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Aret lider mot sitt slut, vadret har plotsligt blivit
kallare och morka skyar forebadar en hard vinter.
Oron sprider sig nar de vanliga kommunikations-
kanalerna mellan staderna plotsligt slacks ner.
Sakta, over allt land det ragesiska imperiet kallar
sitt, sprids rykten mellan isolerade byar, till fots
och till hast och i dampade viskningar — rykten om
att Drakus Koltunga, den ododlige kejsaren vars
arméer erovrat varje rike hans blick riktats mot,
har fallit i ett avlagset land i vaster. Exakt hur
tyrannen besegrades ar okant, men om det ar sant,
inser alla att kriget snart ar har. Kejsarens genera-
ler kommer att kampa om makten, fortryckta folk
kommer att resa sig i uppror och faror som endast
holls borta av fruktan for den maktige krigsherren
kommer att drabba varlden pa nytt.

Makthavare overallt forbereder sig for den kom-
mande striden, samlar sina arméer, sina maktiga
vapen och sina lomska intriger, men tva fragor
plagar deras sinnen — vem dodade den ododlige
kejsar Koltunga och vad har hant med artefakten
som gav makt att harska over varlden? Vem har
tagit Himmelsfacklan?

Sagan om den brinnande himlen ar en fantastisk
hjaltesaga som kastar in hjaltarna i ett krig av
episka proportioner. Stegrande konflikter, drivna
av maktig magi och innerlig tro, hotar hjaltarnas
liv och frihet, och faktiskt hela varlden.

Bortdrivna fran sina hemtrakter av krigets
vindar, soker sig hjaltarna till en fjarran fristad, en
magikerskola kallad Lyceum, som har sant ut ett
stridsrop till de som vill kampa emot krigshetsar-
na. De bevisar dar sin tapperhet och sin formaga
for Lyceums ledare och skickas ut pa uppdrag for
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.

Introduktion

Vilkommen till Sagan om den brinnande himlen.
I denna berattelse kommer en grupp hjaltar att bli
inblandade i ett krig mellan miktiga nationer och,
efter manga rafflande aventyr, militara bataljer
och lomska intriger, vara de som avgor vem som
skall harska efter krigets slut.

Att inleda en lang kampanj och ta sig igenom
den anda till slutet, kan vara en utmaning, sa vi
har i denna bok samlat en oversikt over kam-

panjen, viktiga personer och platser, samt nytt
spelmaterial som du kan lata dina spelare nyttja,
sasom nya knep, klassformagor, talanger och
foremal.

Om du planerar att vara en spelare i
denna kampanj, rekommenderar vi att du
genast slutar lisa. Allt du behéver veta som
spelare finns i Spelarhandledningen.

Innehall

Kampanjguiden innehaller en sammanfattning
av kampanjen och baseras pa reglerna i rollspelet
Dunder&Drakar. Varje aventyr i kampanjen ar
skrivet for att spelas av en grupp pa fem rollfigu-
rer, men du som spelledare kan givietvis justera
detta for att passa din grupp. Pa samma satt kan
du justera mangden skatter och vilka magiska
foremal spelarfigurerna far tag pa. Tanken ar att
rollfigurerna ar nyskapade nar kampanjen borjar
och slutar som episka hjaltar av grad 30. De bor
alltsa ga upp tva och en halv grad pa varje aventyr.

Naturligtvis kan du anvéanda precis hur myck-
et eller hur lite du onskar fran dessa aventyr.
Anpassa och forandra sa att det passar just er
spelgrupp. Detta ar er kampanj och era hjaltars
berattelse.

Kampanjguiden inleds med en prolog som ar
avsedd att ge bakgrundsfirg och kénsla for dig
som spelledare. Darefter ar den indelad i tre hu-
vudsakliga avsnitt. Avsnitt ett ger en oversikt over
kampanjen, alla dess aventyr och viktiga platser
och personer. Avsnitt tva ger tips och idéer pa hur
du kan forkorta eller utoka kampanjen om du sa
onskar. Avsnitt tre innehaller nytt spelmaterial
for bade rollfigurerna och dig.




November

Odslighet. Gra mylla trampad under stovlar pa
marsch. Avbrutna trad som invantade lagorna.
Och snart, tankte den segerrike kejsaren, skulle
dessa lagor komma. De kom alltid. Allt som oftast
var det han som tinde dem, men aven nir han
inte gjorde det, kom de. Efter varje batalj var det
nagot som brann — som om sjalva universum foljde
nagon oskriven regel om att eld alltid avslutade
ett blodbad. Det var till och med palitligare an
krakorna.

Slottet Korstull hade intagits. Den miaktige kej-
saren bedomde att han hade forlorat, som mest,
en man pa tjugo. Han hade vetat att det skulle ga
sa. I natt skulle han sova i sangklader som hort
till en fallen prins och det enda det hade kostat
honom var en veckas planering och blodet fran
man som han inte kinde. Om segern hade betytt
nagonting for honom, hade han kallat det ett
fynd.

Nar hade erovringarna forlorat sin glans? Var
det bara enkelheten eller var det nagot annat?
Den arorike kejsaren stirrade in i lagorna fran
facklan han holl i sin vanstra hand — den legenda-
riska artefakt som han dopt till Himmelsfacklan.
Sedan den dag da han forvarvade detta mystiska
ting, skapad for ett arhundrade sedan ur mirakel
och katastrof, hade han aldrig forlorat ett faltslag.
Det var som om han hade glomt av hur.

Han fruktade sin egen rastloshet och blev allt-
mer frustrerad over att det tycktes vara det enda
han fruktade. Vart skulle detta begar efter utma-
ningar fora honom? Den outgrundlige kejsaren
hade borjat planera for att svika sin allra aldsta
allierade. Om det kom sig av strategi, ambition
eller bara leda, kunde han inte avgora.

Den allierade planerade, givetvis, att svika ho-
nom forst. Ingen information som tydde pa detta
hade framkommit, men det var ofrankomligt.
Hans allierade var kand under det osannolika
namnet Shaaladel och om den oovervinnerlige
kejsaren hade glomt hur man forlorar, hade
Shaaladel glomt hur man inte sviker och bedrar.

Den allvetande kejsarens framsynthet trottade
ut honom. Han hade tillbringat manga djarva

mans sista timmar med att hoppas pa nagon
overraskning — ett plotsligt bakhall, ovantade
forstarkningar eller bara nagon forandrad taktik —
som skulle kunna bidra med den minsta spanning
i dessa sammandrabbningar. Men likt planeterna
i sina banor, lunkade hans fiender fram langs den
vag han stakat ut till deras nederlag.

Odets arsenal tycktes uttomd och ingen prov-
ning fanns kvar for den valsignade kejsaren. Han
hade besegrat Sindarien denna kvall, en nation
som redan var hans i allt utom namnet, utan
nagon battre anledning an att de hade gett honom
en ursakt att gora det. Snart skulle han prova sin
makt mot sina andra grannar — Ostalin, Drassen
— men han insag att de skulle falla lika latt. Han
undrade pa vilket satt han retat upp gudarna
innan sin fodsel, eftersom de hade forbannat
honom med endast en enda varld att besegra.
Kanske, tankte han, borde han ta ut sin hamnd pa
himlarna. Han kikade upp genom det tilltagande
molntacket och begrundade detta, tills hans blick
skymdes av ett hogt valv ovanfor honom. Han
riktade blicken framat nu, medan krigshasten han
satt pa skrittade in genom slottets gapande portar.

Byggt for att likna gapet hos en valdig best,
hade Korstulls portar imponerat pa den praktfulle
kejsaren nar han forst sag dem for lange sedan,
men han hade byggt manga egna palats under
de artionden som gatt. Nu framstod de bara for
honom som de hastigt byggda kulisserna i nagon
komedi med De resande. Han mindes vad Leska
hade berattat for honom innan han gav sig av, att
nagon ung bard i Ragos hade skrivit ett skadespel
om hans liv — formodligen i ett forsok att vinna
hans gunst. Han hade skrattat at darskapen i det-
ta, men han kom pa sig sjalv med att fundera over
det nu, om hur en sadan pjas kunde tankas borja,
om vilka monologer denna sjalvgoda uppkomling
lagt i hans mun.

Finns dar kanske en scen fran hans barndom,
en halvorch som vaxer upp bland bergsman,
vandrare bland bergen i norr, utan ett eget land.
Hur manga scener i pjasen skulle det ta honom att
smida ett rike for sitt folk, hur manga larmhorn
skulle blasas innan han formade det till ett kejsar-
dome? Vilka av hans fiender skulle vara viarda sina



egna dodsscener, hur manga allierade skulle dikta
kupletter efter hans dramatiska sortier?

Han var saker att Shaaladel skulle vara en
charmerande publikattraktion, kungligt deklame-
rande om deras skora fred medan de debatterade
upproret i Portkjusa, utan en antydan om den fege
intrigmakaren under den kungliga fasaden. Och
sakerligen skulle Leska bli berovad sin rattmatiga
roll, lika missforstadd av en trevande pjasforfat-
tare som hon ar av alla andra av hans undersatar.
De betraktade henne och sag en fasansfull mask,
omedvetna om att varelsen bakom det kusliga an-
letet var langt mer mansklig — och fasansfull — an
de kunde ana. Leska borde vara huvudpersonen i
en pjas, tankte han. Hon hade alla forutsattningar
for en tragedi, medan han sjalv inte hade nagra.
Hans pjas lar vara trakig, avgjorde den legendaris-
ke kejsaren. Trots allt, han vann ju alltid.

Sa fort han satt av sin hast, erholl han ett
skrammande sallskap. Livvakter ur inkvisitionen
i sina rysliga masker och blodbestankta officerare
med nyheter fran general Magdus foll in vid hans
sida medan han gick. Nagra ogonblick senare
hade de natt tronsalen, dar han avnjot sin middag
och utdelade order. Tronsalen och det kungliga
sovgemaket intill var passande furstliga, prydda
med gobelanger, muralmalningar och andra
statliga regalier. Nar slottet byggdes, hade praster
valsignat det med boner under tre dygn. Det
sades att ingen kunde trada in i dessa hallar utan
tillstand fran den som satt pa tronen. Den store
kejsaren var mattligt imponerad. Han placerade
Himmelsfacklan i en rubinsmyckad hallare,
skrapade en klump gra gyttja av sin stovel mot ett
horn av tronen, satte sig ner och kallade pa ledar-
na for de styrkor som hade bekampat honom.

I forhoppning om att deras dod skulle ge nagon
torstroelse, gav han order om deras omedelbara
avrattning. Han tittade uppmarksamt pa, medan
han at stuvning ur en massingsterrin, hur hans
livvakter utforde hans order. Inkvisitorer som
de var, upplarda i tortyrkonsten av Leska sjalv,
uppfattade hans livvakter den fruktade kejsarens
apati och anstrangde sig till det yttersta for att
gora varje fanges dod mer underhallande 4an den
torra. Men spektaklet urartade snart till fars och
vulgariteter — haglosheten kom over honom igen.
Han begarde fram vin ur slottskallaren och satt i
tystnad medan han halsade 50-arigt vin direkt ur
flaskorna. Snart kénde han sig utmattad och for-
klarade att han tankte dra sig tillbaka for natten.

Alla utom ett fatal av vakterna bugade och
forsvann. De ovriga tre skulle sta vakt utanfor
hans sangkammare medan han sov. Den ododlige
kejsaren slackte facklan medan han lyfte den ur
hallaren och gick bort mot sovrummet. Han stan-
nade dock alldeles innan dorren och vande sig till
en av sina livvakter och sade:

Jag ar mer uttrottad an jag trodde att nagon, dodlig
eller ododlig, man kunde vara. Denna varld av halv-
manniskor och fafangt poserande, denna tidsalder av bo-
skap som latsas vara berrar, blir allt mindre vird i mina
dgon for var dag som gar. Jag formodade att gudarna
inte skulle tolerera ambitioner sasom mina nagon lingre
stund, men som de piskade boror de ar, uppvisar de inget
motstand utan bara medgorlighet. Allt som jag en gang
eftertraktade blir unket och oaptitligt. Jag griper segerns
frukter, men de smakar bara aska i min mun. Ett halvar
[fran nu skulle mina fanor kunna vaja 6ver alla lander
7 den kinda varlden, men inda kan inte denna kbuvade
bynda de kallar varld frambringa en byracka vars tan-
der kan rispa mitt skinn. Efter jag gett er order att doda
de dar mannen inatt, fann jag mig sjalv sokande i deras
dgon efter nagot tecken att, i sin sista stund, deras sjilar
skulle skada en annan virld — en virld battre lampad
for mig. Men jag sag inget. Sag du nagonting alls?

