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En gang nadde nyheter till fristaden Portkjusa
med teleporterande kurir varje vecka, men den
nyhetskanalen har tystnat nu och de fa nyheter
som finns maste fardas den gamla rutten via
rykten — med resande fran varlden utanfor. Du
kanske ar en av dessa resande, eller en bekymrad
invanare i staden, men du har hort samma rykten.

Kejsar Drakus Koltunga, harskare over det
Ragesiska imperiet vaster om Portkjusa, har blivit
drapt i ett fjarran land, s berittar ryktena. A
andra sidan, ryktena havdade ocksa en gang att
Koltunga var ododlig. Dock ar det ingen som
betvivlar de rykten som sager att arméer mobi-
liseras i Ragesien, med order att sakra imperiets
granser i denna tid av svaghet och osakerhet. Och
fran Shahalesti, alvornas land oster om Portkjusa,
hors rykten om att dess harskare planerar att hav-
da overhoghet over det forsvagade Ragesien.

Salunda befinner sig Portkjusa, ensam i sitt
bergpass, pa en av de fa sakra vigarna mellan
dessa krigiska och fientliga nationer. I flera
veckor har folket i Portkjusa sagt att kriget lar
komma till staden snart, och nu ar ryktena pa vag
att bli verklighet.

I Sagan om den brinnande himlen, kommer du att
ha chans att slass i ett krig av episka proportio-
ner, och bestamma odet for manga nationer i dess
efterdyningar. Standigt eskalerande konflikter,
som drivs av maktig magi och innerlig tro, hotar
ditt liv och din frihet, och faktiskt hela varlden.

Driven av krigets vindar, soker du dig till en
avlagsen fristad, en magikerskola kallad Lyceum,
som har sant ut ett stridsrop till de som vill kaim-
pa emot krigshetsarna. Du kommer att ha mojlig-
het att bilda allianser, bygga upp en militar styrka
samt utrona de sallsamma hemligheter som tycks
ligga bakom hela konflikten. Nar kriget nar sin
kulmen, drabbas landet av ohyggliga supervapen
som hotar att forbranna varlden eller sondra den
till intet annat an mardrommar. Det kommer att
vara upp till dig att fora kriget till ett slut innan
bara glod och ruiner aterstar.

Introduktion

Vilkommen till Spelarhandledningen for Sagan
om den brinnande himlen. Medan Kampanjguiden ar
avsett for Spelledaren (SL) och innehaller material
spelare inte bor lasa, har denna bok ingenting
som kommer att forstora nojet for spelarna.
Naturligtvis ar de nya regler som presenteras i
denna spelarhandledning endast tillgangliga efter

SL:s godkannande, och detaljerna i regionen och
dess politik kan andras baserat pa SL:s spelvarld,
sa tank pa allt har som tillval.

Innehall

Spelarhandledningen presenterar regler och
kampanjinformation som foljer reglerna i roll-
spelet Dunder&Drakar. I er grupp behover ni
tillgang till de primara spelreferenserna: Basregler,
Expertregler och Mastarregler.

Ni kan aven borja spela kampanjen med
reglerna fran Aventyrsspelet, men efter nagra
avsnitt kommer ni att behova reglerna for hog-
gradiga rollfigurer ur det kompletta Rollspelet.
Dessutom, kommer de klasser och raser som
finns det kompletta Rollspelet att ge en rikare,
mer naturlig spelupplevelse.

Spelarhandledningen ar indelad i tre huvudsak-
liga avsnitt. Avsnitt ett ger ett mangd informa-
tion om staden Portkjusa, dar kampanjen borjar.
Avsnitt tva ger mer information om regionen
dar sagan utspelar sig. Avsnitt tre innehaller
regelandringar och tillagg som kan anvandas av
rollfigurerna.




Avsnitt ett: Portkjusa

Alla sagor borjar nagonstans, och Portkjusa ar
utgangspunkten for denna berittelse. Vad som
berattas har ar allmant kant. Alla som besoker
staden och vistas dir i en vecka eller sa, kommer
att ta till sig dessa fakta genom egna upplevelser
eller genom att lyssna pa vad som beriattas pa de
lokala samlingsplatserna.

Portkjusa ligger i ett kargt bergspass som loper
fran ost till vast mellan Ragesien och Shahalesti.
Branta klippor markerar dess norra och sodra
granser, och befastningar byggda under arhundra-
den har gjort staden mycket forsvarbar, vilket gor
den svar att erovras av nagon av nationerna som
omger den. Samma befastningar, gor det likasa
svart for nagon att lamna staden utan att ga via
nagon av de manga portar som ger staden dess
namn.

Fast stadens granser mot norr och soder ar hart
begransade — det ar bara en dryg kilometer brett
pa det bredaste stallet — ar bergspasset nastan tre
mil langt, vilket ger staden en mycket utrymme
att vaxa osterut och vasterut. De aldre stadsdelar-
na ligger i centrum av passet, med olika epoker av
utveckling som stracker sig ut gradvis i bada rikt-
ningarna. Dessutom finns det olika sma gardar
och farmer i bergen runt sjalva staden, fast dessa
manniskor ar i allmanhet fientligt installda till
tramlingar och relativt val bevapnade. Portkjusa
bara har erovrats en gang, och dess medborgare
lyckades driva ut inkraktarna och atervinna sin
frihet, s3 manga av bonderna och farmarna ser sig
som den forsta linjen i forsvaret av sin stad.

Traditioner och kultur

Stadens arkitektur, till bvervagande delen
flervaningshus med broar mellan taken, skapar
tusentals ”portaler” langs vagar och grander. Aven
i fattigare stadsdelar, ar byggnader oftast minst
tva vaningar hoga. Manga kopman, som blivit rika
pa den trafik som passerar genom staden, ager
stora kvarter av intilliggande byggnader, alla sam-
manbundna med hoga broar. Ett uttryck i staden
- “ett mynt for varje port”- syftar bade pa stadens
rikedom, och fungerar som en varning for besoka-
re att undvika fattigare omraden dar byggnaderna
ligger osammanhiangande.

Den fria stadsstaten Portkjusa

En medelstor stad byggd langs med ett stenigt
bergspass. Portkjusa ar en bro for handeln och
resor mellan Ragesiska imperiet och Shahalesti,
alvornas konungarike.

Befolkning 17 000, cirka 2000 eller sa
lever pa landsbygden och bergssluttningarna
inom nagra fa kilometer fran de yttre por-
tarna. Medborgarna i Portkjusa ar mestadels
manniskor. En ansenlig mangd orcher och halv-
orcher utgor cirka 20% av stadens befolkning.
En liten alvisk flyktinggrupp ar den enda bety-
dande gruppen i ovrigt, medan alver, dvargar,
och gnomer fyller ut resten.

Regim En halvorch vid namn Merrick Hurt
ar stadens borgmastare. Han presiderar over
ett rad bestaende av representanter fran varje
torsamling och distrikt i staden. Radet ansvarar
for hanteringen av militara, merkantila, och of-
tentliga projekt. Enligt de flesta av befolkning-
en, ar radet ratt ineffektivt och paverkas latt av
medborgargrupper, formogna kopmain, religiosa
betankligheter, och militara grupperingar.

Forsvar Med en numerar i hundratal, fung-
erar den ocksa som polis i staden. De flesta
vakter ar ansvariga for att bevaka portarna och
omradet intill staden. En liten enhet av tjugo
gripryttare patrullerar gardarna i det yttre om-
radet och utgor deras enda kavalleri (se sidan 7)

Vardshus De ligger oftast i de yttersta stads-
delarna med undantag for ett fatal runt Stora
torget. Kvaliteten pa boende minskar ju langre
bort vardshuset ar fran Emelkvagen. Kanda
vardshus: Drassen Wardshus (5 stjarnor, det
basta), Gripens gemak (4 stjarnor), Harrigans
Hala (1 stjarna, det samsta).

Krogar Nagra valkanda krogar ar
Eldskogens olstuga (5 stjarnor); Sjotuna taverna
(3 stjarnor), Enahanda krog (1 stjarna).

Butiker Tva vindars handelsbod; Menashs
fornodenheter, Aventyrargbmman.

Tempel Saraswatin (kunskap); Ornekorset
(lakning); Fastet (styrka), Backanalen (festan-
de); Drassen Sten (dvargar), Bordiga faltet (hem
och hiard) (se sidorna 6-7).




En sex meter bred genomfartsled kallad
Emelkvagen loper langs genom staden, avbruten
endast av distriktsmurarna varje kilometer eller
sa. Stadens naturliga landskap stiger mot centrum
till en bred kulle som kallas Sommarplatan.
Forutom att vara hem for dussintals lyxvillor
tor stadens politiker och rika kopman, ar
Sommarplatan platsen for stadens stora torg,
dar olika storre helgdagar firas. Stora torget
kan latt rymma flera tusen manniskor, och det
ar utsmyckat med dussintals sma traddungar,
statyer och dekorerade portvalv, med trappor dar
manniskor kan klattra upp for att fa en battre
overblick. I centrum av Stora torget ar ett hogt
stenpodium, i vars yta ar uthugget en valdig relief
som forestaller ett antal lokala legender. Dar star
aven en 30 meter hog staty av kejsar Koltunga
som en kvarleva fran den ragesiska ockupationen.

Resten av staden bestar av olika distrikt med
hantverkare, bostader, lagerlokaler och foretag,
och slum. Varje distrikt ar representerat i stadens
styre. Enligt en forordning i staden maste vart
tjarde distrikt innehalla en park pa minst fem-
hundra steg utmed varje sida, aven om tillgang
till dessa vanligtvis kraver betalning av ett par
kopparmynt.

Staden vaxer utat fran dess centrala distrikt,
och en ny stadsdel och nya yttre murar vaxer upp

varje artionde eller sa. Pa grund av detta ar det
mojligt att se stadens foraindrade byggnadsstilar
och forsvar under arhundradena av dess existens,
som att lasa arsringarna pa ett trad. I aldre
stadsdelar byggda fore anlaggningen av stadens
underjordiska avloppssystem, ser man otaliga
reservoarer och akvedukter stiga 6ver hustaken,
som avser att fanga in regnvatten och leda ut
avloppsvatten till soptippar utanfor staden. Det
nuvarande avloppssystemet rinner ut i en under-
jordisk flod som i sin tur forsvinner in i andlosa,
outforskade grottor.

