina, och tokon. Fér 6vrigt kan en

del mén bland léaramalverna skaffa ett ordentligt
skdgg, till skillnad frin sina slaktingar i vast. Detta
kan férklaras av att en del 1éaramalver har tokon-
blod i sig.
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Kvinnonamn: Avani, Cecona, Derani, Ecrana, Jikiri,
Kaela, Kiyona, Lasai, Mederi, Nyne, Scéa, Sinase,
Treni, Vilia

Mansnamn: Alean, Alurin, Conor, Elesaid, Fian,
Geal, Kelmon, Naranek, Obhinn, Rowan, Sodan, Te-
nev, Ulian, Vir

Sjal: 15 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: +5T6 Spana, +5T6 sprak, +2T6
Tréverk, +2T6 Svirdskamp

RAUNER

Raunerna dr ett starkt folk som dr hirdat av de stora
slatternas harda klimat och faror. Hur méanga rauner
som rdr sig over de stora slitterna dr det ingen som
vet, men alla sydldnningar gor klokt i att frukta den
dag da horderna enas under en stark ledare. Rau-
nerna utfor sporadiska riader in mot omréden i Colo-
niska kejsardémet och de har under &rens lopp varit
ett gissel for Tokons klaner.

Kvinnonamn: Anasi, Berea, Denga, Esa, Gillarne,
Ina, Kuya, Lavi, Luma, Mira, Nonne, Payene, Shera,
Tamis

Mansnamn: Arog, Bars, Dov, Entor, Gamad, Ikan,
Karan, Koblab, Lors, Nevas, Oron, Roke, Tarin, Udes
Sjal: 15 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: +5T6 Rida, +2T6 Bagskytte,
+5T6 Stigvana, +2T6 Husmannaskap

WYRD, SEJD OCH FYLGJA
Skepnadsskiftare dr sillsynta i Mundana, sdrskilt
bland de dédliga folken. Darfor far spelarna atta
extra tirningar att férdela ut vid férdelningen av
valfria tdrningar istillet for att f4 vilja en sjdlsform.

Wyrd dr trots avsaknaden av sjdlsform en vérde-
full fardighet i Drakens land dér det 6vernaturliga
ofta gor sig pdmint och det dr en oumbirlig fardig-
het for de visa druiderna. Nér druiderna frambe-
svérjer gudarnas makt genom sina ceremonier, utga
fran receptet »Blota till gudarna« (se regelboken
sidan 61), istillet for resultatet som anges i receptet
anvinder du reglerna for sejd pa sidorna 81-83. An-
viand en ande som motsvarar guden som blotas till.

I Mundana 4r det fa som besitter firdigheterna
Sejd och Fylgja. Hos de stipplevande raunerna, som
upprepade génger angripit bade Coloniska kej-
sardémet och Drakens land, 4r dessa fardigheter
vanligast. Den mest kidnda och fruktade nu levande
schamanen &r Jadén khan Khanaga, som ryktas ha
demoner i sin tjdnst.

(JUDARNAS SKARA

Ubheanaidh, den stora Draken, 4r sjdlen i Drakens

land. Draken &r killan till magi, och férenar de ho-

gre draksldktena. Det dr drakens barn, Gudafolket,

som riaddade vérlden genom att ena de dddliga folk-
slagen mot fienden och driva ut fienden i havet.

Om Draken &r landets sjil 4r Gudinnan landets
kropp. Som Modern Ilana f3dde hon landet och de
andra gudarna, och ger liv t virldens grédor. Som
Systern Sulami ger hon virme och skydd, och stir
upp for att skydda klanerna, men utmanar dem med
sina upptag. Som Alskarinnan Eyleri leker hon i
skogar och dngar, med passion, inspiration och be-
gar.

Och det finns andra gudar.

Lorach &r en déd gud, som en gang var en méaktig
krigarpoet och den som férgjorde Tirach Forrada-
ren. For ldnge sedan var han Eyleris dlskare, och
hans passion till gudinnan gav honom skaldekon-
stens gava och gjorde honom till den skickligaste
bard som virlden ndgonsin skadat. Hans ord lever
fortfarande och har makt, fér en bard dér aldrig s
linge dennes sanger sjungs.

I likhet med Gudinnan har Debheann tre aspek-
ter, Fadern Debheann Utanni som bevarar liv och
ger skydd, Lararen Debheann Theassi som samlar
och skinker kunskap, och som en gang gav skrift-
spréket till Tokon, och Brodern Debheann Bhann
som hjdlper de 6vergivna i nédens stund nir de dr
omringade av illvilja.

Den tvakonade Tod Sach 4r en upptagsmakare,
som en gang gav liv at Tirach Férrddaren. Han ska-
pade dvirgarnas slikte. Hans avsikter 4r ibland min-
dre vilvilliga, och ibland limnar han gudafolket och
lever bland dvirgar och méanniskor.

Felenna 4r en av Moderns déttrar och dotter till
en riv. Hon ldrde upp de dddliga i magins konst,
vilket vickte Lorachs och Debheanns vrede. Hon
flydde fran gudarnas skara och gomdes av Draken.
Hon blev urmoder till alver och feleanni. Till slut
visade gudarna nad och lit henne dterkomma till
deras skara.