Inkvisitorn, Darius, stirrade en halv evighet in i
dessa vilda 6gon, forstummad av denna udda och
ovantade uppriktighet. Till slut, skamsen over sin
oformaga till ett korrekt svar — eller ens nagot
svar alls — skakade han tyst pa huvudet. Nagot
besviken, och med insikten att han var en dare
som kande sa, klev den olycksalige kejsaren in i
sovrummet och stangde dorren bakom sig. Hans
namn var Drakus Koltunga och hans forbannelse
var att vara den maktigaste mannen i varlden.

Generalen for kejsarens forsta armé tillbringade
natten langt fran slottet. Han avholl sig inte fran
det erovrade slottets komfort bara pa grund av
nagon sentimental onskan att fa dela sina solda-
ters vedermodor. Aven har ute i filt, hade han ett
storre talt, battre mat, tjanare som passade upp
och bekvamligheter att vila sin lekamen pa. Han
kande bara att hér, med sina trupper, kunde han
fa saker utrattade, medan inne i slottet skulle han
bli sittande uppe hela natten med att svara pa
meddelanden. General Magdus var en praktiskt



lagd man och ute i armélagret kunde han skota sin
armé battre.

Sin praktiska adra till trots, var han anda vid-
skeplig. Soldater var lika sjoman i det avseendet.
Med sa mycket av sina liv beroende pa odets nyck-
er, letade de alltid efter jartecken, bra eller daliga,
inte utifran fantasier utan utifran radsla. Och
generalen tyckte inte om molnen som samlade sig
ovanfor dem inatt.

En storm i antagande skulle vara illa nog. Att
traska fram i regn och lera kunde ta lusten ur det
mest disciplinerade manskap. Men dessa laga
svarta moln tycktes rora sig fortare an vinden,
som om de skyndade mot sin destination. Och de
verkade alla samla sig pa samma stalle. De svarta
asktapparna boljade rakt ovanfor slottet Korstull.
Och de rorde sig inte langre, utan stannade dar de
var och virvlade runt likt vatten ner i ett avlopp.

Det var uppenbart illavarslande, avgjorde han.
Magdus var praktisk nog for att ge odet en plats i
sina berakningar. Han gav order om att fordubbla
bade antal och storlek pa vaktpatrullerna och sade
till sin adjutant att vicka honom en halvtimma
tidigare pa morgonen. All tillforsikt hans seger
hade gett honom holl pa att smalta bort och
ersattas med en djup oro. Det fanns inte nog med
fiender mellan har och havet for att ge hans armé
det minsta besvar, men vem kunde saga vilka be-
kymmer dessa morka skyar skulle fora med sig?

Medan han lag dar och véantade pa att somnen
skulle infinna sig, mindes han ett talesatt han
hort en gang fran en gammal fanjunkare. "Man
kan besegra ett lands folk, men man kan inte
besegra dess gudar.” Han var inte siker pa att han
trodde pa det, eller ens vad det egentligen betyd-
de, men han var saker pa en sak — om himlen var
vred, skulle nagon fa betala priset for det inatt.

Darius sag de andra tva livvakterna do innan

han ens insag att de var under attack. Mordet

i utkanten av hans vanstra synfalt, uppfattade

han knappt. Det var bara en flack av rorelse som
orsakade ett blott ljud innan det var 6ver. Men
eftersom han just da var vand at hoger, sag han
tydligt sin andra kamrats slut. Han sag den sista
halvsekunden av en man som klev ut ur skuggorna
i hornet, som om han klivit ut ur en dorroppning,

och skar halsen av livvakten med en krokt svart
klinga innan han forsvann lika snabbt och tyst
som han dykt upp.

Med sin stridklubba i ett hart grepp, drog
Darius efter andan for att skrika, men med ljudet
av en askknall for nagot smartande over hans
adamsapple och tystade honom. Han sag en kvin-
na i dorroppningen — hade den dppnats just nu
eller hade hon statt dar hela tiden? Hon slet till i
piskan och han for framat, med strupen svidande
och kviavd. Hennes vapen hade honom fast och
han kampade for att halla sig uppratt medan hon
drog honom till sig.

Hjalplos att gora nagot at sin hopdragna
luftstrupe, slog han vilt omkring sig med strids-
klubban, men traffade bara luft. Kvinnan rusade
mot honom — eller han slets mot henne — och for
brakdelen av en sekund kom han till den orimliga
insikten att hon var bedovande vacker.

Fast fargen pa hennes har och hud var helt fel.
Hade hon fargat dem? Nagot slog stridsklubban
ur hans hand. Hennes ansikte narmade sig hans.
Vad hander? Tankte hon skalla honom? Eller
bita honom? Hade kejsaren blivit angripen av
galningar?

Fortfarande kvavd, kande han hennes lappar
tryckas mot sina. En kyss. Hennes mun var varm.
Var han verkligen vaken? Hon smakade som av
blod.

Nar hon slappte honom, kéande han nagot i
munnen. En grynig vatska som smakade sa som
violer luktar. Han kande hur piskan gled loss fran
hans hals och insag att kvinnan redan hade pas-
serat honom, pa vag mot kejsarens sovrum. Han
snurrade runt och tittade efter sin stridsklubba,
men varlden fortsatte att snurra nar han stannade
och han foll omkull. Detta var ingen drom. Han
hade blivit forgiftad.

Nar han fick tillbaka luften, skrek han ut ett
alarm. Det hordes att skrammel nar de ovriga
inkvistorerna kom rusande, men han horde inget
fran de mystiska angriparna, tills larmet av svard
som korsades ekade genom korridoren. Han syn
var dimmig nu och han kunde inte urskilja vem
som stred och vem som foll.

Giftet spred sig genom Darius kropp. Kraftlos,
medan varlden alltmer suddades ut omkring
honom, tankte han pa kejsarens sista fraga nagra
timmar tidigare. Skulle han se en battre varld
nu, undrade han, i vad som matte vara hans sista
stund.



Men det syntes bara skuggor i dimmorna. Nu,
liksom tidigare, kunde Darius inte se nagot.

Hans instinkter vackte honom. Det var nagon
annan i rummet.

Reflexmassigt forsokte kejsaren att rusa upp
ur sangen och greppa ett vapen, men sa snart
han oppnade dgonen, exploderade hans kropp av
smarta. Han forsokte rora sig, men fann sig fast-
naglad vid sangen. Han tittade ner.

Nagon hade slagit en pale genom hans hjarta.

En annan man hade fatt panik. Men Koltunga
hade skadat doden manga ganger forut och aven
om han var oroad, sa var han aven nyfiken. Han
sag sig omkring i rummet, men upptackte inget
spar av sin angripare. Ingen av hans generaler
skulle kunna genomfora detta, inte med den tro-
taste Magdus, den baste av dem alla, sa nara inpa.
Shaaladel skulle ha planerat nagot mer sinnrike,
nagot onodigt komplicerat, som han skulle ha
upptackt pa langt hall. Leska?

Hans héander fann palen — allt var mycket
svarare nu, kandes det som, nar hans hjarta inte
pumpade blod — och samlade all kraft for att slita
ut den.

Da, ut ur skuggorna, kom ett aldrat ansikte,
tackt av sot. Ett svart kroksvard, prytt med svarta
diamanter, svingades mot hans strupe.

Han? Tankte Koltunga. Av alla fiender jag har i
den har varlden? Han?

Klingan foll. Fastnaglad vid sangen, kunde
kejsaren inte undvika hugget och hans armar var
alltfor svaga for att dra loss palen eller blockera
hugget.

Smartan av halshuggningen var knappt
namnvard, insag han. Mycket lindrigare an att
fa en pale genom hjartat. Han markte mindre
av sjalva hugget an kanslan av kall luft mot
insidan av halsen. Avskilt fran hans kropp rull-
lade Koltungas huvud ner fran kudden och blev
liggade pa sidan.

Hans huvud levde fortfarande, medvetet och
forundrat. Fran den vinkel dar hans huvud lag,
kunde han se en andra angripare och hur hon
lyfte ner Himmelsfacklan ur hallaren dar han pla-
cerat den. Sa de var inte bara lonnmordare utan
aven tjuvar.

Kejsaren horde ljudet av svardslek fran utsidan.
De var alltsa minst tre, tankte han. Allt borjade
verka forstaeligt nu. Han forstod till och med hur
de amnade fly. Med ens kiénde han en valdig trott-
het komma over sig. Han forsokte gnugga sig i
ogonen, men kunde givetvis inte, och detta enkla
faktum gav honom en kinsla av panik.

Han holl pa att somna in. Det gick inte att
forhindra. Ragesiens kejsare hade fallit utan strid,
utan ens ett svard i sin hand. Under andra om-
standigheter hade han skrattat hanfullt at det.

Medan tomheten omslot honom tankte han,

jag maste ge Odet ett erkannande. Det bar sag jag inte
[framfor mig.

Sedan kom ett plotsligt styng av beklagan — en
besvikelse over att han inte skulle fa vara dar och
se det kaos hans dod skulle orsaka. Det, tankte
han, skulle vara en varld vardig mig.

Sedan, morker.

Magdus kunde inte sova. Det berodde inte bara
pa oredan pa himlen, forstod han. Han hade varit
soldat i hela sitt liv, forhardad av artionden av
krig, men anda fann han sig ofta somnlos natten
efter en strid. Bilderna av dodandet i hans sinne
behovde tid for att blekna bort och till dess hem-
sokte de hans inre likt feberdrommar. Han hade
aldrig forsokt att rensa ut denna svaghet. Han
ansag att den, kanske, gjorde honom battre pa sitt
jobb.

Han slangde pa sig tunikan och stovlarna och
plockade med sig en kappa pa vagen ut ur taltet.
Hans vandring genom lagret atfoljdes av rappa
honnorer och nagra enstaka "General!”. Fast hans
sinne var tungt, forsokte han besvara dem alla.

Generalen joggade uppfor en grusvag langs klyf-
tans vagg till en utkikspunkt. Inga livvakter foljde
med honom, fast mannen pa post utanfor hans
talt hade rapporterat hans plotsliga avfard till sina
befal. Deras befal hade noterat detta faktum och
instruerat mannen att stanna pa sin post. Deras
general var en forbehallsam man och de hade vant
sig vid hans aterkommande behov av avskildhet.
De var inte oroliga for hans sakerhet. Trots allt,
var ju Sindarien ett besegrat land.

Uppe pa kronet stotte Magdus pa de vaktposter
han hade placerat dar och gav dem tillatelse att



dra sig tillbaka och starta en lagereld. Vinden

var bitande sa har hogt ovanfor lagret och han
onskade att han tagit med sig sin tjocka palskappa
istallet.

Himlen sag lika vred ut som forut. Molnen
rorde sig inte langre, utan satt hotfullt ovanfor
Korstulls torn och manljuset formadde knappt att
ge dem en silverkant. Det syntes inga blixtar eller
regn, men asktapparna tycktes pulsera som svarta
hjartan pa natthimlen.

Kanske hade han overreagerat pa detta formo-
dade jartecken. Natten tycktes ju passera lugnt.
Det syntes ett fatal ljus i slottets fonster.

I sitt liv hade han hort manga historier om
illavarslande tecken innan katastrofer. Har i
Sindarien, alldeles innan de forsta ragesiska
trupperna hade korsat dess grans, hade prishastar
i det kungliga stallet anfallit varandra som galna
hundar och vinnarna hade tuggat i sig forlorarna.
Det sades att en lejoninna hade fott en kull ungar
pa gatan i Qistan samma natt som den forsta
khaganen av Ostalin gick bort. Femtio ar tidigare,
dagen innan drassenska inbordeskriget brot ut,
hade solen formorkats mitt pa dagen. Sakerligen
var inte en underlig molnformation lika dramatisk
som dessa tecken.

Da insag Magdus vad alla dessa jartecken hade
haft gemensamt och hans blod isade sig. Var och
en av dem hade forutspatt en kungs bortgang.