Under de senaste decennierna, har praster
valsignat portarna i nya stadsdelar med pakos-
tade ritualer, och en tradition har utvecklats for
respekterade medborgare att bli begravda i den
helgade marken nira porten till sin stadsdel. De
flesta kyrkogardar, ligger dock utanfor staden, an-
tingen pa inhagnade kron, eller i stangda kryptor.

Orcher och manniskor i Portkjusa

Portkjusa accepterar fritt orcher som medborga-
re, i skarp kontrast till de flesta andra boplatser,
och manga har anpassat sig val till det civiliserade
livet som ar sa annorlunda fran deras stamkultur.
Portkjusa ar ocksa allmant kand som en fristad
for halvorcher, och manga kommer till staden
for att hitta sin identitet. Under de tidiga aren i

Drommarnas festival

Aven Portkjusa har sin andel av helger och den
mest framtradande ar Drommarnas festival, en
helig dag firad av alla stora tempel i staden, som
ager rum pa det nya arets forsta dag. Parader
marscherar fran vardera inden av staden, och
stannar vid det stora torget pa Sommarplatan
strax fore solnedgangen for en ceremoni dar
oversteprasterna fran alla atta templen “ger fol-
kets drommar i offergava.”

Varje medborgare uppmuntras att skriva en
bon eller forvantan pa en papperslapp och place-
ra det i en liten lerurna, som staden producerar i
tusental varje ar. Manniskor levererar urnor till
Sommarplatan under dagarna innan festivalen,
och pa sjalva helgdagen viljer varje oversteprast
ut en bland dessa tusentals. En efter en d6ppnar

de sin urna, laser bonen den inneholl hogt, och
lovar att uppfylla den drommen om mojligt un-
der nasta ar. Sjalviska begar ogillas, och staden
kan med stor gladje vranga orden i sjalviska
boner, enligt devisen “var forsiktig med vad du
onskar.”

Resten av urnorna ar kvar i mitten av torget,
och medborgarna uppmuntras att plocka upp
och forsoka uppfylla nagon annans onskan.
Morgonen efter festivalen, forslas de ooppnade
urnorna som ar kvar till de otaliga sma grottor
som klipporna runt staden ar fulla av, dar de
begravs. Manga folksagor involverar berattelser
om dessa begravda drommar som kommer
till liv och ger lycka, aven om de flesta vuxna
i staden bara betraktar dessa sagor som enkel
vidskepelse.




staden, var halvorchernas status omdiskuterad
och bade orcher och manniskor ifragasatte bland-
ningen av blod. Manniskor ansag orcherna vara
en lagre ras, och "halvorch” blev en nedsattande
fras. Orcher, sag emellertid en chans till 6kning
av sitt inflytande och makt och uppmuntrade
rasblandningen. Misstanksamheten mellan alla
tre grupperna var kraftig, men i de tidiga stri-
derna i forsvaret av Portkjusa, stred och blodde
halvorcherna lika val som resten av invanarna och
murarna av fordomar foll snabbt. Idag finns det
inte mycket fordomar och halvorchbefolkningen
har samma stallning som manniskor och orcher.

Murar, portar och distrikt

Me’ allt snack om Portkjusa, trodde jag att det va’
na’t speciellt. Men det ar samma som alla andra plat-
ser; latta offer, skina damer och fracka lymlar. Alla
ar fjantar, precis som pa annat ball, och nu ar jag bar
och utkiampar ett krig ...

... Men jag maste saga distrikten imponerar pa
mig, varje en knapp kilometer bred och viggar runt
om — bver ett dussin av dem. Jag kunde klattra pa
vaggarna latt nog, de ar knappt tio meter higa och
gjorda av buggen sten, men dessa galler vid toppen
sticker ut - jag skulle bebova vara en mycket bittre
akrobat. Jag onskar att det fanns nagra bustak i
narbeten av viggarna, men det finns inget inom
flera meter. Detta ar formodligen avsiktligt. Kanske
en massiv stege, som Rory foreslagit, skulle fungera,
men att finna virket skulle vara svart och ragesierna
skulle bli ganska misstanksamma.

Sa jag tror att mitt fokus maste vara pa portarna.
Staloga har ratt, de ar alla av liknande konstruktion.
Ett par forstarkta tradorrar sex meter hoga och
balvtredje meter breda halls 5ppna under dagen och
stangda pa natten. Det finns en liten staldorr som
tillater personpassage efter solnedgangen, men jag har
aldrig sett fordon eller djur slappas genom pa natten.
Det finns de vanliga pilslitsarna och mordhalen dar
porten ar, men de kan latt undvikas. Vakterna ar sa
typiskt enkelspariga: de tanker aldrig pa att vakta
porthuset lika vil som porten. Aven med 8§ vakter
inombus, bor det vara enkelt att smyga runt fran
fonstret och ta sig ut pa andra sidan...

... Ragesierna ar sadana klantskallar. Vi skall nog

snart fa de dar knektarna pa flykt.

- Kerain, Tjuvarnas konung
Privat dagbok, skriven under
den ragesiska ockupationen

Portkjusa ar uppdelat i distrikt. Varje distrikt ar
en knapp kilometer i varje riktning med naturliga
stenmurar i norr och soder och inre murar i oster
och vaster.

Murar i norr och soder

De norra och sodra granserna hos staden har
murar som framst bestar av naturliga klippor,

i genomsnitt 12 meter hoga. Ett distrikt har
vanligtvis en liten port antingen i norr eller so-
der, samt ett brett strak av rojd mark (cirka tio
meter) pa murens utsida som gor narmandet av en
individ latt att se. Murarna ar endast ett formellt
forsvar, eftersom en beslutsam styrka latt skulle
kunna erovra dem, men Portkjusa forlitar sig pa
det faktum att vagen genom bergen ar langsam
och forradisk. Endast en handfull distrikt har
portar som leder till faktiska vagar, och de flesta
av dessa anvands for leveranser fran bonder och
gruvarbetare. Varje dag patrullerar grupper av
soldater Portkjusas norra och sodra granser, letar
efter tecken pa olaglig passage och tar ibland fast
brottslingar som forsoker gomma sig bland de
branta klipporna.

Murar i 6st och vast

Portkjusas murar mellan distrikten ar nio meter
hoga, tva meter tjocka och gjorda av huggen sten.
Att klattra upp for en vagg kraver ett antal tester
av Idrott (SG 20) for att na det utskjutande gall-
ret (vid nio meter). Ett test av Akrobatik (SG 25)
behovs sedan for att ta sig runt gallret. Varje sida
ar identisk, sa samma tester behover goras pa den
andra sidan. Ingen av byggnaderna nara murarna
ar mer an tva vaningar, sa ett langdhopp fran en
byggnad upp till gallret skulle krava ett test av
Idrott (SG 30) och ett test av Akrobatik (SG 25)
for att greppa och halla fast i ett galler. Hoppet
kan vara bullrigt, sa ett test av Forstulenhet med
—5 mot en vakts Uppfatta behovs att undvika att
bli hord.

Typiska portar

Ett litet porthus, som stracker sig utat 6ver por-
ten, ar tillrackligt stort for att bekvamt rymma
atta soldater. Taket har mordhal och det finns
pilslitsar langs yttervaggarna. En trappa pa insidan
(den sida som vetter mot centrum) leder till att
den ovre kasernen och ett fonster stort nog att
pressa sig igenom ger en vakt overblick 6ver
omradet runt porten. Dagtid ar det vanligtvis fler
vakter i tjanst runt sjalva porten.



Att fardas mellan distrikten ar relativt latt om
man tar huvudgatan under dagtid, men vakterna
ar kanda for att utfora slumpmassiga kontroller.
Portarna in till centraldistriktet i mitten av
staden ar mycket mer hart bevakade; vanligtvis
dubbla det normala antalet vakter och dessa vak-
ter har order att slumpmassigt inspektera nagon
med nagra minuters intervall (speciellt de som ser
ut som framlingar).

Yttre portarna

Mest trafik passerar genom de 0stligaste och vast-
ligaste distrikten, som har stora portar som leder
ut ur staden mot Shahalesti respektive Ragesien.
Dessa portar ar annu mer hart bevakade; utgang-
arna har tva uppsattningar av dorrar med en bred
dodszon mellan dem, och stadens skatter betalar
tor en mangd olika magiska forsvar pa portarna.

Getton

I nagra distrikt finns mindre muromgardade
omraden huvudsakligen befolkade av en enda

ras. Vanligast av dessa getton ar alvornas, som
tenderar att sky utomstaende. Alvgetton ar kanda
for att inte ha nagra synliga ingangar genom sina
murar - sma kikhal tillater alvor att teleportera
genom murarna och de fa dorrar som finns ar val

dolda.

Stadens historia och myter

Vi star vid odets vagskal. Var framtid formas av
erfarenheterna fran det forflutna och handelserna i
var nutid. Tva nationer star redo att ta vart hopp
[fran oss och kimpar i denna stund mot oss - trots att
Vi dr inte i krig.

Fnys om ni vill, men vi ar under attack. Det ar inte
en attack med svird och bage, men med idéer. 1dén
att vi ar bara lyckliga nar vi ar jamlika. 1dén att vi
maste bista dem i nod pa var egen bekostnad. Idén att
beboven hos de manga uppviger den endas.

Men till vilken nytta ar ett kollektivt ode om ditt
eget forstors? Vilken nytta gor ett ore som skinks at
de fattiga? Vilken fred siakrar vi om vi handlar med
Shabalesti och Ragesier ... Ingen!

Minns! Minns lardomarna fran fyrtio ar sedan.
Styrka ar belig! Motsta och frodas!

- Helda Klerarall
Predikan for de troende i Fastet,
tempel till gudinnan av styrka

Portkjusa har det unika epitetet av att vara den
enda stad som framgangsrikt drivit ut en ockupe-
rande styrka fran det Ragesiska riket. For fyrtio ar
sedan, besegrade Kejsar Koltunga stadens armeé,
lat inratta en militarregering, och uppforde en

30 meter hog staty av sig sjalv pa Stora torget pa
Sommarplatan innan han fortsatte till sin nasta
erovring. Under tva ar forde medborgarna ett
gerillakrig mot ockupationsmaktens arme, tills
Koltunga slutligen beslot att staden var inte vard
forlusten av man.