Bland de mest tillbedda av gudafolkets skara
marks Gudinnan, Lorach, Debheann, Tod Sach och
Felenna. De olika gudomarna férknippas med olika
foreteelser och de har olika doméner som de dverser,
dven om vissa gudars domaéner till viss del dverlap-
par varandra.

I avldgsna byar tillbeds andra medlemmar av gu-
dafolket. Uréldriga drakar viskar ibland hemligheter
till utvalda invénare i Drakens land, och miktiga
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skugglandsvarelser har makten att fa en plats att
blomstra eller snabbt tyna bort beroende pa dess
vilvilja.

Bortom synhall fér de dédliga folken, i de mérka
djupen, forsdker Tirach slita sig loss fran den déde
Lorachs bojor. Ett litet fatal som svurit sig till Fien-
den vintar pa hans aterkomst. En del soker efter ett
sdtt att befria honom frén hans fangelse.

AIT DYRKA GUDARNA
Vem som helst kan be till gudarna och offra till dem.
En vanlig metod att blidka gudafolket f6r icke-drui-
der 4r att ropa ut deras namn i strid.

Att tolka gudarnas vilja och kanalisera deras kraft
ar dock en druids uppgift, och de far girna utféra
offer till dem.

NYTT VARV: DRUIDER

Druider dr de pristmagiker som dr utvalda att ut-
fora offer till gudarna, kanalisera gudarnas kraft,

ge religios radgivning, och medla mellan klanerna
som neutrala parter. Trots att de ska vara neutrala
parter lever de ofta i ndrheten av vissa klaner av
praktiska skél, och bygger da d4ven upp relationer
med klanens medlemmar. D4 de egentligen inte dr
medlemmar i klanerna och eftersom deras uppgifter
som druider inte ska asidosittas f6r deras plikt mot
familjen far de inte gifta sig.

Fardigheter: Husmannaskap, Leta, Lagmannaskap,
Ledarskap, Likekonst, Lirdom, Skaldekonst, Status,
Uthallighet, Wyrd, Yxkamp

Stordad: En forfader fick for linge sedan ta emot
kunskap om en dold plats, en ceremoni for att blidka
gudarna eller en annan hemlighet fran en av gu-
dafolket som sedan har gétt i arv till rollpersonen.
Vad var kunskapen och vad hdnder om hemligheten
kommer ut?

Bonusval: Uthallighet, Lagmannaskap, Lirdom,
Lakekonst

KLANEN JRANANN

Klanen Iranann styrde en gang i tiden Gver staden
Nimia. Nir staden f6ll kunde Colonan inférliva hela
Drakens land som en provins i deras rike. De colo-
niska erdvrarna statuerade exempel med klanens
ledare for att visa vad det innebar att ga emot kej-
sardomets vilja.

En liten skara av klanen 6verlevde massavritt-
ningarna genom att fly ut i de djupa Drakskogarna.
Med tiden har klanen vuxit sig storre igen genom att
bryta mot vissa av tokons traditioner och inférliva
icke-tokon i sin klan. Den brokiga skaran med fa-
miljer representerar enligt dem sjilva drakens land
bittre dn ndgon annan klan (det stimmer ganska
vil d& de inte ir helt fria fran inre konflikter). Andra
klaner litar inte helt pa Iranann pa grund av deras
manga ingiften utifrdn. Men handlingar talar star-
kare dn ord och snart kanske klanen kan bevisa sin
heder.

Klanens territorium ligger inte ldngre vid staden
Nimia, utan nu lever de ldngre norrut i byn Numain,
nordvist om drakskogarna ndra myren Dergach.

I myren har de funnit den stora drakens vordade
blod, jarnmalmen, som de smider sina vapen med. I
myren vilar jarnet oformat, i véintan pé att fa sin av-
sedda skepnad genom klanernas hinder och pa den
dagen da det ska bli ett redskap for klanernas frihet,
eller undergang. Ibland aterbordas jarnet till Draken
genom hogtidliga offer.

KLANHOVDINGEN
[1A DALRIADA SIOL [RANANN
A (Tokon) Vis, Stark

Lia har upplevt ménga motgangar, men trots trétt-
heten i hennes 6gon sé verkar hon aldrig ge vika i sin
strivan att ge klanen Iranann aterupprittelse. Det
virsta hon vet 4r att dra forhastade beslut, och niar
mdjligheten finns forsoker hon vinna tid for att f6r-
st de olika sidorna av ett dilemma sa vil hon kan.
Hennes eftertdnksamhet verkar ha tjinat klanen val
dn sa linge och kommer forhoppningsvis gora det
dven i framtiden, tills hennes dotter 4r redo att leda
klanen som deras hévding.

P4 sin vinstra arm bir Lia tatueringen av en vit
drake, en symbol som visa och eftertinksamma
klanhovdingar bar. Nir klanerna méts vid Cuimh-
nigh-kampen rékar hon ofta i luven med klanhov-
dingen Morcant Galchobar siol Neilli, vilken bér en
tatuering av den rda draken p4 sin arm och som
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har en tendens att snabbt tappa huméret, men ald-
rig tvekar att fatta svara beslut.