Som ett svar pa denna insikt, tandes ljus borta i
Korstulls fonster. Pa det har avstandet kunde ha
inte uppfatta nagra rop och skrik, men generalen
insag genast att hans instinkter inte var offer for
nagon paranoid vidskepelse.

Han ropade till vaktposterna intill, "Blas
larm genast! Spring ner till lagret, nu, och sag
till er kapten att skicka en trupp till slottet
omedelbart!”

Minnen blase i sina horn och sprang ner mot
lagret. Magdus stannade kvar och iakttog slottet.
I snabb foljd avlossades tre eldpilar fran brostvar-
net — en signal. Hans farhagor hade besannats.
Det fanns angripare inne i Korstull.

Ljusen i fastets fonster besvarades av facklor
som tandes i armélagret nedanfor. Om det var
ett mordforsok, fanns det inte mycket han kunde
gora harifran. Men han kunde mobilisera sina
trupper och jaga efter mordarna till skapelsens
slut.

Hovslag mot grus hordes eka over klyftan och
Magdus sag en grupp officerare rida upp mot

honom. Adjutanter forde med sig hans hast och
rustning, och aven — vilket han var mycket tack-
sam for — tjockare klader.

Generalen drog skyndsamt pa sig kladerna och
satt upp pa hasten. Rustningen fick vanta. Alla
hans kaptener, yrvakna, bombarderade honom
med fragor. Han tystade dem snabbt och borjade
dela ut order.

Ett brandgult ljus borjade plotsligt skina pa
deras ansikten. Magdus vande sig om och asag hur
en pelare av eld hade rest sig upp genom slottets
tak.

Officerarna stod i tystnad med gapande munnar.
Generalen var sammanbiten, bister, beraknande.

"Forbered en belagring”, ropade han utan att ta
blicken fran eldpelaren ovan slottet Korstull. "Vi
har erovrat det har slottet en gang idag. Vi kanske
tvingas gora det en gang till. Sag till kavalleriet...”

Magdus avslutade aldrig sin ordergivning. De
olycksbadande skyarna, redan grumlade av vrede,
oppnade sig och gav generalen ett jartecken som
ingen kunde missforsta.

Ovanfor slottet Korstull borjade himlen regna

eld.
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Snoflingorna foll snabbt denna nyarsafton, lite for
snabbt, likt fallande stjarnor. Nar man sag dem
rusa ner mot marken pa det viset, var det enkelt
att tro pa vad de sade borta i oster — att en sadan
strang vinter maste bero pa en vredgad gud.

Viviann Finner, Viv bland sina vanner, stallde
ner ett nydiskat glas och tittade ut genom fonstret
pa sin stangda och forbommade krog, och sag
snon hopa sig ute pa gatan. Det skulle bli en lang
vandring bort till hennes brors hus ikvall, tankte
hon, sa det var bast att hon skyndade sig.

Krogen Giftapplet var en sylta, men en popular
sylta. Ett ruffigt enkelt tillhall i de fattigare
delarna av Portkjusa nagon kilometer fran
Vastporten, men det hade en krets av hangivna
stamgaster och ett rykte om sig att inte spada ut
drinkarna.

Alla visste att mannen som édgde stéllet, Trehan
Finner, var en trollkarl. De visste det lika mycket
fran hans glittriga 6gon och menande leende, som
fran det faktum att han kunde sova ner en brakig
kund med bara en handfull sand. Men ingen tyck-
tes bry sig om det. De flesta portkjusebor miss-
trodde trollkarlar, men alla som kinde Trehan
Finner gillade honom.



Nar Radet meddelade att man avsag att blidka
den annalkande armén genom att 6verlamna
stadens alla nyttjare av magi till den ragesiska in-
kallades Rensningen — for att bespara staden en
blodig erovring av den ragesiska armen, var det
inte manga som klagade. Men nir stadsvakten
kom for att gripa Finner, blev krogens stamgaster
som tokiga. Over hela distriktet kunde alla som
kiande mannen horas protestera hogljutt mot den-
na orattvisa.

Alla, utom Trehans hustru.

Viv protesterade inte nar hon fick hora att de
tort bort hennes man. Inte heller greps hon av
panik. Istallet samlade hon ihop barnen och tog
med dem till sin svagerska. Hon sade till sin aldste
att han behovde vara modig och se efter sin bror
och sade till bada sonerna att hon nog inte skulle
kunna traffa dem pa ett tag. Med det avklarat,
begav sig den plotsligt ensamstaende tvabarns-
mamman nedfor Emelkvagen till Ornekorsets
kyrka. Hon klev direkt fram till pastorn, patalade
att hon visste att kyrkan var ett gomstalle for
motstandsrorelsen och fragade hur hon kunde ga
med i den.

Efter flera timmar av Vivs vagran att avlagsna
sig eller att acceptera ett nej, sade pastorn, en
riddare av Ornekorset vid namn Buron, slutligen
att om hon verkligen onskade hjilpa till, behovde
de en plats for ett privat mote ikvall. Viv kande
redan Torunn, som da och da besokte Giftapplet,
och erbjod sin krog for motet. Men om prasten
hade hoppats att erbjudandet om att nyttja hen-
nes familjs levebrod skulle racka for att tillfred-
stalla Viv, blev han gruvligt besviken. Pa vag ut ur
templet, stannade hon upp och sade, "Efter motet,
kommer jag hit for ett nytt uppdrag.”

Fastan hennes krog var stingd, tog hon motet pa
sa stort allvar att hon atervande dit och stadade
upp, tills det var lika skinande rent som den da-
gen hon och hennes man hade kopt stallet. Varje
glas var diskat, varje horn sopat och varje trasa
tvattad. Viv forestallde sig djarva rebellkrigare
som skulle samlas har och gora upp planer for att
sla tillbaka mot de monster som hade tagit hennes
man.

Hon stallde upp det sista glaset pa hyllan, sneg-
lade mot det nastan nerbrunna vaxljuset som
hon hade tant nar hon kom hit och insag hur
sent det var. Hon avsag att vara harifran langt
innan Torunn dok upp. Hon svepte kladerna hart

omkring sig, tande en lykta pa ett bord, blaste ut
vaxljuset och klev ut genom bakdorren.

Pa vagen ut, stannade hon upp och tittade runt i
krogens dunkla inre. Hade hon fixat allt? Sag det
propert ut?

Sa kom hon ihag vad det var for en plats hon
betraktade. Det var det lokala vattenhalet. Inte
mycket att se, men karleksfullt skott av sina agare
och lika alskat av sina stamgaster. Folk kom hit
for att skratta, for att grata, for att minnas, for
att beratta orimliga historier for gamla kamrater
och hora deras gillande eller spe. De kom inte hit
for att borden var blankpolerade, de kom for att
dricka med vanner som de gillade och litade pa
och for att dela med sig av livets gladje och sorg.

Det var, konstaterade hon — medan hon laste
dorren och forsvann bort i sndoyran — en perfekt
motesplats for hjaltar.

Portkjusas silhuett tyckes svikta under tacket

av sno. Staden kurade ihop sig mellan bergen,
vaksam som en tiggare i en grand, gomd under ett
vitt skynke och forgaves sokande efter ett vanligt
ansikte. Dess gator var fyllda av slask, knappt
markt av fotsteg. Rykten om krig, tankte Kathor,
verkade halla aven fyllon hemma.

De sedvanliga nattlanga festerna och rusiga
firandet skulle inte ragla ut ur dorrarna i ar och
de som agnade sig at festande, verkade ha valt sin
krog tidigt och stannat dar. Vissa stader skrattade
och dansade infor ett annalkade krig, en sista
fest innan forstorelsen, men inatt, i Portkjusa,
forefoll festligheterna dimpade, modfallda nastan
gravlika. Staden var mork, nedanmanan endast en
smal strimma av silver, och de flesta fonster var
slackta. Till och med en del krogar hade stangt
vid solnedgangen.

Ingen verkade ha drenden utomhus inatt, utom
motstandsrorelsen. Och eftersom motstandsrorel-
sen var aktiva, sa var ocksa deras fiender.

Prisjagarna kallade sig Svarta hiasten. Deras
ledare var en man vid namn Renard, men de som
befann sig inom staden murar inatt stod under
befil av Renards sekond, en fore detta soldat
fran Ragesien, det maktiga imperiet vaster om
Portkjusa. Denne var Kathor och han onskade att
han slapp vara har.



Hogt ovanfor gatorna, uppe pa en av de manga
utsiktspunkterna i denna stad av torn och pela-
re, kunde Kathor se manga kilometer, over de
iskladda murarna och bort mot vaster. Bortom
det smala bergspasset kunde han se avlagsna lage-
reldar langs horisonten. Samlade i grupper, blin-
kade de likt jordbundna stjarnbilder. Den arorika
andra armén av det ragesiska imperiet hade
slagit lager vid stadens utkanter, langt tidigare an
forvantat, och lokalbefolkningen forvantade sig
sakerligen en attack inom en vecka. Men Kathor
visste hur snabbt denna styrka kunde agera,
sa, i hans mening, var en vecka valdigt mycket
onsketankande.

Han kunde inte lata bli att tanka att han horde
hemma darute, med armén. Med sin fader. For ett
ogonblick, i all sin omojlighet, lat Kathor sin blick
soka efter ett baners fladdrande i vinden eller
cirkeln av storre eldar som omgav generalens tilt,
innan han vande sig bort och skakade pa huvudet.
Aven om han kunde lokalisera den gamle man-
nen, vad tjanade det till?

Hur mycket Kathor 4n 6nskade att fa vara
darute med armén, visste han att erovringen av
Portkjusa inte skulle goras for imperiets skull.
Det var for en kvinnas skull. Efter mordet pa
Drakus Koltunga, kejsare av Ragesien, for mindre
an tva manader sedan, hade varlden gripits av
vansinne. Koltungas framsta allierade och hogre
officerare hade omedelbart borjat positionera
sig som hans eftertradare. Med tiden hade tva
kandidater framtratt som de mest troliga — Lord
Shaaladel, harskare over alvorna i Shahalesti, och
Leska, Koltungas generalinkvisitor.

Det var Leska som hade tagit befalet over
Ragesiens spridda styrkor. Istallet for att samla
dem, hade hon skickat ut arméerna pa nya erov-
ringstag mot Ragesiens grannar. Denna taktik
gav tva fordelar — den holl generalerna alltfor
upptagna for att kunna konspirera mot henne
och den holl grannarna alltfor upptagna for att
kunna ingripa. Men erovringen av Portkjusa var
annorlunda.

Den fria staden Portkjusa hade varit fri sedan
upproret for fyrtio ar sedan pa grund av sin place-
ring. Portkjusa var dopt efter den tranga kjusa ge-
nom bergen som skiljde Ragesien fran Shaaladels
rike Shahalesti. Under Koltungas vilde hade sta-
dens neutralitet hallit ihop freden, och den tidvisa
alliansen, mellan kejsaren och Shaaladel. Men nu,
nar Shaaladel var hennes storsta rival, avsag Leska

sakerligen att erovra staden for att skaffa sig ett
overtag mot alvakungen.

Motvilligt slet Kathor blicken fran det fjarran
armeélagret och tittade ner mot det par enkla tva-
vaningshus som han tagit sig upp hit for att spana
pa. De var sammanbunndna av en bro, som lopte
fran takvaningen pa det hogre huset till taket pa
det lagre. Det hogre var ett boningshus, medan
dess lagre granne var en krog, dopt till Giftapplet
som ett exempel pa lokalbefolkningens smak for
det bisarra.

Portkjusa var en stad fylld av broar och hoga
byggnader, ett spindelnat av valv som korsade
varje gata. Alla var nu tackta av sn6 och is, men
anda pa manga satt valkomnande, till och med
majestatiska. En forunderlig plats, hade Kathor
tankt, manga ar tidigare, nar han betraktade
byggnaderna. Pa den tiden hade han sett dem som
ett vittnesmal over pahittigheten hos invanarna
som gjorde det basta av det smala utrymmet mel-
lan bergvaggarna som omslot deras stad.

Nufortiden kanda Kathor ingen storre forund-
ran nar han vandrade utmed dessa gator. Kanske,
grubblade han bittert, hade nyhetens behag over
invanarnas pahittighet borjat falna nar han borja-
de kidnappa dem.