Shahalesti och Ragesien, en gang allierade,
narmade sig alltmer oppet krig, och Koltunga
forklarade att han skulle dra sig tillbaka fran
Portkjusa om harskaren av Shahalesti gick med
pa att lamna staden som en neutral buffert mellan
de tva nationerna. Alvorna gick med pa detta,
staden firade sin seger, och vinsten fran handeln
mellan de tva nationerna borjade floda.

Staden uppvisar fortfarande manga tecken pa
ockupationen, och manga medborgare koper by-
ster eller malningar av den aldrade kejsaren, som
for att bade hana ragesierna for deras misslyck-
ande och av respekt for Koltungas visdom i att
besluta att lamna deras stad ifred. Aven kejsarens
staty star kvar; dekorerad och malad i galla farger
pa olika helgdagar.

Pa grund av sitt namn ar Drakus Koltunga ofta
sammanbunden med en myt som ar valkand i
bade Portkjusa och Ragesien, den om Draken och
Ornen. En rad myter berattar om en forntid da
de marker som nu ar Ragesien och dess grannar
var boning for fyra elementarandar - Vagryggens
Krake, Varldskroppens Mask, Eldarnas Drake
och Stormarnas Orn, och dessa fyra varelser
ar vanliga motiv i konsten och arkitekturen i
Portkjusa (liksom i Ragesien). Nagra valkanda
myter presenteras pa foljande sida.

Organisationer och maktgrupper
Stadsradet

Den formella makten i Portkjusa innehas av ett
rad av representanter fran varje distrikt och nagra
andra platser, med en borgmastare som valjs vart
tionde ar. Manga olika grupper har dock inflytan-
de i radet, allt frin medborgargrupper och for-
mogna kopman till religiosa och militara grupper.
En av de mer fargstarka figurerna i Radet ar
Erdan Menash, en fore detta handelsman och
skraddare som brukade silja valgjorda, men lojli-
ga, redskap till aventyrare, med avsikten att alla



Valkanda Myter

Den boéljande jungfrun

Denna myt berattar om hur Vagryggens Krake
forsokte utforska landet genom att gora en
mansklig kropp at sig sjalv ur havsytan. I form
av en vacker ung kvinna med rullande svart har,
utforskade Kraken varlden. Men eftersom havs-
ytan inte ar konstant, forsvann ibland hennes
falska form likt tidvattnet som drar sig tillbaka,
och Kraken tvingades att tillbringa en kvall i en
sjo eller flod i sin sanna form. Myten ar en serie
av komiska situationer baserade runt de manga
friare som foralskar sig i Kraken i dess kvinno-
form och som ofta forsoker forgora den i dess
sanna form.

Den sjungande stenen

Denna myt berattar om hur Varldskroppens
Mask forsokte bevisa sin overlagsenhet gent-
emot Stormarnas Orn genom att skapa en sang
kraftfullare an Ornens aska. Myten berattar om
de olika monster som lever i djupet av varlden,
hur de lockades av Maskens kusliga, visslande
sang, bara for att bli instaingda nar den arroganta
Masken bestamde sig for att sjunga annu hogre,
vilket orsakade en jordbavning. Detta, sags det,
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ar varfor doda kroppar ar fyllda med maskar nar
de aterfinns i marken.

Ornehjartat

Denna myt ar en sedelarande berattelse om
farorna med stolthet och makt. Eldarnas Drake
hade aldrig, trots manga ar av jakt, kunnat

fanga Stormarnas Orn, sa den gav sig istallet pa
Ornens stolthet och pastod att Ornen var for
svag och feg for att nagonsin jaga Draken. Den
uppretade Ornen jagade efter Draken, och insag
inte forran alltfor sent att den hade blivit lurad
att flyga ner i en tunnel i djupet av varlden, dar
Ornen inte hade tillrackligt manoverutrymme.

Draken hogg tag i Ornens strupe och borjade
dricka dess blod, nar Varldskroppens Mask gjor-
de entré. Masken var blind, men Draken visste
att den kunde uppfatta hjartslagen hos bade
Draken och Ornen. For att undvika att dess
svek upptacktes, slet Draken ut Ornens annu
klappande hjarta och gomde det pa en plats dar
det aldrig skulle frestas att hamta det.

Myten om Ornehjartat forklarar hur drakarna
blev de starkaste varelserna i varlden och lar att
de som samlar alltfor mycket makt riskerar att
hamna i en position dar de blir angripna av alla
andra runt omkring dem.




skulle se att just han var den som sponsrade deras
hjaltemod. Hans egen boning ar malad i bjart
gront, gult och lila.

Den nuvarande borgmastaren ar Merrick Hurt,
en halvorch som har haft varma relationer med
Ragesien i det forflutna, s3 manga oroar sig att
han kommer vara alltfor medgorlig till krav fran
den nya harskaren av Ragesien. Rykten sager att
han bittert avskyr alver och alvor och att han har
ett stort forrad av forolampningar for just dem,
en last som dock relativt fa i staden oroas av.

Templen

Det religiosa livet i Portkjusa ar vitt forgrenat,
pa grund av paverkan fran alla olika kulturer
som passerar genom staden. Atta stora tempel
representerar den religiosa karnan i samhallet,
och aven om varje religion har sina egna intressen,
delar de en gemensam grund genom den arliga
Drommarnas festival, under vilken alla tempel
tillfalligt arbetar tillsammans for ett hogre mal.

Manga helgedomar for mindre religioner finns
ocksa i staden, och aven om de saknar samma
status som de stora atta, hjalper de anda till vid
nyarsfestligheterna.

Storre tempel

Saraswatin

Biblioteket av Guds Kunskap

Denna fyrvaningsbyggnad, belagen pa
Sommarplatan, ar stadens centrala arkiv av
kunskap. Bland staplar och fack fulla av luntor
och pergament, finner man aven ett konstgalleri
och en teatersalong med plats for femhundra
askadare.

Forskare som anviander biblioteket forvantas att
offra 1 gp till kunskapens gud, samt ge generos
dricks till de manga bibliotekarier som haller
saker organiserade och latta att hitta.

Mercineum
Liakegudens tempel

Detta tempel ar en liten, cirkelformad byggnad,
av alderdomlig design. En gang fanns det flera
liknande tempel over hela staden, manga ganska
stora som fungerade som sjukhus och vardkliniker
for medborgarna, men denna enkla byggnad
ansags vara den heligaste av dem alla. Denna
vordnad ar kommer sig av miraklet med Tench
Marber, en handelse som agde rum for fyrtio ar
sedan under den ragesiska ockupationen.

Koltunga forklarade den dominerande
Mercineakyrkan for en kattersk sekt och
forsokte ersatta sekten med den ragesiska
Hospitalerorden. Inom en manad efter in-
vasionen, hade alla templen tagits over av
Hospitalerorden, med undantag av det lilla
Mercineum.

Opversteprasten av Mercineum, Tench Marber,
var ovillig att slappa kontrollen till det ragesiska
prasterskapet och satte sig helt enkelt mitt pa
det altare som Hospitalerorden kriavde att han
overgav. Tench forklarade att han inte skulle
lamna platsen, utan han skulle stanna kvar som
en paminnelse till alla att Hospitalerordens over-
tagande inte var valsignad av gudarna.

De ragesiska pristerna, upprorda over hans
frackhet, forsokte rusa in i byggnaden och attack-
era honom, men de blev mystiskt hindrade vid
dorren. Ingen magi eller nagon annan makt kun-
de ta sig in i templet, sa de invaderande prasterna
beslutade sig for att vanta tills Tench antingen
lamnade sin plats eller dog innan de tog templet
i besittning. Den belagrade prasten tog tillfallet i
akt och kom med ett forslag; om han fortfarande
var vid liv inne i templet nar ett ar och en dag
forflutit, skulle ragesierna erkanna gudarnas
valsignelse over Mercineakyrkan. De gick med pa
det och en overenskommelse ingicks.

Under ett helt ar satt Tench dar, utan att varken
ata eller sova, men han levde alltjamt. P2 den sista
dagen stod de fortvivlade Hospitalerprasterna
i den solnedgang som markerade slutet pa den
overenskomna tidsperioden. Nar de sista stralar-
na av ljus gled bortom horisonten reste sig Tench
upp och gick till utgangen som en vinnare.

Fran den dagen erkande ragesierna motvilligt
kyrkan, och erkande gudarnas valsignelse av den.
Vissa historiker framstaller detta mirakel som
inledningen pa att Koltunga forlorade kontrollen
over staden. Nagra annu levande motstandsman
fran den tiden haller med om att Mercineum an-
vandes som en saker tillflyktsort for motstandsro-
relsen dar de kunde samlas och lagga upp planer,
sakra for de ragesiska prasternas overvakande
ogon.

Idag finns det inga praster av Mercineakyrkan
i Portkjusa. En ny orden, Ornekorset, har funnits
har i ett decennium och anvander alla faciliteter
fran den gamla religionen. Det finns skillnader
mellan den gamla kyrkan och den nya orden, men
de flesta marker inte av det.



Fastet
Styrkegudinnans tempel

Detta medelstora tempel ligger ett distrikt bort
fran vastra infarten. Helda Klerarall, overste-
prastinnan, tjanar ocksa i Radet. Hon predikar
att "Styrka ar Helig” och att folk maste valja sin
egen vag i livet. En gang var det ett stridsrop for
den ockuperade staden, men numera fnyser man
at frasen, eftersom Portkjusas kulturella attityd
snarare ar att regimen skall styra och vagleda
individens liv.

Backanalen
Festgudens taverna

Detta ar en av de snabbast vaxande kulterna i
Portkjusa. Templet ar byggt som en enorm 6lhall
och tillbedjan ar en stojig affar med dans, dryck
och sang. En gang i veckan, oppnas byggnaden
och for ett bidrag pa nagra slantar, kan anhangare
njuta av obegransad mat och dryck. Manga kroga-
re i staden har sett sina vinster sjunka som foljd av
detta och har uttryckt sina asikter till Radet.