HOVDINGAGEMAL
(GABRAIN JALRIADA SIOL JRANANN
A (Skuggblod) Listig, Bildskén.

Gabrain dr en vildigt idgonfallande person med
sitt kalkvita har och sitt stralande leende som pa
ett 6gonblick kan forvridas till en skrickinjagande
grimas. Hovdinggemalens mor var en av varelserna
fran Skugglandets stolta hov och hans far var en
herde som rékade bege sig vildigt langt hemifran.
Herden atervinde tillsammans med sonen Gabrain
och fann till sin férfaran att 40 ar hade gitt under
hans franvaro.

Gabrain har inga minnen kvar fran Skugglandet
vilket inte verkar besvira honom sirskilt mycket.
Diremot upptar klanpolitiken, dottern och att ge
goda rad till sin hovding och hustru Lia en stor del
av hans vakna tid. En del av klanens mer skrockfulla
medlemmar visar en stor lojalitet gentemot Gabrain,
vilket grundar sig sévil p4 hans ursprung som hans
formaga att agera radgivare at klanhovdingen Lia.

DRUIDEN JUCHTA
A (Feléanni) Manipulativ, mystisk

Den korta druiden &r ltt att kinna igen pa hen-

nes huggténder, klor och snirkliga tatueringar som
stricker sig upp pa halsen. Hon verkar aldrig bli for-
vanad 6ver nagonting, och det dr svart att bedéma
om detta bara beror pa ett jamnt humdr eller att hon
helt enkelt 4r sa insatt i vad som hdnder i hennes
omgivning att ingenting Gverraskar henne. Luchtas
kontakter stricker sig bortom Mundanas grénser
och hon har i hemlighet anfértrotts vissa kunskaper
av den miktige draken Yhn Vortharsh.

SMEDEN OBHINN TARALIN SiOL
JRANANN

A (Léaramalv) Franvarande, Altruistisk.

For somliga dr ododligheten en tung borda att bira.
Rustsmeden Obhinn &r sonen till en 1éramalv och
en minniska. Han bér pa alvernas férbannelse som
skyddar hans ungdom frén tidens tand, men till
priset att all vinskap forr eller senare blir aska. Han
har levt tillsammans med klanen i minst sju genera-
tioner, men inte ens han var f3dd d4 klanen styrde
over staden Nimia.

Under sin levnad har Obhinn spenderat mycket
tid vid myrarna och verkar nistan kunna hora dra-
kens blod kalla till honom fran vitmarkerna. Det
hinder att klanmedlemmar far ga ut for att himta
honom nér han drommer sig bort under sitt sékande
efter jirnmalmen. De som kédnner rustsmeden vil
vet att han fortfarande sorjer sin tvillingsyster som
foddes utan alvernas forbannelse och som dog for
ldnge sedan. Som smed 4r Obhinn legendarisk, och
han framstiller bade vackra och dédliga ting med
jdrnmalmens hjilp.
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[NTRESSANTA PLATSER

NIMIAS RUINER

Nimias ruiner, for ungefar 12 generationer sedan f6ll
landet Tokon for det Coloniska kejsardémets trup-
per. Det var den sista staden att falla, med hoga torn
och storslagna eklundar som en gang i tiden uppfor-
des med gudafolkets hjilp.

Nu har tornen fallit och eklundarna skidndats av
de coloniska erévrarna, och kvar i stadsruinerna vi-
lar en pataglig kénsla av fortvivlan. Nétter dd manen
inte lyser gar det ibland att se ljus som ror sig inne i
ruinstaden, kanske minnen fran dagen da Nimia {51l
och stadens gator firgades roda med de fallnas blod.

En av de forlorade skatter som Colonan inte ver-
kar ha lyckats hitta var en av Tokons riksregalier,
armbandet Falias som skénker sin rittmitiga barare
en utstralning av makt. Trots dess makt dr det &
som vagar genomsoka ruinerna efter Falias, efter-
som man d& maste trotsa de déda.

Varje ar hélls cuimhnigh-kampen inom synhéll
frén ruinerna. Under cuimhnigh-kampen minns de
och hedrar de déda fran motstdndskampen mot det
coloniska imperiet. De tédvlar i olika grenar, och trots
att det dr en minneshdgtid brukar stdmningen bli
hog efter de inledande minnesceremonierna, da de
levande far chansen att visa vad de gar for. Det &r
en chans att vinna dra bade for sig sjilv och for sin
klan. Ibland hénder det att ménniskor férsvinner
under cuimhnigh-kampen, kanske for att de beslu-
tade sig for att trdda in i den gamla stadens ruiner,
men trots detta fortsitter tokon att halla sina fest-
ligheter utanfér staden for att hedra de doda.

EYLERIS BADD

Eyleris badd dr en vacker plats med en stencirkel ute
pa Tokons hedar. Under stdrre delen av dret, 4ven
sommar och hdst, sveps marken kring stencirkeln in
av fargrika blommor, som dven under vintertid ger
en kinsla av liv och kraft. En och annan romantisk
invanare i Drakens land har haft passionerade mo-
ten omgivna av de vdldoftande blommorna, vilket
om de blir pdkomna kan resultera i hirda ord och
repressalier fran druiderna.