Nattens mal skulle motas pa Giftapplet. Krogen
var stangd, eftersom dess agare, en trollkarl, hade
forts bort av stadsvakten kvallen innan — Kathor
behovde inte lasa anslaget pa dorren for att veta
det, eftersom han sjalv hade visat stadsvakten dit.

Vakterna holl redan pa att lasa in stadens trollk-
unniga nar Kathor anlande, i ett forsok att blidka
ragesierna och undvika vidare fientligheter. Men
ibland, nar det kom order fran Ragesien, var hans
uppgift att se till att vissa individer blev gripna
omedelbart, innan de kunde lamna staden. Igar
hade en sadan order kommit angaende trollkarlen
som agde Giftapplet. Inatt hade det kommit en
angaende en medlem av motstandsrorelsen, en
hixa vid namn Torunn.

Vad han fatt veta var att Torunn skulle anvanda
den tomma krogen for att traffa nagon kontakt.
Hur och niar hans ragesiska uppdragsgivare fick
sin information, visste han inte, men alla detaljer
hade varit kusligt exakta 4n sa lange. Planen
var att attackera direkt efter midnatt, nar ljudet
av strid skulle kunna misstas for lite valdsamt
nyarsfirande.

Kathor kikade ner mot en grand strax intill
Giftapplet och sag sina man forsoka verka obesva-



rade medan de vantade pa hans signal for attack.
Nagra sparkade pa sn6 som hade skottats upp i en
hog vid trottoaren, andra pillade pa en presenning
som dolde deras vapen pa vagnen, men de flesta
kunde inte lata bli att kika fram mot krogen. Det
var uppenbart att Svarta hasten inte var vana vid
att behova vara forstulna.

Kathor fann det svart att inte hata dem.

Han onskade att han inte hade tagit med sig sa
manga. Kathor hade bara tillbringat en manad
med dessa prisjagare och var redan trott pa deras
sallskap. Men Torunn var en hixa och deras in-
formation angav att hon hade nagon livvakt med
sig, sa en forkrossande numerar hade kants som
den sakraste strategin.

Nar han nu sag sina tio mans fruktlosa forsok
att inte verka iogonfallande nere pa gatan, borjade
han omviardera sin taktik. Om Torunn fattade
misstankar...

Mitt i sina tankar fick han syn pa henne, pa
vag langs en bakgata utmed sodra muren nagra
kvarter bort. Som forvantat, var hon i sallskap
med en bjasse till man, tva huvuden hogre an hon,
med en bjornskinnskappa over sitt kostsamma
pansar. Han sag ragesisk ut. Utan tvivel nagons
slags livvakt med uppgift att eskortera Torunn till
sitt hemliga mote. Men det var inte troligt att han
skulle stanna kvar pa sjalva motet — motstandsro-
relsen litade sakerligen inte pa en ragesier, inte ens
en overlopare, tillrackligt mycket for att lata ho-
nom bli delaktig i deras hemliga planlaggningar.

Kathor bedomde att livvakten var alldeles for
reslig for att inte ha orchblod i adrorna. Orcher
var aldrig latta att tas med och, aven om denne
sakerligen skulle vara forsvunnen nar Torunn val
var inne pa Giftapplet, kande Kathor att tio man
anda inte var overdrivet.

Vad gallde Torunn sjalv, sag hon precis ut som
den beskrivning han fatt — lang for att vara kvin-
na, en kalufs av kort vitt har, med hallningen av
en soldat, och ikladd en dyrbar brostplat som han
kunde se blanka i det svaga manljuset anda har-
ifran. Inatt bar hon en mork vinterkappa, oppen
tramtill, formodligen for att de tjocka palsarna
dolde ett vapen och hon ville kunna komma at det
snabbt. Hon sag inte ut som en héaxa.

A andra sidan, tankte Kathor, det gir inte jag bel-
ler. Och om jag inte vore det, skulle jag ba varit utanfor
dessa murar dar jag hor bemma.

Han lutade sig over racket for att forsoka fanga
nagon av sina mans uppmarksamhet. Det tog
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langre tid an det borde. Kathor var sex vaningar
upp, pa utkik fran balkongen pa ett stangt tempel
tillagnat Den rode bagskytten, bringare av som-
mar, soluppgang och hopp, en gud som tycktes ha
helt slut pa tillbedjare nu for tiden.

Nar han slutligen fick en av svarthastarna
att titta upp, satte Kathors signal fart pa dem,
men han agnade en lang minut at att tillse att
Torunn och hennes van inte hade upptackt hans
fortvivlade forsok att fa prisjagarna att se hans
gestikulerande. Som tur var, stannade de ofta och
sag sig omkring, uppenbarligen mer oroade over
att nagon forfoljde dem, 4n att nagon vantade pa
dem vid destinationen.

Han kastade en snabb blick ner mot sina man —
de hade lossat ett av vagnens hjul nu och gjorde en
trovardig imitation av att forsoka reparera det —
och gjorde sedan en snabb berakning av hur lang
tid det skulle ta Torunn att na fram till krogen.

Hon var narmare nu och han kunde precis
uppfatta handtaget pa ett vapen hon hade pa
ryggen, inte dolt, utan buret fullt oppet i strid
med stadens lagar. Hennes foljeslagare hade inga
synliga vapen, men ingen bar pa sa mycket pansar
utan att forvanta sig en strid, sa han var sakerligen
valbevapnad. Hursombhelst, trots deras krigiska
utstyrsel, vandrade de tva avslappnat langs en pit-
torisk uppsattning av isdraperade valv och broar
och deras standiga blickar runt omgivningen, fick
den att verka mer som turister an medlemmar av
ett vapnat uppror.

Ett uppror mot en ockupation som inte ens intriffat
annu, begrundade Kathor med motvillig beund-
ran. Saga vad man ville om folket i Portkjusa,
men det fanns inget tvivel om att de hade mod.
Motstandsrorelsen, som hade drivit ut Portkjusas
ragesiska erovrare for fyrtio ar sedan, hade aldrig
skingrats, utan framsynt nog fortsatt att vara
vaksamma mot nya angrepp. Torunn var en av
deras mer framstaende agenter, vilket kunde vara
anledningen till att Ragesien hade valt ut henne
for speciell hantering.

Inte for att orsaken spelade nagon roll, paminde
Kathor sig sjalv. Att vara andreman i detta gang
av skurkar var det som betalade rakningarna, aven
om han hade kommit att ogilla — eller snarare
avsky dem — de senaste veckorna. Deras ledare,
Renard, hade varit den forste att ta emot Kathor
nar han lamnade armén, och den skulden maste
hedras. Visst, det fanns ingen ara i att slapa ivag
dessa "fiender” till Ragesien fran hem och familj,



men det fanns ara i att fullfolja en forpliktelse.
Dessutom, hur mycket han an hatade arbetet,
hade han lamnat det enda alternativet bakom sig,
och han hade arligt talat ingen aning om vad han
skulle gora istallet.

"Detta ar mitt liv nu”, sade Kathor hogt for sig
sjalv for att jaga bort dagdrommarna. Han kasta-
de en sista blick bort mot sin fars armé och rusade
sedan nedfor trapporna. Huruvida de stred for sin
frihet eller inte, huruvida de var haxor eller inte,
huruvida de fortjanade det eller inte, sa var det
dags att utfora de order han fatt.

Torunn hade gatt in pa krogen och livvakten
hade forsvunnit. Om han hade planerat det har
ratt, skulle det snart vara over. Det vantade dem
inga overraskningar inne pa Giftapplet — han hade
redan en spejare dar som sag till det. Forutom
agarens hustru, hade ingen besokt krogen pa hela
kvallen.

Forutom battre underrattelser och battre kon-
troll av slagfaltet, hade Kathor aven numeraren pa
sin sida. Han hade elva svarthastar, inklusive sig
sjalv, aven om han inte raknade med att behova
strida — Kathor betraktade sig fortfarande som
en officer, trots allt, och det fanns ingen ara i att
overfalla underlagsna motstandare. Malen skulle
vara Torunn och vem hon nu skulle mota dar
och hans information sade att den gruppen inte
ens var halften sa manga som hans styrka. Och
om Torunn eller nagon av de andra kunde bruka
svartkonst, tja, han hade ju ett svar pa det ocksa,
eller hur?

Allt var pa plats, tankte Kathor nar han klev ut
ur templet och sallade sig till mannen som han
avskydde. De var redo. Nar midnattsklockorna
ringde in det nya aret, skulle allt borja.




Avsnitt ett: Oversikt

Aven om alla aventyr bor vara spannande och un-
derhallande, tankte vi, nar vi designade Sagan om
den brinnande himlen, att vi ville gora nagot nytt
och ge spelarna en chans att paverka de politiska
hiandelserna i varlden, att leda arméer i strid samt
att valja mellan att harska over varlden eller lata
den forgas. Hjaltarna kommer att fa leka med
kraftiga vapen och nar kampanjen nar sin kulmen,
kommer man att kunna bevittna magins ohyggliga
forstorelsepotential pa stridsfaltet. Innan kam-
panjen ar over kommer spelarna att ha:

* Kampat mot den levande inkarnationen av en
evig skogsbrand.

* Stridit mot en grupp magiska spioner medan en
orkan rasar omkring dem.

» Utfort militaroperationer, fran infanteri-
manovrer och spionage till kavallerichocker
och kommandorader.

* Aventyrat genom minnena hos en fientlig hars-
kare for att utrona hennes hemligheter.

Forsvarat sig mot en bataljon soldater upp-
suttna pa krigsmammutar och deras allierade
frostjattar i en arktisk 0demark for att skydda
en vital teleportationscirkel.

Deltagit i strid fran hus till hus i en ockuperad
stad, ledda av en forradare mot en falla som kan
kan forstora hela staden.

Kommit i besittning av en artefakt och faktiskt
fatt anvanda den for att paverka krigslyckan.

* Medverkat i en episk batalj mellan
civilisationer.

* Attackerat ett kilometerlangt levande luft-
skepp, infiltrerat ett grymt och ovanligt fang-
else dar plagan fran torterade magiker anvands
for att ge kraft at ett magiskt supervapen, stri-
dit mot drommonster och fruktade inkvisitorer
och mycket, mycket mer!

Den kompletta sagan ar avsedd att fora hjaltarna
fran sitt enkla ursprung till de episka d6den de
sjalva valjer. Om du foredrar att hoppa over de
komplikationer som sadant hoggradigt spel kan
fora med sig, har vi skapat mojlighet till tillfreds-
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stallande slut for kampanjen efter fjarde eller
attonde aventyret. Om du vill starta kampanjen
med rollfigurer som redan har nagra grader under
baltet, har vi skapat mojlighet att starta kam-
panjen med nagot av dessa aventyr. Men givetvis
hoppas vi att du vill anvinda hela kampanjen fran
sin dystra borjan till sin episka final.

Slutligen, aven om inte alla letar efter mo-
ralkakor i sitt rollspelande, hoppas vi att dina
spelare skall uppleva mer i denna berattelse an
enbart hjaltedad och episka konflikter. De mest
minnesvarda historierna fran ett krig ar inte om
sjalva bataljerna, utan om manniskorna och hur
de paverkas. I grund och botten ar kampanjen
designad for att uppmana till fred och seger
genom allianser, aven om de ytligt sett forefaller
vara fiender. Aven om hjaltarna kommer att stota
pa sanna skurkar och uslingar, handlar inte sagan
enbart om en kamp mellan gott och ont. Att soka
fred ar en svarare uppgift, men utan fred kommer
inte ens slutskurkens nederlag att bringa en verk-
lig seger.

Intrigen i en eldig sammanfattning

Sagan om den brinnande himlen borjar efter

att Drakus Koltunga, kejsare av det ragesiska
imperiet, blir [lonnmordad. Diverse ledarfigurer
forsoker gripa hans fallna mantel i detta plotsliga
maktvakuum. Aven om detta s smaningom leder
till oppet krig, kommer det mest omedelbara ho-
tet fran Rensningen, en befallning att alla icke-lo-
jala trollkarlar i Ragesien och omgivande land skall
tillfangatas eller dodas.