Shakur Biggs, oversteprasten, ar for narvarande
ceremonimastare for arets festival. Han hade
tydligen planerat att leda en stor musikalisk
gestaltning, men hans planer har fatt dampas
genom hotet fran ett fientligt Ragesien.

Drassen Sten
Tempel for dvargarnas forfadersgud och
Tempel for krigets gud

Detta tempel kommer pa andra plats efter
Saraswatin i storlek och fungerar som tva tempel

i och med att dvargbefolkningen nastan ar helt
borta fran staden. Den stora byggnaden inrymmer
ocksa stadens byggnadskontor. Lektioner i strid
och ledarskap erbjuds regelbundet och stadvakten
ses ofta trana dar. Rykten florerar om att dvér-
garna beholl stora skatter som brots djupet under
konstruktionen av Portkjusa.

Tempel for trollkonstens gud

Denna helgedom ligger tvars 6ver gatan fran
Gabals magiskola och ar en rest fran den ragesiska
ockupationen. Dess existens ar en om punkt hos
Gabal, som hatar trollkonstnarer och deras filo-
sofi, sa det ar ofta malet for "missriktade” besvir-
jelser. Det ar osakert hur manga trollkonstnarer
som lever i Portkjusa, men de har betydande
inflytande i Radet, till stor del genom atgarder av
templets President (ingen ar saker pa vad det ut-
trycket betyder inom radet), Gratanus Helicomb.

Bordiga faltet
Tempel till gudinnan for hem och hard

Denna byggnad ar enkelt konstruerad och en
favoritmotesplats for bonder och farmare fran
kringliggande omraden. Radet lyssnar néstan all-
tid till visdomen hos templets aldste, sarskilt efter
matupproren for tjugo ar sedan, nar en importtull
infordes for alla manniskor och djur (aven doda)
till staden. Bonderna protesterade och slutade
leverera varor och fornodenheter. Efter en enda
vecka, var situationen i Portkjusa sa desperat

att stadsborna stormade Radet och avsatte dem.
Tullen blev genast upphavd. Sedan dess har en av
templets aldste alltid getts en plats i Radet for att
representera befolkningen utanfor murarna.

Militaren
Portkjusas militar ar visserligen understalld
Radet, men deras asikt viager tungt med tanke
pa hur mycket uppmarksamhet staden agnar sitt
forsvar. Portkjusas militar tranas i urban krigfo-
ring och i att utnyttja sluten terrang. Kommendor
Harmand Fletcher, en veteran fran upproret mot
Ragesien, avgick nyligen som ledare for de vapna-
de styrkorna: Hans ersattare, Brant Sawman, ar
om nagot annu mer gruffig och grubblande an sin
foregangare.

En liten enhet av tjugo gripryttare patrullerar
Portkjusas vidstrackta domaner, men annars har
staden inte speciellt mycket av ryttartradition.

Gabals magiskola

Gabal, en beromd faltmagiker som hjalpte till att
driva bort ragesierna for fyrtio ar sedan, driver en
skola for krigsmagi. Denna stora samling av laga
torn forbundna med tackta broar och omgivna
av en vallgrav och mur kallas skamtsamt Slottet.
Gabals elever — latt igenkannbara genom sina
roda kappor — ses i allmanhet som arroganta och
hetlevrade, men deras mentor tvingar dem att
salja sina tjanster till laga priser, speciellt i fragor
om forsvar och konstruktion, och en handfull
magiker tjanstgor i stadens militar.

Gabal sags forakta trollkarlar som inte studerar
bocker for sina krafter, och han har en speciell
motvilja mot trollkonstnarer och haxmastare.
Han sager ofta att han inte litar pa folk som har
sa mycket utstralning. Personlig charm ar en ska-
vank som Gabal saknar med illa dold stolthet.



Tjuvgillet

Alla vet att tjuvar verkar i staden, ofta med hjalp
av mutade radsman som tittar at ett annat hall.
Tjuvarna brukar livnara sig pa formogna kopman,
speciellt utlanningar, sa manga medborgare ser
dem inte som nagot speciellt negativt.

En sarskilt valkand skurk, en frack kanalje vid
namn Rantel, vann berommelse pa grund av ett
komplicerat bedrageri. En natt, nar hans bluff
var nastan fullbordad, var han med sitt offer,

en handelskvinna, da hon anfolls av en grupp
brutala busar som avsag att skymfa henne. Rantel
torsvarade hennes heder mot dem och stannade
kvar for att skydda henne anda tills stadsvakten
anlande, fastan han forstod att han skulle bli
ertappad och arresterad. Allmanhetens stod for
hans hjaltemod fick honom benadad, och manga
har borjat uppmuntra honom att ga med i Radet.

Det sags att klientelet pa Enahanda, en krog i
ett av Portkjusas slumomraden, bestar helt av fore
detta tjuvar som har forlorat en hand som straff
for stold.

Motstandsrorelsen

En grupp som ar svuren att halla staden Portkjusa
fri fran styre av bade Ragesien och Shahalesti och
ar som sammansatt av folk fran manga lander,
eftersom manga nationer har intresse i att vid-
makthalla den radande maktbalansen. Mestadels
arbetar de for att starka moralen bland medborg-
arna i Portkjusa, men ibland 6verlamnas en spion
till myndigheterna av okanda personer, och mot-
standsrorelsen far oftast tacken for infangandet.
Manga bonder och farmare som bor i bergen
runt staden havdar att de har talat med medlem-
mar ur motstandsrorelsen, som uppmuntrade dem
att vara beredda att forsvara sina landomraden.

Historien om kejsar Drakus Koltunga

Den gamla draken kallade en del honom, efter-
som han verkade ododlig och bara vixte i list
och kraft med aldern.

For artionden sedan uppstod en krigsherre
bland orchstammar i vad som nu ar Ragesien.
Drakus Koltunga, halvorch och son till en
mansklig adelsdam, uppvisade en niva av tala-
mod och politisk slughet som sallan ses bland
vilda orcher. Han forenade manga stammar,
drapte en gulddrake och tog dess barn som sitt
byte, och forberedde sitt folk for ara.

Och sedan, till allas forvaning, anfoll han
inte manskliga lander i en blodig, men i slutan-
dan kortlivad, framfart. Istallet allierade sig
Koltunga med olika fattiga manniskors nationer
och hjalpte dem att driva tillbaka inflytandet
fran det starkaste landet i regionen, Morrus.
Koltunga fick till och med hjalp av de tillbaka-
dragna alvorna i Shahalesti, tills han slutligen
var redo att leda en koalitionsarmé mot Morrus.
Vid detta stora angrepp, nyttjade Koltunga en
forodande kraftfull artefakt som skulle leda
honom till seger, Himmelsfacklan.

Kraften i Facklan var att kalla ner eld fran
himlen och forflytta Koltungas armé hundra-
tals mil pa ett bgonblick. Koltunga och hans
allierade besegrade latt Morrus och fran landets
brinnande ruiner skapade Koltunga ett nytt rike
tor sjalv och sina orchiska anhangare: Ragesien.

Under en tid, samexisterade kejsar Koltunga
och hans allierade i relativ fred. Koltunga var
ndjd med sitt nya hemland, och ville inte riskera
det genom att ga for langt och krossas under en
allians av manga nationer, sasom Morrus hade
fallit for honom.

Men langsamt, nastan i smyg, expanderade
Ragesien sina granser. Det tog flera ar for det
att handa, och alltid pa ett satt som gjorde
att Ragesiens imperialism tycktes motiverad.
Antingen som svar pa fientliga attacker eller i
namn av stod till en annan nation som hotades.
Med facit i hand, misstanker manga att Koltunga
provocerade fram dessa konflikter pa nagot vis.
Slutligen, nar Koltunga var langt aldre an nagon
halvorch hade ritt att vara, var alla de lander
som en gang hade tillhort hans allierade i hans
ago.

Nyligen, efter nastan ett artionde av relativ
inaktivitet, erbjod Koltunga sig att hjalpa
Exarchen av Sindarien att krossa ett uppror
inom dess granser, och nationen accepterade
motvilligt, radda for att bli uppslukade av ett
annat knep. Vad Koltunga planerade kommer
aldrig att bli kant, eftersom nagot gick fel nagra
veckor in i hans falttag. Ragesien har inte hort
fran sin kejsare pa over tva manader, eller om de
har, har de dolt nyheterna val.

Vissa fruktar det, och nagra hoppas forsiktigt
pa det, men det verkar som om den gamla dra-

ken har dodats.
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Avsnitt tva: Lander

Ragesien ar den storsta nationen i regionen,
och fyra andra nationer existerar i dess skugga.
Politiken och historien i regionen ar relativt
enkla, aven om det nyss uppkomna maktvakuu-
met i Ragesien hotar att gora saker mycket mer
komplicerat.

Oversikt

Ragesiska imperiet ligger i nordviastra delen av re-
gionen, som i sin helhet spanner over nara hundra
mil norr till soder och ost till vast. Till oster om
Ragesien finns det skinande riket Shahalesti,

en formell allierad dar relationerna dock har
blivit ganska slitna pa sistone. I soder ligger
Exarkatet Sindarien, Konungariket Drassen, och
Khagandomet Ostalin, tre nationer som hittills
har lyckats undvika att bli erovrade av Ragesien.

Ragesien

Det ragesiska imperiet (med huvudstaden Ragos)
ar belaget pa det centrala laglandet och domineras
av manga sjoar. Medan karnan i riket ar i huvud-
sak befolkad av orcher och halvorcher, har de ytt-
re omradena vitt skilda kulturer och befolkningar,
vilket beror pa att de en gang varit manga separa-
ta nationer, som erovrats av svard och fackla.
Varje region har en stor andel av orcher i be-
folkningen, tillsammans med tung militar narva-
ro for att sakerstalla lojalitet och fred. Fast manga
i Ragesien lever i erovrade omraden, ar de flesta
nojda med att de i dag lever i relativ sakerhet.
Med tanke pa imperiets makt, verkar uppror inte
vart det. Majoriteten av befolkningen ar dock
fortfarande manskliga, med viss inblandning av
orchblod, och olika etniska grupper forblir oftast




koncentrerade till sina gamla hemlander, vanligt-
vis separerade av langa, flacka bergskedjor.