Platsen &r helig f6r den gamla tron och enligt be-
réttelserna ska det ha varit pa den hir platsen som
gudinnan Eyleri en gang féddes. Skalder uppsoker
emellanat platsen for att fi inspiration.

En ging i tiden sdgs det ha funnits ett urdldrigt
skugglandsvisen dir som hade makten att uppfylla
din innersta 6nskan om ritt offer frambringades.

Vart detta skugglandsvésen har tagit vigen, eller om
det ens har funnits, verkar inte ens druiderna veta
med sikerhet.

BAL TUATH-RAVINEN

De som beger sig langt in i drakskogarna och har

en oerhérd otur kan i drakskogens djup finna en
mdrk ravin vars klippiga kanter bar konturerna av
nedndtta ansikten. I ndrheten av ravinen verkar en
klagosang héras fran mérkret nedanfér, som néstan
tycks komma frin stenansiktena.

Den som trotsar de hér illavarslande tecknen och
4nda beger sig ner i ravinen star snart framfér en gi-
gantisk, rund port som leder in i klippviggen. Sten-
skulpturer och inristningar som férestiller en drake
som reser sig Over ett slagfilt omger porten.

Bortom porten ligger de tusen statyernas tempel,
och hir vilar Seratah omgiven av sina statyer och
tjdnare av sten. Den som en gang var den frimste av
dessa tjdnare, druiden Aonghas, 4r nu fingad i ett
fingelse av sten och magi i Seratahs boning och han
ldr vara den enda, med undantag av Seratah sjilv,
som vet det sanna namnet pa Glas Gortach.

XNP T PIFT-PRR PRI NIFN:PIRKCIRNR PER: TR PIRXINER FURE PRIPT
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(JUDARNAS EDER

Sjilens juvel 4r en av Ubheannis fyra skatter. For an-
dra 4n tokon 4dr den mer kind som Andens sten, och
var en ging en del av coloniska kejsardémets riksre-
galier. Druider viskar i hemlighet att den stals fran
Kejsarstaven ndr Mamarce Obidarhon I mérdades
av haxmistaren Jadén khan Khanaga med Fiendens
hjilp.

Om juvelen skulle hamna i en av klanernas hinder
hade en ny hogkonung, Ard righ, kunnat utses med
den stora drakens och gudarnas vélsignelse. Alla
tidigare hogkungar och hégdrottningar har kunnat
hirleda sin ritt till makten genom Kréningsstenen,
vilken tystnade efter Ard Righ Dubhar Cuilin siol
Kieron samarbete med den demoniska Fienden och
khan Khanaga.

Dérmed skulle klanerna inte bara kunna enas
igen, utan kanske dven frigora sig fran Colonan.

PROFETIAN OM DRAKLANDETS HAR
Sjdlens juvel i Fiendens hand
Sviltande och ohelig bortom Drakens Land
Mellan himmel och jord vi gudafolk skada
Seratahs tjdnare ater ska rada
Démda att falla vid Méaskogens bryn
Reser sig starka inf6r Ubheannis syn
Uttala namnet férseglat i sten
Befria skattens férmérkade sken
Utfor det offer som Draken begir
Obrutna folk blir draklandets har

LUCHTAS KOMMENTARER

Sjdlens juvel dr en skatt som for ldnge sedan tillhorde gu-

dinnan Sulami, vilken anfértrodde skatten till riket Colo-
nan innan hon atervinde till gudarnas rike. Nar kejsaren

Mamarce Obidarhon mordades {6l stenen i Fiendens hinder.

Den sviltande oheliga 4r Glas Gortach, den evigt hung-
rande, en av Fiendens frimsta forkdmpar. Om Glas Gortach
har héllit sig gomd i var vdrld sedan den stora striden f6r
ordkneliga mansaldrar sedan, eller dkallats till var virld
genom hdxmaéstaren khan Khanaga vet vi inte.

»Mellan himmel och jord« bor asyfta Blaveinn, bergstop-
pen dir vi kan sta infér gudarna och svira eder med Dra-
ken som vért vittne.

Seratah dr en helig men fruktansvird drake, dven kallad
Stendrottningen. Tjdnaren kan vara en av hennes ndrmaste
druider. Resten av profetian verkar tala om Fiendens ne-
derlag och aterupprittelse for folket av Drakens land. Den
exakta betydelsen far framtiden utvisa.

Den raunldndske hiaxmistaren Sjdlens juvel till
ett férvridet vdsen som betalning for forbjuden kun-
skap om onda andar och vidsen. Ett fatal av tokons
druider kdnner visenet som tog emot juvelen under
namnet Glas Gortach, "den evigt hungrande”. Enligt
draken Yhn Vortarsh forsoker Glas Gortach nu stilla
sin hunger med hjilp av skattens andliga utstralning
i en 6vergiven colonisk utpost i ndrheten av Méasko-
gen i nordost, pd andra sidan Tokonmassivet.