Detta pabud kommer fran genralinkvisitor
Leska, befalhavare over de ragesiska inkvisitorer-
na och nu sjalvutnamnd harskare over Ragesien.
Under tiden forsoker Shaaladel, monark over
Shahalesti som befinner sig i en osaker fred med
Ragesien, att lagga beslag pa Himmelsfacklan,
den artefakt som ligger till grund for Ragesiens
makt. I det fjarran klostret Tva vindar skapar en
magiker vid namn Pilus ett maktigt domedagsva-
pen i form av ett levande luftskepp drivet av ele-
mentara krafter, som han avser att anvinda for att
gripa makten efter att han forratt sina ragesiska
allierade. Slutligen, stiger en grupp drommonster



kallade trillith upp ur underjorden for att nyttja
den svaghet i existensen som later dem sondra
varlden till drommar.

Men medan de ragesiska styrkorna kampar med
att sla ner de uppror som foljde efter kejsarens
franfalle, ser trollkarlar i Ragesiens granstrakter
ett tillfalle att fly. Allt som hindrar dem ar den
centrala fragan, vart? For inget land ligger utom
rackhall for det ragesiska imperiet.

Hoppet kommer fran soder. I en liten ynklig
fiskeby kallad Sjotuna, har en magikerskola vid
namn Lyceum uppmanat alla som motsiatter sig
Ragesiens aggression att samlas under deras ba-
nér. Fran hela det ragesiska imperiet ger sig over-
tygade eller desperata hjaltar av for att finna en
fristad i denna oansenliga, bortglomda akademi.

Aventyren

Bok 1: Rensningen av Portkjusa — av Ryan
Nock.

En ragesisk armé marscherar mot den lilla staden
Portkjusa och hjaltarna maste fa tag pa en behalla-
re med hemliga planer fran en spion och fora dem
till den avlagsna magiskolan Lyceum. Men det
galler for dem att fly ut ur den belagrade staden
innan inkvisitionen, Ragesiens okanda haxjagare,
far tag pa dem.

Bok 2: Den obevekliga eldskogen
Innenodar — av Jacob Driscoll.

Resan mellan Portkjusa och Lyceum ar full av
faror och pa vagen maste hjaltarna 6verleva resan
genom en skog som brunnit i artionden dar en
dromvarelse kallad trillith styr och staller. Den
kallar sig Obeveklighet och fangades har av de
sista overlevarna i skogen, en grupp skogsvasen
vars magiska sang har makt over dessa mardroms-
monster. En annan trillith, kallad Bedraglighet,
befinner sig ocksa har for att tysta sangen och
befria sin broder. Jagade av en av Ragesiens dja-
vulska tjanare, maste hjaltarna soka bistand fran
skogens folk och losa mysteriet med den eviga
skogsbranden om de inte sjalva skall ga under i
elden.

Bok 3: Skydd fran stormen — av Ryan Nock.

Nar hjaltarna slutligen nar fram till Lyceum, som
ligger i den lilla fiskebyn Sjotuna, maste de hante-
ra diverse politiska komplotter (sasom ragesiska
spioner, makthungriga flyktingar och en fientlig
flotta fran Shahalesti), visa sig lojala i kampen mot
Ragesien samt radda staden nar en magisk orkan,
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frammanad av agenter till en okéand fiende, slar
till. De far reda pa mer om problemen med tele-
portationsmagi och att de har nagot att gora med
den forsvunna Himmelsfacklan.

Mot slutet av aventyret star det klart att
Ragesien har uppmarksammat Lyceum och gett
en av armeéerna i uppgift att forstora skolan.

Bok 4: Den galne kungens bankett — av
Shane O’Connor.

Lyceum sander hjaltarna pa ett uppdrag for

att finna allierade i grannlandet Drassen innan
Drassens kung overtygas om att lata Ragesien
forflytta sina trupper genom hans land. Nar de an-
lander, upptacker hjaltarna att en trillith vid namn
Galenskap, ett drommonster likt det i eldskogen,
paverkar kungen. Hjaltarna maste alliera sig med
hertig Gallo i kampen mot den galna kungens
styrkor. Lyceums overlevnad hanger pa att de
lyckas.

Bok 5: Tvavindars kloster — av Andrew
Kenrick.

Lyceum skickar ut hjaltarna pa ett nytt uppdrag
och de fardas fran Sjotuna till norra Ostalin dar
munkar som studerar vindarnas magi hotas inte
bara av ragesiska trupper, utan aven av kraften
fran en trillith kallad Balans. Hjaltarna maste
skydda klostret mot dessa hot for att vinna klos-
terbrodernas fortroende och fa den hjalp de beho-
ver for att kunna soka efter Himmelsfacklan. Men
de hittar aven ledtradar som tyder pa att vindmagi
fran klostret lag bakom den orkan som drabbade
Sjotuna.

Bok 6: Tarar fran himlen — av Ken Marable.

Hjaltarna skyndar sig fore en ragesisk arme,
genom en kilometerbred eldstorm fram till slot-
tet Korstull, den overgivna fastning dar kejsar
Koltunga draptes. Slottet, som ar fyllt av vandoda
och overskoljt av magisk energi fran en reva i
verkligheten, gommer ledtradar till vad som hant
med facklan. Men hjiltarna maste kampa hart for
att finna dem.

Bok 7: Klangen av sjalars ekon — av Ari
Marmell och Ryan Nock.

De tre lonnmordarna som drapte kejsaren och

stal Himmelsfacklan, har tagit sin tillflykt till den
hemsokta skogen Ycengled, i utkanten av alvornas
land. For att finna deras gomstalle, maste hjaltarna
blottlagga skogen tragiska hemlighet, vilket kan
kosta motstandsrorelsen en av deras starkaste



potentiella allierade. Och aven om de hittar
lonnmordarna, maste de besegra deras ledare — en
hamndlysten skuggdansare — for att komma over
Himmelsfacklan.

Men Facklan ar skadad och for att, atminstone
delvis, laga den maste hjaltarna ta sig in i det
gamla templet av sjalars ekon och lara sig dess
hemligheter.

Bok 8: O, vinters sang av lidande — av
Jeremy Anderson.

En ledtrad fran templet tillsammans med den
militara informationen man kom over i det forsta
aventyret, pekar mot att Leska har en hemlig
bas i de frusna vidderna i norra Ragesien. Under
denna bas finns ett underligt fangelse dar vagor av
vanda skoljer over fangarna — alla de magiker som
fangats av Rensningen. Denna vanda kommer fran
den trillith som Leska anvander for att ge kraft at
experimenten med ett maktigt supervapen.

Fran detta fangelse kan de aven befria en bard
som kanner till Leskas hemliga svagheter.

Bok 9: Drommarnas festival - av Ryan
Nock.

Tillsammans med sina allierade atervander hjal-
tarna till Portkjusa for att befria staden. Men nar
segern ar vunnen och stadens hoppfulla invanare
torbereder en festival for att fira den, dyker
plostligt ett mycket varre hot upp — mardromsva-
relser fran underjorden fodda ur deras morkaste
begar. Hjaltarna maste lokalisera en varelse vid
namn Vaksamhet, en vaktare som kan hindra
invasionen.

Bok 10: Sov, du fortappade barn — av
Wolfgang Baur.

Med Trillith som vill sondra hela varlden till
drommar, Leska som tanker aktivera sitt superva-
pen och Pilus vars luftskepp fardas mot Lyceum,
behover hjaltarna snabbt aterstalla den skadade
Himmelsfacklan till sin fulla kraft.

Hjaltarna fardas djupt ner i underjorden till
Drommarnas moder, den sovande drake som
inte bara ar upphov till Trillith, utan aven till
Himmelsfacklan. Harnere maste hjaltarna finna
allierade och sedan bekampa den sovande drakens
mardrommar.

Bok 11: Under stormens 6ga — av Wil
Upchurch.

Overygad om sin oovervinnlighet fardas Pilus med
sitt luftskepp for att forgora sina rivaler i Lyceum.
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Annu en gang rullar en svar storm in 6ver Sjotuna,
men denna gang bar den med sig en hel armé.
Hjaltarna leder ett angrepp mot hans kilometer-
langa levande luftskepp och kampar sig fram till
dess hjarna for att kunna besegra kolossen och
dess skapare.

Bok 12: Ornehjartats slag — av Darrin
Drader och Ryan Nock.

Det ododliga blodet av Avilona, luftens elemen-
tarande, pulserar genom generalinkvisitor Leskas
adror och hon har haft gott om tid att samla sina
styrkor och paborja sin resa mot total makt.
Leskas arméer forsvarar den stora forkast-
ningsdal som kallas Historiens hjarta och dar
Ornehjartat ar gomt. Hjaltarna och deras armeer
maste utkampa ett sista slag djupt inne i det rage-
siska imperiet. Men i slutstriden mot Leska hjal-
per inga armeéer, bara hjaltmod och hangivenhet.

Tidslinje for kriget
Under forutsattning att du kor hela kampanjen
och dina spelare lyckas med alla aventyren,
kommer kriget formodligen att utveckla sig som
nedan. Detta ar forstas i valdigt grova drag, sa du
kan behova dra ut pa eller snabba upp tidsskalan
beroende pa vad dina spelare tar sig for. Givetvis
kan en del restid snabbas upp betydligt genom
magi, speciellt teleportation (fast det svider), men
kriget framloper i huvudsak i den hastighet trup-
per marscherar. En liten grupp aventyrare som
teleporterar in, har inte speciellt stor inverkan pa
en arme.

Atminstone inte forran pa episka nivéer.

* November — Kejsar Koltunga dodas i slottet
Korstull och kroppen blir bortford av lonnmor-
darna. Teleportation blir livsfarligt. Forsta ra-
gesiska armén blir strandsatt i Sindarien under
general Magdus befal. Han ger order om retratt
fran det brinnande infernot over slottet.

December — Generalinkvisitor Leska, som vill
visa vem som bestammer nu, beordrar Magdus
att overvintra nara slottet och sedan, till

varen, marschera ner mot Turinn, Sindariens
huvudstad, och hjalpa ragesiska flottan med att
belagra staden. Ragesien deklarerar sin avsikt
att bestaffa Sindarien och Shahalesti for sin
inblandning i kejsarmordet. Som ett svar pa
detta, skickar Shahalesti ut diplomater for att
soka allierade.



* Januari— Andra ragesiska armén under
befal av general Danava angriper Portkjusa
(Rensningen av Portkjusa), medan fjarde armén
marscherar genom de norra bergen, bada med
avsikt att anfalla Shahalesti fran tva hall.
Portkjusa gor dock hart motstand och Danava
startar en belagring, med krav pa att staden
skall slappa in en enhet ur ragesiska inkvisi-
tionen som kan avgora om fiender gommer sig
dar. Staden ger efter for kravet och slapper in
inkvisitorerna, men magimastaren Gabal och
hans studenter utnyttjar tillfallet medan armén
ar utan sitt magiskydd och angriper med full
magisk kraft. Inkvisitorerna lyckas till slut dra-
pa Gabal, men arméns belagringsmaskiner ar
forstorda. Danava drar sig tillbaka och invantar
forstarkningar.

Februari — Trillith borjar soka ratt pa sina
saknade broder for att samla kraft samtidigt
som de hjalper Leska att konstruera sin
Rensning (Den obevekliga eldskogen Innenodar).
Tredje ragesiska armén under befél av general
Revulus forstarker Danava och i slutet av
manaden inleder de en fornyad attack mot
Portkjusa. Staden haller ut i 6ver en manad.

* Mars — Trots att vintrn inte tycks vilja slappa
fram nagon var, drabbas Sjotuna av en ona-
turligt kraftfull orkan, som dessutom sanker
flottstyrkorna fran Shahalesti vid ett kansligt
tillfalle och omojliggor vidare diplomati (Skydd
fran stormen). Sjotuna soker starka sitt forsvar
och skickar saindebud till olika adelsman i
Drassen. De skickar aven en grupp till klostret
Tva vindar for att undersoka de ledtradar som
pekar pa att nagon dar var inblandad i stormen.

I norra Shahalesti erovrar fjarde ragesiska
armeén en del stader och ror sig mot provinshu-
vudstaden Nacaa.

I Sindarien inleder flottan belagringen av
Turinn, men innan forsta armén under Magdus
hinner fram, invaderar Ostalin fran soder.
Magdus stannar kvar i norr och protesterar till
Leska, som han inte erkanner som Ragesiens
legitima harskare.