Ragesien ar konventionell i sin politiska orga-
nisation, borgmastare och stadsrad finns i nastan
varje samhalle. Deras forvaltning fokuseras
dock pa makt och underkastelse. Onda hjartan
uppmuntras att definiera och verkstalla lagens
bokstav med foga hansyn till medkansla eller nad,
aven om det ibland ges, mest for att understryka
imperiets makt. Liksom hos de ursprungliga
orchstammarna, vinner man oftast styrka och
position genom fordarv och svek. Befolkningen
har vant sig vid enstaka misstankta dodsfall eller
mystiska brander eller ran.

De norra delarna ar hem for manniskor kanda
som Kelaquois, som bor i kyliga marker med tjale
under storre delen av aret, diar de samexisterar
med frostjattar, mastodonter och stora hjordar av
bisonoxar.

De vastra slatterna var en gang nationen
Latia och dess beromda varvsindustri tjanar nu
Ragesien och dess flotta.

De sydliga landerna ar klippiga, med kallt
steniga Oknar som dominerar det som en gang
var Khathus, ett land av nomader och handlare
som dock forsvarade sina landomraden med stor
inlevelse. De anvande kavalleri och rorlighet for
att fora ett utdraget krig och deras hem blev den
sista delen som inforlivades i Ragesien.

De centrala karnlanderna tillhorde en gang till
den maktiga nationen Morrus, och manga gamla
slott, fastningar och murar ligger utspridda i
landskapet, forsvar som var latt att kringga med
kejsar Koltungas fackla.

Ett hav avgransar Ragesien i vister och steniga
berg markerar Ragesiens granser mot folken i
soder - Sindarien och Drassen. Den norra gransen
ar en hog, snotackt bergskedja, som avskiljer
Ragesien fran resten av varlden. Samma bergs-
kedja viker av soderut och bildar imperiets Ostra
grans, med toppar hoga nog att Ragesien aldrig
sag mycket varde i att forsoka erovra bortom
dem.

Huvudstaden Ragos stracker sig langs en stor
sjo, och det kejserliga palatset ligger tryggt en
bit ut fran stranden pa en valforsvarad 6. Under
natten lyses dess yttervaggar upp av tusentals
facklor, vilket far sjon att se ut som om den
brinner. Ragos sjuder av intriger och ohammad
ondska. Komplotter och motkomplotter hor till
vardagen och alla slags laster och njutningar kan

12

erhallas for nagra mynt. Staden ar skraimmande
och ingen, inte ens stadsvakterna, gar att lita pa.

Inkvisitorer

Kladda i bjornskinn, med sina ansikten dolda av
bjornhuvudmasker, ar inkvisitorerna ar den mest
fruktade makten i Ragesien och experter pa att
avlagsna dem som motsatter sig dess styre. De
tjanar lojalt Ragesiens generalinkvisitor, en aldrig
haxa som heter Leska och som tills helt nyligen
var en lojal tjanare till kejsaren. Nu avser Leska
att harska, och hennes inkvisitorer ar hennes
framsta vapen.

Berittelser berattar om inkvisitorer utskickade
att jaga illojala magiker som helt ignorerat mak-
tiga trollformler, eller till och med vant besvarjel-
serna mot sina kastare. De fa som har fangats av
inkvisitorer och overlevt, berittar att de torterats
svart, deras handleder uppskurna av inkvisitorns
klorforsedda jarnhandskar, och sedan lamnas att
do en langsam, kall dod savida de inte sviker sina
vapenbroder. Andra rykten varnar for att inkvisi-
torer kan sluka sjalar och stjala en magikers kraft
innan de vacker upp den fallne magikern som en
vandod tjanare.

Shahalesti

Pa andra sidan bergen som markerar Ragesiens
Ostra grans stracker sig Shahalesti, styrt av Lord
Shaaladel, en medelalders #lva som gick fran



att vara en enkel militar befalhavare till att bli
landets harskare pa den tiden Ragesien vaxte i
makt. Shahalesti riskerade att bli erovrade pa
samma satt som Ragesiens ovriga grannlander,
men Shaaladels aggressiva vald — bland annat hans
erovring och utplaning av tva narliggande riken
som var fientliga mot honom — anses vara den
stora anledningen till att Ragesien hittills inte har
sneglat at oster for ytterligare erovringar.

Under Ragesiens annektering av sina grannar,
lanade Lord Shaaladel till och med hjalp at dem,
och han och hans betrodda medhjalpare deltog
personligen i strider pa Koltungas sida. Som en
slug och karismatisk befalhavare ar han respek-
terad aven av Ragesiska armén, och manga for-
vantade sig att han skulle ta over efter Koltungas
dod. Rykten sager att alvkungen var ganska
missnojd med att den gamla halvorchen vigrade
att do av alderdom.

Shahalesti ar inte en alvnation helt igenom.
Majoriteten av befolkningen ar faktiskt
manniskor, men de lever som ofralse med ytterst
lite verklig makt. Aristokratin ar nastan uteslu-
tande alvor, och likasa de hogre rangerna inom
militaren. Trots dess nagot motvilliga allians med
Ragesien, ar orcher och halvorcher foraktade och
torfoljda, oformogna att erhalla nagra offentliga
positioner och ofta fruktansvart utnyttjade som
narmast slavarbetare. Nagra enklaver av rika
orcher med anknytning till Ragesien har forsokt
att starta sina egna samhallen, och detta ar en
standig kalla till stridigheter.

Huvudstaden i Shahalesti, Calanis, ar byggd
over en halvmaneklyfta skapad av ett vattenfall.
Staden ar forbjuden for icke-alvor utom genom
inbjudan fran en av den kungliga familjen, som,
idag, bestar av endast Shaaladel och hans dotter
Shalosha.

Shahalesti betraktas av de flesta politiska
kannare som ett opportunistiskt land. Det sluter
allianser och forklarar krig styrt av de svagheter
och styrkor det ser hos sina grannar. I allméanhet
ar Shahalesti ett gott och fredsalskande land
som respekterar sina granser, men sasom kri-
gets vindar blaser nu, kan man forvanta sig att
Shahalestis folk kommer ta vara pa mojligheterna
till egna fordelar, aven pa bekostnad av sina
allierade.

Solei Palancis

Shahalestis militar, liksom dess flotta, fokuserar
pa kvalitet snarare an kvantitet. De flesta soldater
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ar utrustade med atminstone enklare magiska
foremal och trolleri i allméanhet ar nyckeln till
det mesta av landets taktik. Deras mest beromda
soldater ar Solei Palancis, den skinande legionen,
vars svard lyser lika starkt som solen.

Drassen

Konungariket Drassen ligger soder om Ragesien
och sydvast om Shahalesti. Dess granser utgors
av klippiga berg som forsvaras av hundratals min-
dre dvargfasten. Drassens folk, en svartmuskig
blandning av méanniskor och dvargar, omhuldar
sin mark till den milda grad att vidskepliga kaval-
lerister fyller sina stovlar med jord sa att de aldrig
behover sluta vidrora marken i sitt hemland.
Kung Steppengard styr ett lapptiacke av atta fe-
odala egendomar, dar manga av dem kontrolleras
av avlagsna slaktingar med ansprak pa tronen av
forlamande komplexitet. For att forsakra sig om
att han aldrig skall behova reda ut dessa pastaen-
den, har Steppengard anskaffat en stor familj med
arton barn, alla legitima enligt kungens egna ord.
Det finns inga storstader i Drassen, endast
tusentals gardar och byar som vaxer ut fran de
nio slotten tillhoriga konungen och hans hertigar.
Den storsta bebyggelsen, Bresk, ligger vid en stor
flod intill Steppengards slott, och ar ett kuperat
samhille byggt bade ovan och under jord. Dess



befolkning ar en blandning av manniskor och
dvargar med ett litet antal orcher.

Lyceumakademin

Vid slutet av ett sumpigt nas pa Drassens syd-
spets ligger staden Sjotuna. Den ar ett hem for en
skola kallad Lyceum, dar man 4agnar sig at under-
visning i magi av alla de slag. Studenter i Lyceum
uppmuntras att lara sig en mangd magiska stilar,
och ar utbildade i tekniker for magidueller lik-
nande Gabals i Portkjusa. De var relativt okanda i
regionen tills nyligen, da Simeon, skolans rektor,
skickade ut en uppmaning till alla manniskor i
och runt Ragesien, med en uppmaning till dem
att kampa mot det hot som Ragesierna och deras
nya ledare Leska utgor.

De resande

Varje hamn i regionen har nagon gang varit vard
for Den resande teatern, ett vackert dekorerat
fartyg som ar bade hem och bas for verksamheten
tor De resande. De resande ar bade masterakro-
bater och skickliga magiker, benagna att kla sig

i valarbetade och eklektiska drakter med inslag
fran dussintals kulturer.

De resande kan lara en magiker en begransad
teleportationsformel av andra graden (Resande
steg, se nedan). De resande kommer bara lara ut
formeln till en palitlig van och sadan vanskap
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kan kanske vinnas genom #ventyr eller liknande
utmaningar.

Sindarien

Den nationella regeringen i Exarkatet Sindarien
styrs officiellt av en representant fran Ragesien,
men i praktiken har denne exark endast be-
gransad makt. Folket i Sindarien — mestadels
manniskor med nagra karavaner av nomadiska
gnomer — betalar viss skatt till Ragesien, men har
behallt sin egen armé och sina egna lagar. De har
viss trost i vetskapen att om Ostalin, deras granne
i soder, forsoker gora ansprak mer mark, kommer
Ragesien till deras forsvar.

Nyligen borjade en hogljudd grupp adelsmian i
nationens centrum att protestera mot skatterna
till Ragesien, och vagrade att betala. Till skillnad
fran landets kuststader, gynnades de ytterst lite
av handeln med Ragesiska fartyg, och de upp-
manade till ett avlagsnande av Exarken, en halv-
orchkvinna vid namn Horstea. Trots protester
fran regeringens ministrar, skickade Exarken en
vadjan till Ragesien, och Koltungas armeé kallades
ut och reste via fackla ner till de centrala slatterna
for att sla ner upproret.