For att klanerna ska kunna atervinna gudarnas
gunst har druiden Luchta beslutat sig for att agera.
Hennes plan dr att vinda gudarnas blickar mot kla-
nerna igen med hjilp av klanmedlemmar som kan
vallfarda till en helig plats for att svira heliga eder i
gudarnas asyn.

AIT STARTA AVENTYRET

Inledningsvis kan spelarna och spelledaren lara
kdnna byn och invinarna. Rollpersonerna bor fa
tillfalle att anvinda olika fardigheter som behovs for
deras liv i klanen innan dventyret tar sin bérjan.

EN ODESMATTAD SAMLING

En kvill begir klanhovdingen Lia att klanmedlem-
marna ska samlas mitt i byn, dir nagot viktigt ska
meddelas. Druiden Luchta har framfort en begiran
till klanmedlemmarna om att de behéver en grupp
som tar sig till bergstoppen Blaveinn f6r att svira
sina eder till gudarna.

Druiden berittar att en profetia som kan innebéra
raddningen for Drakens Land en dag kan komma att
uppfyllas om ederna svirs infor gudarnas asyn. Ex-
akt vad ederna dr och vad de aspirerande Edsvurna
vill verkar Luchta inte placera ndgon stérre bety-
delse vid. Huvudsaken enligt henne dr att den heliga
resan utfors och att de sedan atervénder till klanen.

Personer som lyckas med slag mot Skaldekonst
eller Lirdom kan dra sig till minnes utdrag av texten
nedan om Blaveinn, ju bittre slag desto mer infor-
mation kan ldmnas ut. Om négon av rollpersonerna
star Luchta nira, om de ligger fram vildigt bra
argument for att fa veta mer, eller om de besegrar
henne i en vinskaplig konflikt (s. 53 regelboken) s&
kan hon beritta profetian nedan med sma forkla-
ringar. Dérefter kan rollpersonerna géra sig redo for
att bege sig mot Tokonmassiven i nordost under de
ndrmsta dagarna.

Anknyt till rollpersonernas dde sa att just de ska
bege sig till Blaveinn. En rollperson som aspirerar
efter att uppna en position som klanhévding kan
genom pilgrimsfiarden vinna fértroende och status
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i klanen. En annan rollperson kanske efterstravar
hidmnd mot Colonans styrande och vill svira en
méktig ed om himnd infor sjdlva gudarna. Om en
rollperson dr en kompetent krigare eller vildmarks-
man, men inte har nigot intresse av att svira nadgon
ed infor gudarna, kan dessa eventuellt 4nd4 lockas
med pé resan dit som guider och livvakter for de
som vill svdra eden, i utbyte mot tjinster fran de
som ska bege sig till Blaveinn. Luchta skulle ocksa
vara beredd att betala en sddan person med hemlig-
heter eller 16ften om framtida tjdnster.

Nagra motiv for rollpersonerna skulle alltsa kun-
na vara:

A Behovet av att vinna anseende i klanen, for de
med politiska aspirationer eller som behgver
vinna fértroende da de kanske inte féddes in i
klanen.

A Behovet av att sjdlv méta gudarna for att fa svar,
for de som verkar ha minnen av forna liv eller
som tror sig ha métt gudarna i virlden tidigare.

A En brinnande dnskan om att uppfylla nagot un-
der sin levnad, en ed svuren till gudarna har en
mirklig formaga att uppfyllas, vare sig det rér
hidmnd, kirlek eller nagot annat.

A Behovet av att komma pé de andra aspirerande
edsvurnas, eller Luchtas, goda sida

BLAVEINN

Blaveinn ségs vara den punkt i virlden dér alla gu-
darna och den stora Draken ser en. Darfor kallas
platsen ocksé f6r Drakens dga.

Lings med de branta sidorna pé bergstoppen
tycks ibland olika symboler kunna skymtas for att
sedan forsvinna.

De modiga eller dumdristiga som kléttrar uppfor
bergstoppen kan svira miktiga eder med gudarna
som vittne, vilket verkar ge den edsvurne stor
makt att forma sitt 6de s linge denne haller sin
ed. Gudarna stéller dock villkor till eden som méste
uppritthéllas, som till exempel berittelsen om Siath
Wendynn varnar om.

TIRAKERNA

Frakktirakerna ror sig ofta i bergen i Tokonmassivet.

D4 och da rér de sig ner mot mer civiliserade trakter
for hédrjning och plundringstég. Deras krigare kidn-
ner ingen fruktan for déden da de vet att deras mor-
ka moder kommer att vilkomna dem om de faller i
strid, och frakktirakernas barsiarkar ar med ritta
fruktade for sin styrka.

BERATTELSEN OM SIATH WENDYNN

En tragisk berdttelse dir detta verkar ha varit avgérande
for hjdlten var beridttelsen om Siath Wendynn av klanen
Crinolach, vars ed var att dripa klanhdvdingen av klanen
Shérn. Gudarna godtog eden med tilldgget att Siath aldrig
skulle neka en inbjudan till en maltid. S& kom det sig att
klanhévdingen fick hora detta och bjéd in Siath pé en bjud-
ning, sidker pa att inte ens hennes hatade fiende skulle dra-
pa henne under den fred som radde mellan gist och vird.
Siath d6k blind av raseri upp pa bjudningen och utmanade
omedelbart klanhgvdingen pa duell, vilken Siath forlorade
tillsammans med sitt liv.