April - Portkjusa faller och Ragsien har skapat
sig en kostsam vag in i Shahalesti. Danavas
andra armé angriper Shahalesti medan Revulus
tar sin tredje armé ner mot Drassen. De borjar
gora sina forsta forsiktiga framstotar i slutet
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av manaden, men moter knappt nagot mot-
stand. Steppengard, den paranoide kungen av
Drassen, har beordrat alla sina arméer ner till
sitt eget forsvar och lamnat granserna oforsva-
rade. Dock lyckas nagra drassenska patrioter,
men god hjalp av en grupp hjaltar fran Sjotuna,
att stoppa ragesierna (Den galne kungens bankett).

Fjarde armén erovrar Nacaa. Framtiden ser
inte ljus ut for Shahalesti nar andra och fjarde
armeén samlar sina styrkor for att ga mot hu-
vudstaden Calanis.

* Maj — Shalosha, prinsessa av Shahalesti, kon-
taktar general Magdus och overtygar honom
att hennes rike kommer att stodja honom som
Ragesiens nye harskare.

I jakt pa allierade, bjuder den ambitiose ma-
gikern Pilus, fran klostret Tva vindar, in hars-
karen av Ostalin, Khagan Onamdammin. Pilus
visar honom sitt gigantiska luftskepp, Stormen,
som narmar sig fullbordan och ar stort nog att
frakta en hel armé. Medan Pilus gor upp planer
for att skaffa sig sjalv makt¢, gar hans broder
Longinus med pa att driva undan eldstormen
runt slottet Korstull for hjaltarna fran Sjotuna
(Tvé vindarnas kloster).

* Juni - Magdus och Shalosha forfoljer
Sjotunas utsanda till Korstull, men lyckas inte
lagga beslag pa ledtradarna som visar vart
Himmelsfacklan tagit vagen (1arar fran himlen).
Kung Shaaladel, medveten om att Facklan kan
vara hans folk sista mojlighet att stoppa den
ragesiska invasionen, satsar alla sina resurser pa
att spara upp de som soker efter Facklan.

e Juli - Hjaltarna fran Sjotuna finner
Himmelsfacklan och anvander den for att
hjalpa sina allierade (Klangen av sjialars ekon).
Vilka dessa allierade ar, beror helt pa spelarnas
handlingar och omdome.

* Augusti— Motoffensiven mot Ragesien inleds
med en attack mot Leskas hemliga forsknings-
station dar hon haller pa att utveckla sitt super-
vapen, Rensningen (O, vinters sang av lidande).

e September — Efter att ha stoppat den ra-
gesiska invasionen av deras land, vander sig
Shahalesti mot Portkjusa i ett forsok att erhalla
ett fotfaste i Ragesien. Dock drivs bada armé-
erna bort av en dvervaldigande hord av trillith



som strommar ut fran grottorna under staden
(Drommarnas festival).

Oktober — Konflikten narmar sig snabbt sin
kulmen. Trillith upptacker var Ornehjartat ar
gomt och de forsoker frambringa drommen
Utplaning sa att de kan forstora hjartat och
med det varlden (Sov, du fortappade barn). Under
tiden har Pilus lastat Ostalins armé pa sitt
luftskepp, allierat sig med den spelarna ogillar
mest och gett sig av for att forstora Sjotuna
(Under stormens dga). Till sist maste general-
inkvisitor Leska besegras innan hon aktiverar
Rensningen med kraften fran Ornehjartats
blod (Ornehbjartats slag).
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Men om de inte gor nagot alls?

Utan hjaltarna narvarande sker saker ungefar
likadant fram till bok fyra. Utan hjaltarnas
insats faller Drassen for Revulus armé. Sedan,
nar hjaltarna skulle ha fatt hjalp fran Longinus
i Tva vindars kloster, overtygar istallet
Shalosha Magdus att avlagsna sin garnison, sa
det blir Shalosha och Magdus som beger sig
till slottet Korstull for att lista ut var Facklan
ar.

Sedan, medan Shahalestis elittrupper
skyndar sig till Facklan, forflyttar Magdus sin
armeé till Turinn, Sindariens huvudstad, som
bade ar under flottblockad och under attack
fran Ostalin. Magdus arme, understodd av
den lokala sindariska armeén, jagar bort de os-
talinska styrkorna och brukar sedan list och
forraderi for att utplana den ragesiska flottan.
Pilus, vid asynen av denna framgang, allierar
sig med Magdus och Shalosha, med den
bestamda avsikten att forrada dem senare.
Ostalin vander sig mot Drassen och de eller
Revulus tredje armé forstor Sjotuna.

Shahalesti aterfinner Facklan och borjar
anvanda den framgangsrikt, men eftersom de
inte har tillgang till den hemliga informatio-
nen som hjaltarna smugglade ut ur Portkjusa
i forsta boken, kanner de inte till Leskas
supervapen. Inte ens med hjalp av Facklan
och Pilus luftskepp, kan de gora mycket nar
Leska borjar anvéanda sitt supervapen for att
deaktivera magi i stor skala. Efter nagra spek-
takulara luftangrepp, faller Pilus luftskepp
abrupt ner fran himlen.

Till slut lyckas styrkor fran Shahalesti
forstora apparaten som driver Rensningen
och det verkar som om kriget kommer att
utvecklas till ett traditionellt markkrig, dar
stora arméer noter mot varandra. Shahalesti
borjar samla ihop tillfangatagna orcher och
halvorcher och later avriatta dem diskret,
trots att de formellt ar krigstangar. Da, nar
alla ar upptagna pa annat hall, forstor Trillith
Hjartat och alla dor.

Sammanfattningsvis, agerandet hos nagra
laggradiga hjaltar i forsta boken, kommer att
avgora varldens ode.




Avsnitt tva: vVarianter

Avkortad kampanj

I den kompletta kampanjen strider tva maktiga
nationer — Ragesien och Shahalesti — plus att Pilus
forsoker komma in fran sidan och ta makten sjalv
och att Trillith avser att forinta varlden. P2 ett
eller annat vis behover spelarna hantera alla fyra
hoten innan kampanjen ar over.

Men det ar inget som hindrar att man plockar
ut delar av konflikten, om man vill ha en kortare
kampanj. Har ges fyra alternativ.

Alternativ 1 - Befria Portkjusa

Anvand bok 1 till 4. Konflikten borjar pa exakt
samma vis, men huvudmalet ar att skaffa allierade
for att befria Portkjusa. Kampanjen slutar i och
med att Drassen allierar sig med Lyceum och
tvingar fram en vapenvila.

Alternativ 2 - Besegra Ragesien

Anvand bok 1 till 8. Likt alternativt ovan skaffar
spelarna allierade, men Leska ger inte upp sa latt.
Sa spelarna maste fa tag pa Himmelsfacklan och
forstora Leskas fastning i norr for att tvinga henne
till forhandlingsbordet.

Alternativ 3 - Den rattmatige harskaren

Anvand bok 4 till 8. I denna udda variant ar
Drassen allierad med Ragesien och lojala mot

den fallna kejsaren. Spelarna maste forst forsvara
Drassen mot Leskas arméer, sedan finna och ater-
borda Koltungas kropp, for att slutligen storma
Leskas hemliga fastning i norr.

Alternativ 4 - En invasion av Trillith

Anvand bok 8 till 9, 11 till 12 och sist 10. Trillith
ar huvudfienden. De har besatt Leska och allierat
sig med Pilus for att forstora varlden. Den har be-
rattelsen borjar med att hjaltarna far information
om en underlig forskningsstation i norr och nar de
undersoker den avslojar de Trilliths plan. Trillith
tvingar Leska att angripa Portkjusa sa att de kan
utnyttja tillfallet att ta sig ut och ta over kropp-
ar. Darefter maste spelarna maste forst stoppa
Pilus fran att sprida forstorelse och sedan hindra
Trillith fran att fa kontroll 6ver Ornehjartat. Till
sist maste de ta sig djupt ner i underjorden for att
drapa Drommarnas moder.
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Anpassa kampanjen

Sagan om den brinnande himlen ar avsedd att
kunna passas in i alla spelvarldar, men vi har
anvant vissa grundantaganden for kampanjen.
Om du vill placera den har kampanjen i en existe-
rande spelvarld, kan du helt enkelt bestamma att
Ragesien och de omgivande landerna ligger langt
fran de omraden som rollfigurerna hittills utfors-
kat. Eller sa kanske du foredrar att placera den i
ett omrade som liknar den terrang och de lander
som forekommer i kampanjen.

Du kan enkelt forandra en massa detaljer runt
aventyren for att battre passa in dem i din spel-
varld utan att forstora handlingen. Det finns bara
tre huvudsakliga krav for platsen dar du placerar
kampanjen. Forst och framst maste det finnas tva
nationer som ar redo att dra ut i krig och ett antal
mindre lander runt dem som hotas eller paverkas
av kriget. Sedan behover dessa tva nationer ha
nagon slags trang passage mellan sig, som de
maste lagga beslag pa innan de kan invadera den
andre — ett bergspass, ett smalt nés, en magisk
portal eller en farbar vag genom olandig vildmark.
Till sist maste du skapa nagra mindre platser —
stader, kloster, tempel och skogar. For att hjalpa
till med att passa in kampanjen i din spelvarld,
har vi skapat ett antal forslag pa vad du bor halla
utkik efter nar du valjer platser och folk som skall
motsvara den skrivna kampanjen.

Lander och stader

Nar du soker efter lampliga lander i din spel-
varld, bor Ragesiens ersiattare ha formagan att
mobilisera en armeé stor nog att potentiellt erovra
alla grannlander. Shahalestis ersattare bor vara
aningen militart svagare an Ragesien. Stridslystet,
men inte ondskefullt. De tva nationerna bor vara
grannar eller atminstone relativt narliggande.
Handlingen i bok ett och nio bygger pa att det lig-
ger en neutral stad mellan de tva nationerna, men
gransen kan utgoras av ndgon annan svar terrang
an den bergskedja som kampanjen har valt.

De ovriga omkringliggande landerna kan vara
vilka du vill, fast den geografiska relationen mel-
lan Ragesien och Drassen bor vara snarlik, sa att
eldskogen Innenodar verkligen utgor en genvag.



Sjalva skogen ar sa pass liten att den inte bor vara Leska och hennes inkvisitorer ar en forhallan-

svar att lagga till. devis viktig ingrediens i kampanjen, men vilken
Det kan finnas manga sma lander som drasini  diktatorsaspirant som helst med en hangiven

kriget, men vad du an gor, 1at inte konflikten spri-  grupp av lomska foljeslagare kan ersatta dem.

das sa langt att nationer langt mycket maktigare Inkvisitionen kan vara en ganska nylig upp-

an Ragesien och Shahalesti dras in i den. Spelarna  finning, snarare 4n en etablerad institution i

bor kidnna sig i underlage och att de har en svar Ragesien. Leskas position behover bara vara en

kamp framfor sig. Andra stora nationer bor inte skurk av typen “manipulativt geni i bakgrunden”.

bli sa intresserade att de stormar in och raddar En grupp icke-goda alver eller alvor (som inte ar

dagen — det ar hjaltarnas jobb. svartalver) kanske inte passar in i alla spelvarldar,

sa vilken grupp som helst som blandar krigskonst
och trollkraft kan fa ersatta Shahalesti. Shaaladels
ersattare bor motiveras av en overtygelse av mo-
ralisk overlagsenhet snarare an allméan ondska.
Shaaladels ersattare behover vara starkt karisma-
tisk — tillrackligt for att overtyga folk om att gora
saker de normalt anser ar fel. Vilket betyder att
de kan vakna upp och andra sitt beteende om de
far chansen.

Pilus, Trillith och ledarna i Sjotuna har ingen
speciell politisk makt nar kampanjen borjar, sa de
bor inte vara lika svara att passa in.

Framtradande personer

De tva storsta handelserna som far kriget att star-
ta ar maktvakuumet efter en maktig krigsherres
dod samt stravan att fa tag pa den artefakt som
gjorde honom sa maktig. Exakt vem denne krigs-
herre ar, kan variera. Kejsar Koltungas ersattare
behover bara vara fruktad och slug och ha tillgang
till arméer, men hans alder, ras eller klass kan ab-
solut forandras. Han kan till och med ha inlett sin
resa mot makten helt nyligen och bara innehaft
Himmelsfacklan en kort tid.
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Ododlighet och Ornehjartat

Ornehjartat ar en artefakt vars existens antyds
flera ganger under kampanjen och som skanker
ododlighet till de som smakar dess blod. Att
torstora artefakten upphéaver denna ododlighet,
men kan aven fa andra katastrofala foljder.