Sindarien har en sedan lange etablerad druid-
tradition, som kommer fran en tid néar en grupp
flyktingar som flydde fran en katastrof i vad som
nu ar Shahalesti bosatte sig i Sindariens varma



skogar, konverterade manga av lokalbefolkningen
genom sin generositet och sin hangivenhet till
adla ideal. Flyktingarna sag lejon som heliga djur
och lejon fyller darfor nu rollen som husdjur till
aristokratin och vakthundar for vanligt folk.

Den stora huvudstaden Turinn ligger pa bada
sidor av ett langt klipputsprang. Den vastra sidan
med hamnen vetter ut mot havet, medan huvud-
delen av staden ligger skyddad pa ostsidan.

Riddare av Ornekorset

Ornekorsets orden uppstod ursprungligen i
Sindaire for ett artionde sedan. Sedan dess har
sma kapell som sprider ordens lara om nad, offer,
och respekt for livet vuxit upp oOverallt i Ragesien
och dess omgivande lander. Riddare av denna or-
den ar kladda i vita och roda taberter dekorerade
med ett kors omgivet av en gloria av fjadrar.

Ostalin

I manga ar, stred Ostalins manga ofolk sins-
emellan, innan slutligen en krigsherre stod som
ensam segrare och utropade sig sjalv till Khagan.
Han ledde sedan sitt folk till fastlandet, erovrade
landomraden fran Sindarien med hjalp av hippo-
gripburna bagskyttar tills han nadde en bergsked-
ja och motte motstand fran en klan av Drakkai.
Imponerad av den ara och heder som dessa
Drakkai gav uttryck for pa stridsfaltet, beslutade
Khagan att lara sig av denna markliga ras och slot
fred med dem. Drakkai accepterade och Khagan
blev en hangiven anhangare av Drakkaikultur och
andrade sitt namn till Barazar.

Under denna tid fick Barazar manga barn med
manga fruar, men i slutandan han lamnade sin
nation till sin halvalvson Onamdammin, i vilken
han sag samma brinnande besatthet som ledde
honom sjalv att erovra. Khagan Barazar hopp-
ades hans son skulle vara den som kunde storta
Koltunga och regera Ragesien, men han insag
inte att den unge harskaren saknade heder under
sin yta av anstandighet. Med djup sorg, forskot
han Onamdammin och flydde tillsammans med
sin familj till bergen, med ett lofte om att komma
tillbaka och korrigera sitt misstag. Han dog dock
av en mordares pil innan han kunde genomfora
sin kupp. Hans kvarvarande soner soker nu hjalp
fran andra nationer for att avsatta sin halvbror.

Khagandomet Ostalin ar ett valdsamt rike,
svart vanstyrt av Khagan Onamdammin, vars
passioner och begar vida overskrider hans talang.
Han har brutit forbindelserna med Drakkai efter-

som de vagrar att lamna ut hans syskon. Som ett
resultat av det har han blivit sympatiskt installd
till de manga tiflingar som jagats ut fran andra
lander. Khagan ar ocksa fixerad vid att hitta sina
tre aterstaende halvbroder och ar besatt av att
sakra sin tron genom att eliminera konkurrensen.
Huvudstaden Qistan ar relativt liten, eftersom
staden som tidigare lag har brandes ner for
bara nagra decennier sedan av den ursprungliga
Khagan. Landets varierande landskap ar ként for
sin skonhet, och Sindarien strivar fortfarande
efter att vinna tillbaka det.

Klostret Tva vindar

Klostret Tva vindar ligger i bergen som bildar den
viktigaste gransen mellan Ostalin och Sindarien,
nara staden Eresh. Klostret undervisar tva olika
metoder for att nyttja luftens mystiska kraft, den
milda vastanvindens stil, och den harda ostanvin-
dens stil. Nagra munkar fran Tva vindar kanner
sig ibland manade att resa ut i varlden, och lata
vinden vagleda sina resor.




Avsnitt tre: Nya regler

The magirika landerna under Den brinnande
himlen har en komplex historia som kommer att
visa sig medan du spelar i sagan. Om du gor en ny
rollfigur som infodd hir, finns det ett antal nya
alternativ och regler tillgangliga for att fa dem att
passa in val i denna varld.

Regionen ar mycket farligare an den genom-
snittliga D&D-varlden. Formler kan paverka hela
stader, monster ryktas kunna besitta och fortrolla
offer i aratal, och gamla artefakter och foremal
skrammer sjalva gudarna. Landerna ar harda och
oforlatande och hjaltar ar ofta valsignade langt
utover vanligt folk. Vad som foljer i detta avsnitt
ar en lista med nya alternativ, talanger, utrustning
och fysiska skillnader fran standard D&D-
varlden. Reglerna avslojar inte varje mysterium,
men nya rollfigurer kommer att ha tillrackligt
med information for att kanna sig som en del
av en unik kampanjvarld. Medan ni framskrider
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genom Sagan om den brinnande himlen, kommer fler
nya talanger, knep och foremal att bli tillgangliga
for dig. Din SL kommer informera dig nar detta
sker.

Nar du skapar nya rollfigurer eller okar i grad,
anvand detta avsnitt som ett komplement till de
normala regelbockerna.

Raser och bakgrunder

Inom regionen har de stora raserna sin speciella
historia och regionala fasten. Om du skapar en
ny rollfigur, kanske du undrar var andra av din ras
kan atfinnas.

I foljande avsnitt identifieras de omraden dar
varje ras ar koncentrerad och vissa sannolika
motiv for aventyr.

e Alver: Pa sistone har alvstammarna alltmer
kommit att frukta ragesiskt intrang i sina
skogar. Medan Shahalesti ar mer eller mindre
forenade i att svartsjukt vakta sina feborna
marker, ar alverna splittrade: nagra onskar
isolering, andra vill etablera nya allianser, och
ater andra ser bara en foranderlig varld och en
onskan att vara en del av det. Alla dessa skl
far manga alver att resa till stader dar aventy-
ren ofta borjar.

e Asimar: Historien har aldrig sett ett enat
rike av asimar. Det ar som om de saknar ett
begar for imperiebyggande. De flesta asimar
ar tillbakadragna eller lever ett kringflack-
ande liv dar de fardas tvars over regionen i
vagnskaravaner bestaende av en eller flera
familjer. Trots sin adla bakgrund, mots de ofta
av misstanksambhet.

* Drakkai: Nagra sma klaner av drakkai bebor
bergen mellan Ostalin och Ragesien. De star
i los forbindelse med varandra och drommer
om att skapa ett nytt rike av drakkai uppe i
bergen. De som aventyrar gor det ofta for att
lagga grunden for framtida diplomati, lara och
forbattra den senaste tekniken inom krig och
strid, eller soka rikedom och ara for att framja
drakkainationen och bli framtida ledare i
deras nya rike.



e Dviargar: En gang var de rikligt och val
representerade over stora landomraden, men
den maktiga dvargnationen har blivit tillbaka-
dragen och isolerad fran resten av varlden. De
som vagar sig utanfor tunnlarna och grottorna
i deras bergsrike (nara Portkjusa), gor det i

ett forsok att slass mot den resignation som
verkar ha drabbat de aldre generationerna.
Overtygade att isolationism ar lika mycket ett
fangelse som deras gamla slaveri for jattarna,
ger sig de aventyrliga dvargarna ut for att
skapa ett inspirerande arv, ateruppvacka stolt-
heten hos dvargnationen, eller ateruppratta
tron pa gamla gudar som verkar ha glomts bort
i dessa dagar.

Gnomer: Om historien ar en indikation pa
framtiden, kommer gnomerna att fortsatta
att forsoka att inte ses som ett hot. De har
sett Koltungas framgang i att anvanda magi
for att siakra sin tron, och stravar darfor efter
att samla all sorts historia och magi for att
undvika att bli forslavade av Ragesien... eller
Shahalesti. For en gnom, innebar kunskapen
om hur man fangar och forslavar en annan,
ocksa for den kunnige formagan att undvika
det helt och hallet. Deras kvickhet och han
mot ragesier och shahalesti ar lika forargliga
tor bade orcher och alvor. De flesta gnomer
kommer fran Shahalesti, men sma grupper kan
hittas i nastan varje land. Om en gnom moter
andra gnomer, han kommer att vilja spendera
minst ett par timmar med sina broder innan
han fortsatter att aventyra.

Halvlingar: De bor mestadels langs floder
och smavagar i Ostalin och Sindarien, men
lamnar ibland vastlanderna pa jakt efter
aventyr och skatter. En gang i tiden var halv-
lingar ganska vitt beresta, men oroligheterna i
Ostalin har koncentrerat befolkningen i landet
eftersom det ger det basta hoppet for dem

att bygga upp en egen nation. Allteftersom
stridigheterna i landet fortsatter, samarbetar
halvlingarna med vissa fraktioner i Sindaire
for att destabilisera kungadomet ytterligare.

Orcher: Orcher i regionen ar fullvardiga
medborgare i Ragesien, Portkjusa och
Drassen. De ovriga rikena ar mindre hjartliga,
sa de flesta aventyrande orcher finns fran
mitten av regionen. Standigt i kamp mot sitt
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arv, ser de ofta livet pa aventyr som ett satt
att krossa kvardrojande fordomar och hitta en
plats i en grupp bundsforvanter och jamlikar.