Om hjilten forst hade intagit en méltid hos sin fiende
kanske utgangen hade varit en annan. Berittelsen om Siath
dr en varning om att de som bryter mot eden oundvikligen
kommer drabbas av en plétslig dod utan att ha lyckats upp-
fylla sin ed. Samtidigt kan den listige kanske hitta kryphal i
villkoren gudafolket ger en.

SPELVARDEN FOR TIRAKER

Anvind vildtrollens virden (se sidan 98 i regelboken) f6r
glirderna, grétrollens virden (sidan 97 i regelboken) f6r
tiraker och trukker. Ge trukkerna 30 i Hilsa.

Frakktirakernas samhillen dr utspridda i min-
dre stammar som styrs av en trokka. Stammens
schaman har kontakt med andarna och den mérka
gudinnan Maktah. Frakktirakerna kommer i olika
storlekar, fran de sma glirderna, via tirakerna som
ir lika stora som minniskor till de massiva truk-
kerna.

Om rollpersonerna dr alerta under resan kan de
upptécka fotavtryck som leder till en grotta i bergs-
sidan. Dér vilar de nattaktiva tirakerna pé vig hem
till stammen med byte som de har plundrat fran
dvdrgarna. Om tirakerna inte uppticks finns det en
risk att de angriper rollpersonerna nir natten an-
ldnder.

Tillfingatagen hos dem finns en dvérg, Dherhk
klan Ghor, fangen. Han kommer fran det nérlig-
gande halvfirdiga fastet Zhath-Renk-Ghor, som inte
kan mita sig med hans vackra ursprungliga hem i
det storslagna fastet Narekh-Renk-Ghor. Han talar
enbart coloniska och dvirgarnas sprak rukh. Om
han rdddas slar han f6lje med rollpersonerna och
forsoker leda dem till fastet.

MUNDANAS JARNALDER 9



GHOR

Ghordvirgarna har med den forre kejsarens till-
latelse fatt tillstand att bygga ett provisoriskt féste,
Zhath-Renk-Ghor, i Tokonmassiven for att leta efter
metaller som kan tjdna den Coloniska armén. An sa
linge har detta tillstdnd inte upphévts av den nya
kejsardynastin.

Fistet 4r fortfarande inte fardigbyggt, och roll-
personerna kommer inte sldppas in. Utanfor fastets
portar finns ett litet utkikstorn dar vakter spanar
Over omgivningen. Omradet vid fastet ser ut som
en byggplats, med halvt firdighuggna stenar, stora
hogar med schaktmassor och méngder med material
som till exempel timmer till byggnadsstéllningen.

Om rollpersonerna inte kan tala med Dherhk finns
det en dvirg, Tugh klan Ghor, som kan tolka.

Om rollpersonerna hjdlper Dherkh till fastet, eller
visar att de dr hederssamma, blir dvirgarna vinligt
instdllda och kan bjuda pa touk-dl eller uisge-beatha.
Det kan &dven bli tal om hjilp eller framtida handel.

Blir det brak kan du anvinda virden f6r kungari-
kets knektar (se regelboken sidan 95).

Uppf6r Tokonmassivet

Tva saker hidnder i borjan av uppstigningen. Dels
passerar rollpersonerna en tirakhala. Dels kan de
passera det halvfirdiga fistet Zath-Renk-Ghor.

Bergsbestigningen hanteras bist som en eller flera
utmaningar. Anvind receptet f6r Resor (regelboken
sidan 63). Komplikationer fran utmaningarna skulle
kunna vara:

A Stenras som kriver Styrkeprov att ta sig forbi.

A En hjord med renar som vaktas av istrollet Zil
(virden som en frostjitte, regelboken sidan 102).

A En glacidr med sprucken och hal is med méanga
skrevor.

A En plétslig snéstorm.

Sa smaningom nér rollpersonerna forhoppningsvis
fram till Blaveinn. Den sista spurten dr en utmaning
fér Manovrer, Wyrd, Skaldekonst och Stigvana. Nar

REGELEFFEKTER AV EDEN
De edsvurna kan hdja resultatet av en utmaning en gng
utan att forlora sjil per spelméte, om utmaningen har med
eden att gora.

De edsvurna far dessutom +2T6 i Status, och folk i klanen
bor bli imponerade av deras méte med gudarna.

Om eden bryts kommer rollpersonen att raka ut for ett
daligt 6de, eventuellt ett som dédar denne.

de nar upp till bergstoppen framtrider gudarnas
gestalter som konstant gér runt rollpersonerna i en
cirkel.

(JUDARNAS EDER

»En ed ska svdras.«

»Vi ser och hor dig barn av Drakens land.«

»Visa din vilja for oss sa ska vi visa dig var.«

Hir véntar gudarna pa rollpersonernas eder.