Leska ar ododlig tack vare Ornehjartat, vilket
innebar att hon inte aldras och att hon laker alla
skador som inte orsakas av en drake. Hjartat ger
spelarna ett minnesvart satt att angripa en till
synes oovervinnerlig fiende i hennes enda svaga
punkt. Myten om Ornehjartat kan vara en valkand
gammal legend som folk bara tror pa halvhjartat,
likt legenden om den Heliga Graal, eller en mer
okand legend som ar begransad till Ragesien. Om
du ersatter den med en existerande legend ur
spelvarlden, kan du ga miste om en del av Fagel
Fenix-associationerna i de senare aventyren, sa
forsok att hitta nagot som handlar om eld sa att
det knyter an till kampanjens brinnande himmel.

Trillith

Trillith ar en helt ny grupp och eftersom deras
existens ar relativt okand, bor det inte vara nagot
problem att passa in dem. Du kanske behover
justera tidslinjen for Drommarnas moder nagot,
for att se till att hon behaller sin koppling till
Himmelsfacklans uppkomst.

Platser

Varje spelvarld bor ha tillrackligt mycket out-
torskad vildmark for att det inte skall vara svart
att smyga in en eldskog, ett kloster, ett psykiskt
tempel och ett underjordiskt fangelse. Bekymra
dig inte om att forsoka arbeta in beromda platser
fran din spelvirld. Bara for att spelarfigurerna inte
personligen strider i en valkand stad, betyder det
inte att striderna inte hander dar. Konflikten ar
allomfattande, mycket storre an bara spelarfigu-
rerna. Givetvis tycker spelare om att kanna sig
speciella, sa forsok att anvanda valkanda platser
atminstone i de viktigaste aventyren.

Vissa av aventyren, speciellt aventyren fyra
(Den galne kungens bankett), fem (1va vindarnas
kloster) och atta (O, vinters sang av lidande), ar
avsedda att ge dig som spelledare stort spelrum
vad galler de exakta platserna. Du behover bara
bestamma var ett strategiskt viktigt faltslag ager
rum och sedan skicka ut spelarfigurerna pa aven-
tyrets olika uppdrag, vilka ar det som ar avgoran-
de i konflikten.
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Utokade kampanjer

Som skriven ar sagan avsedd att fora en grupp
aventyrare fran forsta graden till trettionde. Dock
kanske du vill dela ut erfarenhet langsammare

an sa eller helt enkelt vill utnyttja kampanjen till
mer spelande. Da kan du fylla pa utifran dessa
aventyrsidéeer:

Portkjusa

Mistarens magi: Nagonstans mot mitten av
sagan, kanske hjaltarna gor ett forsok att aterfin-
na Gabals formelsamlingar, fulla av magi skapad
for att bekampa inkvisitorer. Kanske vaktas de
av spoken av hans forna elever, en vildsint golem
eller av magin som sadan, given ett eget liv av
Trilliths psykiska energier.

Enighetens brollop: Den spjuveraktige hjal-
ten Rantel har foralskat sig i Shalosha, prinsessa
av Shahalesti, och trots krigets kaos planerar de
en statlig (och tidskravande) brollopsceremoni.
Rantel, som har en hel del inflytande i Portkjusa,
anlitar hjaltarna och nagra av sina kollegor i gillet
for att se till att ceremonin inte blir avbruten av
nagra objudna gaster (sasom brudens fader).

Eldskogen

Krigsforbrytelser: Nar kriget ar over kan
hjaltarna behova hindra Shahalesti fran att
dolja sina brott, sasom forstorelsen av skogen
Innenodar. Hjaltarna maste hitta ett satt att sakra
bevisen. Givetvis kan aven de doda kallas som
vittnen.




Sjotuna

Spioneriangtunnlarna: Under Sjotuna
finns ett stort grottkomplex, skapat av hav och
lava. Forutom att tunnlarna leder anga och haller
staden varm pa vintern, kan de aven vara ett till-
hall for spioner. Dessa spioner forsoker sabotera
tor hjaltarna, stjala viktiga magiska foremal eller
orsaka ett vulkanutbrott genom att bryta ett dolt
sigill till Elementarkaos.

Dréomfangare: En trillith som kallar sig
Vandraren ror sig genom Sjotuna i form av en ho-
grest man, tackt fran topp till ta i sandiga klader
och slojor, och med en stav som kroker sig i top-
pen och slutar i en knut som liknar ett 6ga. Han
samlar in drommar fran stadens invanare — varav
manga ar flyktingar som skadat hemska tragedier
— for att destillera och rena dem till nya plagor
tor Trilla och darigenom skapa nya unika Trillith.
Han haller ofta till pa De resandes teaterskepp,
dar han avnjuter det psykiska utflodet fran folk
som betraktar deras forestallningar.

Attack fran havet: En flotta fran Ostalin,
forstarkt med hippogripkavalleri, gor ett forsok
att erovra Sjotunas hamn.

Drassen

Inbordeskrig: Nagon obskyr medlem av den
drassenska adeln kor en av de vanliga sjalviska
utspelen, men den hiar gangen kan ett vagt, obe-
styrkt krav pa tronen hota att dra uppmarksam-
heten ifran det omedelbara behovet av att radda
varlden fran att ga under. Tronpretendenten kan-
ske stods av nagon av de andra sidorna i kriget,
eller han kanske bara lider av storhetsvansinne.

Skrik i natten: Det berittas att folk hort
en bitter klagosang fran traskomradet nordvast
om Sjotuna. Den kommer fran en stor kull av
nyklackta grona drakar, vars mamma skadades
nyligen av ett mote med en militarkonvoj. Om
hjaltarna kan varda henne och beskydda hennes
ungar, kan hon vara villig att hjalpa dem i kriget.
Olyckligtvis uppskattar inte fadern detta, och vill
ha vardnaden om barnen sjalv.

Flyktingstrom: I en strid strom av flyktingar
finns det manga som blir forsummade eller ut-
nyttjade och vissa ar inte vad de verkar vara.

Ostalin

Bittre flyga dnilla fakta: En grupp lands-
torvisade ostaliner, som tranat under Longinus
och Pilus, forsoker mana sitt folk till uppror mot
Khagan Onamdammin medan hans armé ar upp-

tagen med annat. De flygande munkarna planerar
att sla till mot uppfodningsanlaggningarna for
nationens hippogripkavalleri, stjala de riddjur de
kan och doda de ovriga.

Den enes bréd...: En rik kopman med en stor
handelsflotta forser ragesierna med mat, eftersom
deras arméer har svart med fornodenheter under
denna langvariga vinter. Hjaltarna kan forsoka
forstora leveranserna eller forsoka smyga ombord
for att ta sig in i Ragesien eller forbi blockaden
i Turinn. Men en av Pilus agenter har smugglat
ombord en biomantiskt forandrad varelse — en
hord av ratt-kackerlackor som forokar sig snabbt
och uppslukar allt de kommer over.

Sindarien

Skarmytslingar: Efter lonnmordet pa kej-
saren, splittrades hans armé. Den storsta delen
lyder fortfarande under general Magdus, men
manga sma grupper har overgivit den ordinarie
befalsordningen och sjalva tagit pa sig uppgiften
att krossa upproret som ursprungligen forde
armen till Sindarien. Hjaltarna kan vinna mangas
tacksamhet om de kan forsvara folket i regionen,
men olyckligt nog ar den mest beryktade av dessa
ragesiska trupper pa ett adelt uppdrag — att spara
upp och besegra en frammanare av demoner som
utnyttjar byborna som manskliga skoldar.

Spar av vasen: Hjaltarna hor en lokal legend
om ett fevasen som bodde ett tag i en lund i nar-
heten. Hans fotter fick graset att vissna med varje
steg och hans beroring fick trad att ruttna, men
anda var han pa vanskaplig fot med den lokala
druiden. De hor en krogvard vissla en lat som pa-
minner om sangen fran eldskogens fevisen medan
han stadar av borden. Om hjiltarna vagar ta sig
forbi vaktarna i druidens lund, kan de bli vinner
med den gamla kvinnan, som berattar historien
om hur hon motte Etinifi och kanske hjalper dem
pa nagot vis.

Sodra Ragesien

Hjilp fran naturen: Hjaltarna hor talas om
en hastuppfodande druid som lever med en hjord
som skulle kunna bli utsokta riddjur for dem armé
som kan vinna hans gunst. Druiden anordnar en
tavling mellan hjaltarna och en grupp ragesiska
jagare — en nara fyra mil lang kappritt genom en
livsfarlig vildmark.

Fanga mig om du kan: En gnomkaravan som
gett fristad at ett par skadade magiker som flytt
Rensningen, har blivit jagade i flera veckor av en



mindre ragesisk patrull och forsoker nu ta sig over
bergen till Drassen. De stoter pa hjaltarna och
soker deras hjalp for att genomfora en lurig plan
som skall hindra ragesierna att folja efter.

Norra Ragesien

Klassiskt hantverk: Hjaltarna blir ombedda
att Jlonnmorda Roven, chefen for ragesiska mili-
tara underrattelsetjansten, och sedan forkla sig
till honom och forse Ragesien med falsk informa-
tion sa lange det gar. Under forberedelserna for
uppdraget far hjaltarna reda pa att Roven garna
tillbringar sina kvallar med att dricka ihop med
gamla armékompisar pa en av de finare 6lhallarna
i Ragos, Ragesiens huvudstad. I en stad sa full av
inkvisitorer ar, naturligtvis, magiska forkladnader
i det narmaste vardelosa, sa hjaltarna behover
anvanda mer traditionella metoder for att lyckas
med kuppen.

Misslyckat experiment: En resenir som
en gang gick vilse i Ragesiens norra vildmarker,
berattar att han dar stotte pa en spokstad i botten
av krater som var formad som en jattelik fjader.
Det enda liv han sag dar, var en avlagsen gestalt
som tycktes skutta over den frusna sjon i kraterns
mitt. Denna stads undergang ar det direkta resul-
tatet av ett misslyckat test av Leskas supervapen.
For att gora saker och ting mer intressant, finns
dar en grupp inkvisitorer som letar igenom staden
efter information om vad som gick fel.

Shahalesti

Moraliskt dilemma: Ett lager med torte-
rade orchfangar och en infangad erynni, deras
himmelska fangvaktare och en hatisk alvmagiker
som lagerchef, ar alla ingredienser for en ovanlig
raddningsaktion. Erynnien har stulit sjalen av
en alvgeneral och gomt den. Hon ar en vardefull
tillgang i kriget och hjaltarna kan ha god nytta av
hennes kunskaper, men hon rakar vara ohammat
ondskefull.

Hogmod gar fore fall: I huvudstaden
Calanis, ar hjaltarna nara att overtyga alvorna
att alliera sig med dem. Men en av Shahalestis
generaler, en sjalvupptagen magiker som anser sig
vara tidernas storste magiduellant, lyckas genom
overtalning, installsamhet och allman talforhet
forhindra att kungen tar hjaltarnas parti. Om
hjaltarna kan utnyttja generalens stolthet eller
forolampa hans heder, kan han kanske besluta sig
for att avgora fragan genom en magiduell i gry-
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ningen uppe pa klippan ovanfor staden magnifika
vattenfall.

Viktiga grupper

De foljande tre grupperna har framtradande roller
i kampanjen. Fler detaljer finns i samband med att
de dyker upp i aventyren. Se nedan vilken infor-
mation hjaltarna kan ha om dem, beroende pa vil-
ket resultat de far pa motsvarande fardighetstest.

Riddare av Ornekorset

Sma kapell som sprider laran hos Ornekorsets
orden har byggts runt om i Ragesien och dess
grannar. De predikar om barmhartighet, offervilja
och ett lidelsefullt forsvar av oskyldigt liv. Deras
riddare klar sig i vita och roda haroldskapor med
ett kors omgivet av en gloria av fjadrar.

Historiekunskap eller Religionskunskap

SG 10: Riddarna av Ornekorset ar praster och
paladiner som ser likekonst som det basta verkty-
get for att bekampa ondskan. De vagrar aldrig att
anvanda sina lakande talanger pa den som ber om
det (fast de forvantas inte laka fiender som inte
har gett upp). De ordensmedlemmar som strikt
foljer detta lakelofte sags kunna overleva alla
skador, som om de inte bloder ens fran de mest
livshotande skador.