* Minniskor: Som den storsta befolknings-
gruppen i regionen, kan manskliga rollfigurer
komma fran var som helst och deras motiv for
aventyr ar granslos. De som har sitt ursprung
fran omradet runt Portkjusa har tillgang till
nagra speciella regionala fordelar och staden ar
mangsidig nog for nastan alla sorts figurklas-
ser. De manniskor som har alvblod kommer
ofta fran de storre staderna i regionen: fran
Portkjusa och Sjotuna till manga stader i
Ostalin, Drassen och Sindarien. De manniskor
som har orchblod kommer oftare norrifran
eller fran mindre byar..

e Tiflingar: Ostalin ar ett paradis for tiflingar.
De lomska avsikterna hos Ostalins ambitiose
harskare, Khaghan Onamdammin, har skapat
en viss efterfragan pa kompetensen hos dem
som kampar med sin morka sida, medan den
instabila regeringen gor det svart for nagon att
agera mot tiflingar medan de forsoker overleva
i en varld som inte litar pa dem. P2 senare tid,
har den sallskapliga naturen hos Portkjusas
kopman nar de reser runt i regionen impo-
nerat pa vissa tiflingar och nagra har inrattat
ett mindre handelshus i det femte distriktet
i huvudstaden, Kistan. Den lilla, men kos-
mopolitiska, bergsstaden erbjuder charm och
frestelser som gor det lockande for de som slits
mellan godhet och ondska och, fast det annu
ar litet, vaxer detta handelshus, bade genom
legitim handel och mindre 4dla forehavanden.

e Alvor: Alvorna finns i landet Shahalesti. I
hela regionen, ar "Shahalesti” synonymt med
"Alvor”. I standig vaksamhet, minns Shahalesti
val kejsar Koltungas erovringar. Trollkonst,
spioneri, och militar tapperhet ar alla skal for
en shahalesti att resa ut pa aventyr.

Klasser och talanger

Alla klasser som beskrivs i Dunder&Drakar

finns tillgangliga i den har kampanjen. Nagra nya
talanger som ar unika for denna varld finns nedan.
Ytterligare talanger kan aven dyka upp senare i
kampanjen.



Haxmastare

Kottets fordarv

Med en akallan till stjarnorna, tvingar du den bleka
skepnaden att ta fast form.

Haxmastare Attack 9

Daglig 4 Trolleri, Kraft, Omdaning, Verktyg

Normal handling Avstand 10

Mal: En okroppslig varelse

Attack: Utstralning mot Stabilitet

Traff: 2t10 + "2Utstralning kraftskada och malet
forlorar egenskapen okroppslig fram till slutet av
ditt nasta drag.

Bevara snabb: Malet forlorar egenskapen okropplig
fram till slutet av ditt nasta drag.

Magiker

Du sluter bgonen och later din magiska kraft soka
upp dina fiender och genomborra dem med pilar.

Situation 4 Trolleri, Kraft, Verktyg

Normal handling Intill utbredning 5

Mal: Upp till tre varelser inom utbredningen. Du
behover inte kunna se malen, sa lange de befinner
sig inom utbredningen.

Attack: Intelligens mot Reflexer

Traff: 2t4 + V2Intelligens kraftskada och malet knuf-
fas 1 meter.

Special: Man kan bara lara sig denna formel i
Gabals magiskola i Portkjusa (se sidan 9).

De resandes steg Magiker Nytta 2

Du skapar en portal framfor malet, som kliver ige-
nom och dyker upp pa en annan plats i narheten.

Daglig + Trolleri, Teleportation

Normal handling Avstand 10

Mal: Du eller en villig allierad

Effekt: Malet teleporterar upp till 5 meter.

Special: Man kan bara lara sig denna formel av De
resande (se sidan 14).

Du manipulerar dimensionerna runt varelsen framfor
dig och tvingar den att anta fast form.

Situation 4+ Trolleri, Kraft, Omdaning, Verktyg

Normal handling Avstand 10

Mal: En okroppslig varelse

Attack: Intelligens mot Stabilitet

Traff: 2t6 + '2Intelligens kraftskada och malet for-
lorar egenskapen okroppslig fram till slutet av ditt
nasta drag.

Special: Man kan bara lara sig denna formel i klost-
ret Tva vindar (se sidan 15).
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Trollkonstnar

En spoklik pil flyger mot malet rakt genom vaggen
den gommer sig bakom.

Situation + Urkraft, Kraft, Verktyg

Normal handling Avstand 10

Mal: En varelse

Attack: Utstralning mot Reflexer. Attacken ignorerar
nackdelar for bade enkelt skydd och massivt skydd

Traff: 1t10 + "2Utstralning skada. Om malet ar
okroppsligt, forlorar det egenskapen okroppslig
fram till slutet av ditt nasta drag. | annat fall blir

det nersaktat.



Prast

Spontan motmagi Prast Nytta 6

Med en avvisande gest, far du fiendens formel att

forlora kraft och forsvinna.

Situation + Teurgi

Villkorad handling  Personlig

Avbrott: Du blir traffad av en trolleriattack

Effekt: Anfallaren slar en extra attacktarning och tar
bort det hogsta tarningsslaget. Detta galler bara
attacken mot just dig. Om formeln har ytterligare
mal, slas de attackslagen som vanligt.

Rollfigurer fran Portkjusa

Om du som spelare valjer att lata din rollfigur vara
involverad i Portkjusas problem fran borjan, kan
du fa en mindre beloning for det. Nedan finns sex
olika grupperingar i Portkjusa. Om din spelledare
tillater det, sa kan du lata din rollfigur vara knuten
till en av dessa och darmed erhalla motsvarande
extraknep. Din spelledare kan aven lata dig valja
bland dessa, nar du har tillfalle att valja ett nor-
malt knep.

e Stadsradet: Aven om manga av politikerna i
Portkjusa vill ge efter for Ragesien, finns det
en del som vill gora motstand. En rollfigur som
ar involverad i styret och politiken i Portkjusa
erhaller Samhilleligt sinnelag som ett
extraknep.

* Templen: De religiosa grupperna i Portkjusa
fruktar den ragesiska inkvisitionens fanatism.
En rollfigur som ar involverad i nagot av temp-
len i Portkjusa erhaller Drémmar om lycka
som ett extraknep.

e Militaren: Grupper i den ragesiska militaren
ar missnojda med sin nya hérskare, Leska,
och befalhavarna i Portkjusa behover alltid
forstarkningar. En rollfigur som ar involverad
i nagondera militarmakt erhaller Beriden
strid som ett extraknep.

* Gabals magiskola: Gabal, en beromd
faltmagiker, leder en magiskola i Portkjusa
och avser att gora motstand mot Ragesien. En
rollfigur som ar elev vid hans skola erhaller
Angreppets adept som ett extraknep.

* Tjuvgillet: Gillet i Portkjusa ar oroliga for
att hamna under Ragesiens jarnharda krigsla-
gar. En rollfigur som ar involverad i tjuvgillet i
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Portkjusa erhaller Gillets hjalpreda som ett
extraknep.

e Motstandsrorelsen: En liten grupp
portkjusabor ar redo att ta till vapen for att
forsvara sin hembygd mot bade Ragesien och
Shahalesti. En rollfigur som ar involverad i
motstandsrorelsen erhaller Motstandets
klinga som ett extraknep.

Bakgrundsfardigheter

Rollfigurer ar mer an bara stridsformaga eller
sin formaga att klattra eller smyga. De har aven
intressen, hobbyer och en bakgrund. Det har ar
saker som gor rollfiguren lite mer verklig, men
kanske inte hjalper speciellt mycket att drapa
monster.

Varje rollfigur i kampanjen Sagan om den brin-
nande bimlen erhaller en extra fardighet. Detta
ar en helt ny fardighet som spelaren far hitta pa
tillsammans med spelledaren. Den bor besvara
fragan ”Vad gjorde din rollfigur innan han blev
en aventyrare?” eller ”Vad gor din rollfigur pa fri-
tiden?”. Detta kan vara sadant som sjunga, snida
tra, mala tavlor eller origami. Dessa fardigheter
handlar oftast om hantverk, yrkeskunskap eller
upptradande.

Spelledaren och spelaren avgor tillsammans vil-
ken grundegenskap den bor baseras pa och rollfi-
guren har den sedan som en tranad fardighet.

Magidueller

Eleverna vid Gabals magiskola i Portkjusa — lik-
som magikerna i Lyceum — tranar magidueller
som ett satt att finslipa sin teknik. Teknikerna
man lar sig pa det viset, ar sarskilt anvandbara i
strid mot inkvisitorer.

Magiduellanter har god nytta av knepen
Magiduellant och Duellantens motmagi.
Rykten sager dock att inkvisitiorer har lart sig
liknande satt att bekampa magiker och andra
trollkarlar.

Knep

Angreppets adept

Forutsattning: Magiker.

Forman: Du erhaller en knepfordel av +2 pa
tester av Historiekunskap.

Dessutom ar du kraftfullare med din faltslags-
magi. Du erhaller en knepfordel av +1 pa at-



tackslaget for alla attacker som ar utbrott eller
utbredningar.

Special: Du erhaller detta knep som ett ex-
traknep om din rollfigur borjar spelet som elev
vid Gabals magiskola i Portkjusa.

Drommar om lycka

Forman: Du erhaller en knepfordel av +2 pa
tester av Religionskunskap.

En gang per dag kan du sla om ett raddnings-
slag for dig sjalv eller en allierad som du kan
se inom § meter. Du slar raddningsslaget med
exakt samma fordelar eller nackdelar som det
ursprungliga.

Special: Du erhaller detta knep som ett ex-
traknep om din rollfigur borjar spelet involverad i
nagot av templen i Portkjusa.

Duellantens motmagi
Forutsattning: Tillgang till trolleritalanger,

Han 7, tranad pa Insikt, knepet Magiduellant.
Forman: Du erhaller foljande formaga:

Motmagi Knep

Du avvaktar och i exakt ratt 6gonblick stor du din

fiendes magiska energier.

Situation

Villkorad handling  Personlig

Avbrott: Du blir traffad av en trolleriattack

Effekt: Du spenderar ett vitalitetspoang, men istallet
for att aterfa livspoang erhaller du en knepfordel
motsvarande halva din grad pa forsvaret mot
attacken. Om detta far attacken att missa, gor den
ingen skada och har ingen effekt pa dig, men ar
fortfarande forbrukad som om den hade traffat.

Gillets hjalpreda

Forman: Du erhaller en knepfordel av +2 pa
tester av Bedraglighet.

Din erfarenhet som utkik for tjuvgillet hjalper
dina allierade att halla sig mer alerta. Varje
allierad inom 3 meter som kan se dig erhaller en
knepfordel av +2 pa sin Passiva Uppfatta.

Special: Du erhaller detta knep som ett ex-
traknep om din rollfigur borjar spelet involverad i
tjuvgillet i Portkjusa.