»Din ed dr miktig, hjilte.«

»For att eden ska uppfyllas méste f6ljande uppfyl-
las.«

1. »Svir att din forstfddde ska trida i gudarnas
tjdnst som en druid eller gudasvuren krigare«

2. »Svdr att offra det dyraste du dger vid varje skor-

defest s& linge du lever«

»Svdr att aldrig neka en gava fran nagon«

»Svér att aldrig neka en inbjudan till envig«

»Svir att aldrig tala i strid«

»Svir att aldrig ta dina fallna fienders dgodelar«

»Svir att aldrig déda en annan medlem av Tokons

klaner«

8. »Svir att aldrig utslidcka en levande flamma«

9. »Svdr att aldrig dta kottet eller dricka blodet av
ett fyrfota djur«

10. »Svdr att atervinda med Sjdlens juvel till Blave-
inn«

N o AW

»Eden dr svuren och vi kommer halla dig vid den.«

P4 de edsvurnas kroppar dyker en symbol upp som
ser ut som en liksidig triangel med tre streck som
gar fran triangelns kanter och méts i triangelns
mitt. Nar eden dr svuren kan rollpersonerna fa till-
fille att stdlla en fréaga till ndgon av gudarna innan
de forsvinner infor de nu edsvurnas asyn.

Tillbakafirden anvinder receptet for Resor (regel-
boken sidan 63).
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JAKTEN PA ARGUILL

En morgon slédpar sig smeden Obhinn in i byn, svart
skadad. Druiden Luchta tar hand om den skadade
och lyckas stabilisera léaramalvens tillstdnd med
orter och mirkliga brygder.

Aven om han inte ldngre svévar i direkt livsfara
fortsitter inte hans tillfrisknande och han 4r dar-
efter mycket svag och knappt vid medvetande. Om
rollpersonerna hjilper till att virda Obhinn kan de
héra honom viska om en »fruktansvird best med
6gon roda av hatk, »en tagg av avgrundsmorker«
och »en tagg av gyllene ben«. Med hjilp av de hir
ledtradarna kan de med slag mot Lardom eller Skal-
dekonst, eller genom att radfraga Luchta, f4 reda pé
att besten dr den beryktade Arguill.

|[EGENDEN OM ARGUILL

Arguill var en skicklig skald som forsokte stjéla dra-
karnas heliga blod f6r odédlighet och styrka. Nir Ar-
guill dterfanns férvandlade druiderna honom till ett
odddligt svartsvin. Han fick sin 6nskan om styrka
och odédlighet uppfylld, men priset var att han for-
lorade sin ménsklighet. Hans illvilja och svekfullhet
samlades i en tagg pa ryggen som dr holjd i skugga
dven under dagens ljusa timmar. Hans enda svag-
het var det han &lskade mest utdver sin ungdom och
styrka. Arguill fingslades av gudafolket och sparra-
desinien bur.

En dag d6k Arguill ater upp i Drakens land och
spred dod bland klanerna. En tapper grupp med
krigare satte av for att jaga besten. Bland dem fanns
krigaren Enfys som bar pa den fortrollade drakbens-
dolken Ilefain, som gav biraren formégan att avslgja
16gner nir den pekades mot den férmodade 16gna-
ren. Enfys dog under jakten pa svartsvinet, men inte
forrdan hon hade lyckats driva in dolken i bestens
kropp. Arguill flydde sedan till skogs, med dolken
inkérd i hullet.

SPAR EFTER ARGUILL
Om rollpersonerna férsoker spara svartsvinet finns
det inga fysiska spar. Ddremot verkar skuggorna dra
sig &t nordvist, oavsett varifran ljuset faller. Dagtid
ar det svart att mirka det eftersom skogen 4r holjd
i dunkel, men nattetid med néagon ljusskilla dr det
ndst intill uppenbart.

Anvind receptet Resa mellan virldar (regelboken
sidan 63) for att f6lja skuggsparen.

PR T PERPK PN TRRPER RINT: KKPIK PIP - PIRPE - XIMATE

TRAD INT GRANSLANDET

Mellan Skugglandet och Mundana ligger gréinslan-
det. Dess granser dr flytande och otydliga. I grins-
landet &r det bisarra normalt. Mdss kan springa for-
bi pa tvd ben och trdd mumla till varandra, medan
solen eller ménen star stilla i skyn.

Nér rollpersonerna f6ljer skuggsparen framtrider
en tydlig stig i skogen, och de kan hora ljudet av rin-
nande vatten. Framfor dem har en stenbro rests dver
en 4. P4 bron vaktar skugglandsvisendet Gearann.
Hans kropp ér silverfiargad, kall och hard som sten,
med armar som slutar i vassa sylar. Hans dgon ar
som sma svarta prickar som kyligt betraktar dem
som kommer nira. Hans tander &r sylvassa. Runt
omkring bron finns tidigare personer som har utma-
nat Gearann och détt.