Glansande gardet
Forutsattning: Alva, tranad pa Mystik.
Forman: Om du ar bevipmad med ett magiskt
vapen som utsinder ljus, kan du, som en normal
handling, forstarka ljuset till dubbla sin normala
radie en gang per dag. Det forstarkta ljuset varar
fram till slutet av situationen. Om du gor en fata-
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litet med vapnet medan dess ljus ar forstarkt. blir
malet forblindat fram till slutet av sitt nasta drag.

Medan du befinner dig i ett klart upplyst om-
rade, har du en knepfordel av +2 pa alla forsvar
mot attacker med nyckelorden Fruktan eller
Nekrotisk.

Special: Detta knep ar en forutsattning for
legendvagen Solei Palancis.

Lakelofte

Forutsattning: Trianad pa Lakekonst, med-
lem av Ornekorset.

Forman: Du erhaller en knepfordel av +2 pa
tester av Lakekonst.

Nar du testar Lakekonst for att ge Fosta hjal-
pen, kan du lagga halva din Utstralning till de
livspoang som patienten aterfar av sin Hamta
andan.

Special: Du kan aldrig forvagra Forsta hjalpen
at en skadad varelse som ber om hjalp, men du
ar inte skyldig att laka fiender som inte forst har
givit upp och du kan vara rimligt saker pa att
de inte kan forrada dig. Du kan inte utfora en
Nadastot pa en levande varelse inte heller kan du
rikta en attack mot en doende varelse.

Om du bryter mot detta lofte, forlorar du for-
manen fran detta knep i 24 timmar.

Kavallerist

Forutsattning: Knepet Beriden strid.

Forman: Du kan hjalpa din beridna allierade.
Som en snabb handling kan du ge formanen av
knepet Beriden strid till en allierad som du kan se
inom § meter. Denna forman varar fram till slutet
av ditt nasta drag.

Magiduellant

Forutsattning: Tillgang till trolleritalanger.

Forman: Du erhaller en knepfordel av +2 pa
tester av Bedraglighet.

Du kan negera en villkorad handling som du
utloser. Testa Bedraglighet mot Passiv Insikt inn-
an handlingen utvarderas. Om du vinner, negeras
handlingen — den ar inte forbrukad och har ingen
effekt — men i 6vrigt raknas det som om den
faktiskt skedde. Du kan anvinda detta knep det
antal ganger per situation som motsvarar halva
din Intelligens. Detta knep kan bara anvindas
for att negera villkorade handlingar fran varelser,
inte fran fallor eller faror.

Special: Detta knep ar en forutsattning for
legendvagen Magiduellant.
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Motstandets klinga

Forman: Du erhéller en fordel av +2 pa alla
tester av Insikt.

En gang per situation kan du utse en intelligent
varelse som har asamkat dig eller nagon av dina
allierade skada. Fram till slutet av situationen
erhaller du en fordel av +2 pa alla skadeslag mot
denna varelse. Denna varelse behover inte ha
utdelat denna skada i den nuvarande situationen.
Det racker att det har skett nagon gang.

Special: Du erhaller detta knep som ett ex-
traknep om din rollfigur borjar spelet involverad i
motstandsrorelsen i Portkjusa.

Samhalleligt sinnelag

Forman: Du erhaller en knepfordel av +2 pa
tester av Diplomati.

Nirhelst en allierad som du kan se inom § meter
utfor handlingen Bista och lyckas, okar fordelen
som handlingen ger med +1.

Special: Du erhaller detta knep som ett ex-
traknep om din rollfigur borjar spelet involverad i
styret och politiken i Portkjusa.

Vapentraning (ragesisk piska)

Forutsattning: Han s, tillgang till
kamptalanger.

Forman: Du ar tranad pa ragesisk piska (se
sidan 22). Nar du attackerar med en ragesisk piska
kan du valja att greppa med den istallet for att
gora skada. Du angriper malets Reflexer med
—2 pa attackslaget. Om attacken traffar, drar du
malet till en ledig ruta intill dig. Malet raknas
sedan som greppat. Du kan inte utfora nagra
attacker med den ragesiska piskan medan du har
en varelse greppad.

Vastanvindens invigde

Forutsattning: Munk, tranad pa Akrobatik,
studerat vid klostret Tva vindar i Ostalin.

Forman: Om du startar ditt drag intill en enda
fiende, kan du glida 1 meter som en fri handling
innan du gor nagra andra handlingar.

Special: Detta knep ar en forutsattning for
legendvagen Vastanvindens larjunge.
Ostanvindens invigde

Forutsattning: Munk, tranad pa Mystik,
studerat vid klostret Tva vindar i Ostalin.

Forman: Dina Haglande slag gor +1t6
blixtskada.

Special: Detta knep ar en forutsattning for
legendvagen Ostanvindens larjunge.



Utrustning
Vapen

Ragesisk piska

Exotiskt vapen, enhands narstridsvapen
Traningsfordel: +3

Skada: 1t4

Pris: 1 gp

Vikt: 1 kg

Grupp: Slaga

Egenskaper: Avighand, rackvidd 3 meter

Om du ar tranad pa ragesisk piska, kan du
anvanda den for att greppa fiender. Se knepet
Vapentraning (ragesisk piska) pa sidan 2r1.

Ritualer

Varaktig laga

Grad: 2 Komponenter: 20 mp
Kategori: Skapelse Fardighet: Magikunskap
Varaktighet: 24 timmar

Ett foremal du ror vid som inte ar storre an en
knytnave, borjar lysa likt en fackla. Den avger
ingen varme och kan inte slackas med normala
medel.

Duellantens etikett

Grad: 1
Kategori: Beskydd
Varaktighet: 1 timma

Komponenter: 10 mp
Fardighet: Magikunskap

Ritualens omrade (13 x 13 meter) markeras ut pa
marken och syns som en svagt glodande linje.
Ritualen skapar ett visst skydd mot attacker fran
trollformler och tillkallade varelser. En varelse
som reduceras till o livspoang av en sadan attack
inom omradet, blir endast medvetslos.

Nirhelst en varelse trader in i omradet, maste
denne tyst acceptera denna begransning annars
bryts ritualens effekt omedelbart. Om en varelse
som befinner sig inom omradet inte langre vill
vara bunden av duellantens etikett, kan han med
en normal handling koncentrera sig och avbryta
ritualens efffekt. Alla varelser som befinner sig
inom omradet blir omedelbart medvetna om att
ritualen avbrutits.

Denna ritual anvands framst for att forsakra
sig om att magidueller inte ar dodliga, utan att
behova tvinga duellanterna att avhalla sig fran att
anvanda sina maktigaste formler.
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Magikansla

Grad: 5 Komponenter: 50 mp
Kategori: Spadom Fardighet: Magikunskap
Varaktighet: 24 timmar (kan bevaras)

Ett magiskt foremal som fors in i omradet borjar
lysa och gnistra.

Det paverkade omradet ar ett utbrott intill dig,
vars storlek du bestaimmer:

Storlek Effektiv grad

utbrott 1 -2
utbrott 2 -1
utbrott 3 +0
utbrott 5 +1
utbrott 8 +2
utbrott 12 +3

Om ritualen bevaras i ett ar och en dag, blir den
permanent.

Utharda hetta

Grad: 8
Kategori: Beskydd
Varaktighet: Special

Komponenter: 150 mp
Fardighet: Vildmarkskunskap

Du kan valja ut upp till atta varelser som mottaga-
re av denna ritual. Mottagaren och all utrustning
den bar pa, skadas inte langre av extrem hetta.
De kan klara sig bra i hettan fran en skogsbrand,
men direkt kontakt med eld, magisk eller normal,
paverkar dem som vanligt.

En mottagare av ritualen som ar drabbad
av fortgaende eldskada, kan anvanda en kort
handling till att automatiskt lyckas med sitt radd-
ningsslag i slutet av det draget.

Varaktigheten hos ritualen bestams av dig:

Varaktighet Effektiv grad

2 timmar -2

4 timmar -1

8 timmar +0

12 timmar +1

24 timmar +2

48 timmar +3
Sann form
Grad: 6 Komponenter: 70 mp

Kategori: Spadom Fardighet: Religionskunskap
Varaktighet: 10 minuter

Inom 20 meter fran den punkt dar ritualen kastas,
syns alla varelsers och foremals sanna form och
exakta position. Normalt skydd och skyl fungerar
som vanligt, men magiska forandringar, illusioner,
omdaningar etc, ignoreras helt.



Teleportationsbesvar

Sedan Koltungas pastadda franfalle, har nagot
gatt fel med teleportation. Teleporterande kurirer
star i ljusan laga nar de anlander och dor en eldig
dod. Magiker vid Lyceumakademin i Sjotuna och
Gabals magiskola i Portkjusa forskar flitigt efter
den mystiska orsaken till detta problem, som de
har dopt till "Den brinnande himlen.” Effekterna
av Den brinnande himlen (se nedan) har blivit
valkanda for alla personer som kan teleportera.
Forskarna tror att Den brinnande himlen har
en koppling till det ovanliga vadret, som har tagit
en plotslig och oroande vandning at det kallare.
Spadomar om vadret verkar tyda pa att ingen
var ar i sikte for landerna under Den brinnande
himlen. Aven utan spadomar, kanner druider och
andra med anknytning till naturkrafterna nagot
galet med den annalkande vintern, och himlen ar
tylld med flockar av forvirrade faglar som forso-
ker fly en koldknapp som ar svarare an vanligt.

Den brinnande himlen

Alla krafter med nyckelordet Teleportation ger
1 poang eldskada pa varelsen som teleporteras
for varje teleporterad meter, och varelsen anlan-
der insvept i lagor. Magiforskare foreslar olika
metoder for att undvika denna skada, sasom att
omvandla sig till en varelse immun mot eld eller
att anvanda en trollformel for att ge eldmotstand.
Nir du teleporterar, och fram till borjan av ditt
nasta drag, ger ditt narstridsvapen en fordel av +5
eldskada.

Vid teleportation dver 50 meter avtar eldskadan
nagot, men den atfoljande skadefordelen for nar-
stridsvapen ar alltid densamma.

Avstand Eldskada

50 — 500 meter 50 poang
500 meter — 5 km 100 poang
5 —50 km 150 poang

50 — 500 km 250 poang
500 — 5000 km 350 poang

Mer an 5000 km 500 poang
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