Gearann later inte vem som helst ga mellan virl-
darna. Viktaren kan lata rollpersonerna passera om
de besegrar honom i en tivling. Om de kan 16sa ett
intrasslat garnnystan sldpper han f6rbi dem. Gor det
som ett motsatt slag mot Gearanns fardighet Nal och
trad. Rollpersonerna kan anvinda Styrkeprov for att
slita upp det, eller Husmannaskap for att trassla upp
det pa ett mindre vildsamt sitt. De kan hugga son-
der det, men da anklagar viktaren dem f6r fusk, och
det krivs att de vinner ett slag f6r Skaldekonst eller
Sprak for att 6vertala Gearann att de foljde spelets
regler.

Andra sitt att ta sig forbi Gearann &r att smyga
forbi vaktaren, simma 6ver floden, locka bort honom
fran bron, eller dvertala honom att de kommer fran
Skugglandet.

SPELDATA FOR GEARANN

Gard: 35 Hilsa: 35

Fardigheter: Sliss 85 %, Mandvrer 60 %, Spana 55 %,
Styrkeprov 60 %, Uthallighet 60 %, Status 55 %, Nal
och trad 85%

Sylarm, skada 3T6, FAngande, Livsstold

Jarnskinn, skydd 3Té

/ONEGENSKAPER

Den gra bron: Trang. Bron 4r inte sdrskilt bred. S&
lange striden sker pa bron kan bara en person strida
mot Gearann med nirstridsvapen.

An: Stark strom. Slag mot Manévrer kravs for
att ta sig Over utan att tappa balansen och dras med
strommen. Om de passerar uppstréms frén bron
kommer de att hamna nere vid Den gré bron dir de
blir upptéckta och uppfiskade av Gearann. Om de
passerar nedstréms fran bron kommer de som skéljs
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bort att hamna i Mundana igen, eller pa en plats
inne i Skugglandet om det 4r roligare eller mer pas-
sande.

MOTET MED SKALDEN

Bortom den gra bron vintar Arguill i en gldnta.
Skuggorna fran de omgivande trdden pekar mot
svartsvinet. S fort Arguill mirker att han har sill-
skap rusar skuggorna mot honom och hans taggar
verkar suga upp allt ljus frdn omgivningen. Det bldn-
ker kort frén négot i graset innan skuggorna faller
over gldntan,

Arguill talar till rollpersonerna med en djup
stimma och hénar dem, i synnerhet om de har svu-
rit eder uppe pa Blaveinn. Hans talamod &r kort, och
rollpersonerna kan inte tala linge med honom innan
han anfaller.

Arguill kan inte ldngre ljuga till f6ljd av dolken
som har fastnat i hans odédliga kott. Han maste
svara sanningsenligt pa alla frigor, till och med hur
man tar déd pa honom.

Arguills odédlighet kommer vara ett problem fér
rollpersonerna - han kan inte db till foljd av for-
bannelsen! Det enda som kan bryta férbannelsen
ar musik eller hjéltedikter. Nar nagon lyckas med
Spelmannaskap eller Skaldekonst (deklareras som
annan handling) kan man na Arguills hjdrta med
ett Exceptionellt lyckat anfall, eller om man grep-
par dolken Ilefain som sitter i hans kott och lyckas
med Slagsmal eller Knivkamp. Kom ihdg att Arguill
ar Stor, och anfall skadar inte alls om han inte ar
fasthallen.

Dirmed 4r den forne barden tvungen att svara
sanningsenligt pa alla fragor denne kan, dven hur
man fir déd pa honom. Hemligheten &r att den forne
bardens hjirta ater blir sarbart ndr musik framférs
med hjilp av Spelmannaskap eller nir sng eller
sagor framf6rs med hjilp av Skaldekonst. Den upp-
mirksamme kan med ett lyckat slag mot Spana eller
Leta finna en runutsmyckad flgjt pa platsen.

I gréset i glidntan finns en runsmyckad flgjt. F16j-
ten verkar kunna framfora musik pa egen hand nar
den f6rs till ens lappar. Utanfor Skugglandet borjar
den sakta murkna tills den slutligen blir till damm.
Négon av gudafolkets skara kan stoppa detta, men
det kan bli ett framtida dventyr.

Nir Arguills Hélsa nar 0 for gott sjunker han ihop
och tackar rollpersonerna med sina sista andetag.
De kan ta dolken Ilefain ur Arguills kétt. Dolken har
egenskaperna Stordad och Lognavsldjare: om dolken
pekas mot ndgon och kan denne inte yttra en logn.

SPELDATA FOR ARGYLL

Stor, 0dodlig

Gard: 25 Hilsa: 55

Fardigheter: Bangstyrig 40%, Slass 65 %, Skalde-
konst 100 %, Mandvrer 55 %

Morkrets filt: Uppladdning, Yttdckande. De som
triffas forblindas, vilket under den triffades pafol-
jande handling gor att denne har -30% pa alla hand-
lingar f6rsta rundan, -20% andra, -10% tredje och
-5% fjarde. Sedan kan anfallet anvindas igen.
Stangning: Skada 3T6, Tung

Egenskapen 0dodlig innebir att varelsen ldker 10
poidng Hilsa varje runda forst i sin tur, dven nir
Hilsa dr nere pa 0. Det gér att skada varelsen, men
bara tillfalligt.
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