SG 15: Ordensriddarna soker standigt efter
Ornehyjartat, en helig relik fylld av lakande kraft
som sags ha slitits ur brostet pa en maktig 6rn av
en valdsam drake.

SG 20: Den ursprungliga Orden av Ornekorset
utplanades fullstandigt av en demons ursinne,
men ateruppstod nyligen fran en gudomlig in-
spiration. En ung paladin vid namn Entras fann
ett overgivet kapell som tillhort denna orden i
Shahalestis vildmarker och hon svor en ed att
fullfolja ordens heliga uppdrag.



SG 30: Ordens sanna syfte med att finna
Hjartat ar inte att anvanda dess lakande krafter,
utan att laka sjalva hjartat. Det sags att om na-
gon ger upp sitt liv till Hjartat, kommer det att
aterforenas med Ornen och landet kommer att
blomstra pa nytt.

SG 40: En lard man fann en gang Hjartat och
havdade att han erhallit ododlighet genom att
dricka det blod som det fortfarande pumpade
ut. Hans sar lakte sig med en ofattbar hastighet
och han kunde till och med atervanda fran
doden. Han berattade bara for sina narmaste
vanner, radd for att andra skulle hitta Hjartat och
missbruka dess kraft eller, annu varre, forstora
det. Att forstora Hjartat, den enda reliken fran
en maktig luftens elementarande, skulle skapa
obalans bland elementen med katastrofala foljder.
Slutligen tog han sitt eget liv genom att lata en
drake svalja honom hel.

De resande

Varje hamn i regionen har nagon gang varit vard
for Den resande teatern, ett vackert dekorerat
tartyg som ar bade hem och bas tor verksamheten
for De resande. De resande ar bade misterakro-
bater och skickliga magiker, benigna att kla sig i
utarbetade och eklektiska drakter med inslag fran
dussintals lander.

Magikunskap eller Gatusmarthet

SGrxo: De resande ar en valkand grupp un-
derhallare som fardas fran hamn till hamn i ett
stort segelskepp som aven innehaller deras teater.
Underligt nog tycks aldrig nagon se dem anlanda
eller lamna hamnen. Vissa pastar att de bara
dyker upp och forsvinner i tomma intet. Forutom
att vara en valkommen underhallning for de rika,
fungerar De resande aven som forstklassiga ku-
rirer och formedlar nyheter mellan storre stader.
De blir rundligt betalda for sina tjanster.

SG 15: Det sags att De resandes teater ar storre
pa insidan an pa utsidan — ett av manga exempel
pa gruppens djupa forstaelse for resemagi. Dock
utfors gruppens upptradanden helt utan magi,
eftersom De resande anser att fysisk rorlighet ar
lika viktig som magisk.

S$G 20: Rykten pastar att De resande regelbun-
det utpressar makthavare — fran rika kopman till
hela nationer — genom att hota med att upphora
med sina tjanster. De jagar skoningslost ratt pa
alla som utmanar deras monopol inom telepor-
tation av varor och information. Det sags att De
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resande har en forbannelse som kan forhindra en
person fran att nagonsin utova resemagi.

SG 30: Den forste resande upptradde for kejsar
Koltunga i ett forsok att undga sin avrattning.
Koltunga uppskattade forestallningen sa mycket
att han anlitade mannen som radgivare och
delade med sig en del av Himmelsfacklans magi.
Manga resande minns fortfarande Koltunga med
varm nostalgi, men vagrar absolut att ha nagot att
gora med inkvisitorer.

Inkvisitionen

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.

Magikunskap eller Religionskunskap

SG 10: Inkvisitorerna forsvarar kejsardomet
mot farlig magi, vilket i princip innebar all magi
som de inte sjalva kontrollerar. De har speciella
talanger och formagor for att stoppa magikers
formler. De flesta inkvisitorer ar méanniskor eller
orcher (eller manniskor med orchblod) och bar
vassa metallklor pa sina hander. Manga inkvisito-
rer ar skickliga pa forhorsteknik och plagar garna
fangarna med dessa klor.

SG 15: Inkvisitorer ar nastan uteslutande teur-
gister med en forkarlek for eld och antimagi. De
bar masker som beskyddar deras sjal och gor dem
mer motstandskraftiga mot sinnespaverkande
magi. Ingen har sett generalinkvisitor Leskas
ansikte pa nastan fyrtio ar.

SG 20: Inkvisitorer kan inte fordriva vandoda —
deras kraftfloden kan daremot skingra magi.

S$G30: Leska sags soka information om hur
man stjal gudomlig kraft — inte for att bli en gud
sjalv, utan for att bli sa stark att hon aldrig beho-
ver tjana nagra gudar. Hennes foljeslagare ar alla
kattare och kan aldrig ateruppvackas annat an
som vandoda styggelser.

SG 40: Det ryktas i det kejserliga palatset att
nar Leska var en ung tjanare till det ragesiska
imperiet, erbjod hon kejsaren ododlighet om
han var villig att gora henne till sin framsta
radgivare. Koltunga blev nyfiken, men en av hans
livvakter stack ner Leska med sitt spjut som straff
for hennes frackhet. Hon drog ut spjutet ur sin
genomborrade hals och sekunderna senare hade
saret lakts.



Avsnitt tre: Spelmaterial

Kampanjen innehaller en hel del nya leksaker for
spelarna, men aven regler som de inte bor vara
medvetna om fran borjan. Den brinnande him-
len ar dock alla rollfigurer som kan nagon sorts
Teleportation (smartsamt) medvetna om.

Forandra attityder

Hjaltarna kommer att stota pa ett flertal intelli-
genta varelser som kan kommunicera och resone-
ra. En given varelse kan en av foljande attityder
gentemot hjaltarna nar den traffar dem forsta
gangen: Fientlig, Ovanlig, Forsiktig, Ointresserad,
Vanlig, Hjalpsam.

For att na sina mal i en viss situation, kan hjal-
tarna behova forbattra attityden hos en eller flera
varelser. Detta gors genom ett fardighetsproblem
vars komplexitet bestams av graden av forbatt-
ring. Komplexiteten hos fardighetsproblemet
motsvarar det antal steg som attityden behover
forbattras. Sa att forbattra en Fientlig varelses at-
tityd till att bli Vanlig ar ett fardighetsproblem av
komplexitet 4, vilket kraver 10 framgangar innan
3 misslyckanden.

Dessa fardighetsproblem hanteras som vanligt,
men var noga med att hantera dven delsegrar.
Varje gang en komplexitetstroskel passeras under
tardighetsproblemet, forbattras varelsens attityd
ett steg.

Till exempel, en Ointresserad varelse behover
bli Hjalpsam for att forse hjaltarna med en viktig
ledtrad i aventyret. Den onskade forbattringen ar
tva steg (Ointresserad — Vanlig — Hjalpsam), vilket
ger en komplexitet pa 2 (6 framgangar innan 3
misslyckanden).

Sa fort hjaltarna har erhallit 4 framgangar
(innan 3 misslyckanden), har de fullbordat ett
komplexitet-1-problem och natt en delseger — var-
elsen ar nu Vanlig. Aven om det totala problemet

Forklaring av attityder
Attityd

Beskrivning

Tankbart agerande

resulterar i en forlust, kommer den nya attityden
att besta om inget annat intréaffar.

I manga fall kan hjaltarna ateruppta ett problem
som gett en delseger. En viss tid (vanligvis 24 tim-
mar) behover forflyta och komplexiteten raknas
sedan om baserat pa varelsens nuvarande attityd.
Fardighetstesterna som sadana bor avspegla hur
situationen har forandrats. Hjaltarna kanske be-
hover finna ny information, besegra nagon fiende
eller utfora nagot uppdrag for att komma vidare.

Anvandbara fardigheter

Alla varelser paverkas inte av samma fardigheter
och hjaltarna behover vilja med omsorg. En
fafang prinsessa kanske varderar Bedraglighet
(smicker), Diplomati (valtalighet) och Idrott
(svallande muskler) hogre an Historiekunskap och
Magikunskap, medan en fore detta krigare fran
de vilda utmarkerna kanske lattare paverkas med
Kuva och Vildmarkskunskap.

Det kan ocksa vara rimligt att involvera en strid
i problemet. Till exempel, den lokale borgherren
kanske paverkas av hur hjaltarna beter sig i ett
krogsslagsmal pa det lokala vattenhalet. En lamp-
lig blandning foreslas i vissa givna situationer,
men manga ar oplanerade och improviserade och
kraver en snabb och rimlig bedomning av dig.
For mer information om fardighetsproblem, se
Dunder&Drakar basregler.

Lampliga svarighetsgrader

Som en snabb hoftning for att ge medelsvara
tester, satt SG 10 for heroiska problem, SG 17
for legendariska problem och SG 24 for episka
problem. Oka SG med § for svarare tester. Dessa
svarighetsgrader innebar att hjaltarna lyckas
oftare an misslyckas. Svarighetsgraderna kan aven
hamtas fran tabellen om improviserade tester i
Dunder&Drakar basregler.

Fientlig Tar risker for att skada dig  Attackera, hindra, skalla ut, fly

Ovanlig Vill dig illa Vilseleda, skvallra, forolampa

Forsiktig Bedomer dig som farlig Undvika, betrakta misstanksamt, vilseleda

Ontresserad Bryr sig inte speciellt mycket Formellt artigt eller accepterat beteende

Vanlig Vill dig gott Samtala, ge rad, erbjuder begransad hjalp, talar val om dig
Hjalpsam  Tar risker for att hjalpa dig ~ Beskydda, laka, hjalpa




Mer magi

Fantastisk magi

Landerna under den brinnande himlen har en
historia av méktig magi — i vissa fall magi som

ar maktigare an vad man hittar i manga andra
spelvarldar. Hemligheterna med dessa krafter ar
sedan lange forlorade, men en del personer har
borjat soka ratt pa nya satt att uppna dem. Sadana
studier ar inte utan faror och, likt alkemister som
soker forvandla bly till guld eller besvarjare som
soker binda demoner, kan kostnaden vara hog i
mynt, blod och sans. Dessa magiska krafter ar allt
annat an vanligt forekommande och efter att ha
stott pa nagon av dem, kanske hjaltarna aldrig ser
detta igen.

Nagra av dessa fantastiska krafter ar ett klot
som kan skapa orkaner, en galeon som kan
teleportera och, inte minst, Himmelfacklan
sjalv. Aven om de inte foljer de normala reglerna
for artefakter, ar deras krafter och sager av den
digniteten.

Forhdxningar

Vissa langvariga forhaxningar som dyker upp i
sagan ar ocksa bortom vad hjaltarna kan astad-
komma. Dessa krafter kommer aldrig att anvan-
das emot dem, men vissa fiender kan ha paverkat
andra personer med dem. Det ar inte mycket som
kan goras for att avlagsna en sadan forhaxning
och, om inte bevisen for dess existens ar overval-
digande, kommer de flesta trollkarlar att skratta
at blotta tanken pa att nagot sadant ar mojligt.
Detta ar inte magi som hjaltarna kan nyttja. Brann
pergamenten, krossa maskinen eller lat draken ata
upp boken — denna effekt ar en del av berattelsen,
inte en ny regel.

Krigsritualer

Krigsritualer ar kooperativa till sin natur och
forvandlar dagliga attacktalanger till maktiga
ritualer for anvandning pa slagfaltet. En grupp

av upp till sex formelkastare utfor en ritual som
drastiskt Okar effektiviteten hos en avstands- eller
omradesattack.

Knep: Krigsbesvirjare
Du kan forvandla en attacktalang till en maktig be-
svarjelse for slagfaltet.

Forutsattning: Tranad pa Ritualmagi, ha
attacktalangen tillganglig

Forman: Upp till sex formelkastare med detta
knep och med samma attacktalang tillganglig,
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kan oka attacktalangens effektivitet pa slagfaltet.
For varje deltagare okar talangens rackvidd, stor-
lek och antal skadetarningar med 1.

Ritualen kan modifieras genom att anvanda
vitalitetspoang. For varje poang som offras, kan
rackvidd, skadetarningar eller storlek okas med 1
genom att minska nagot annat attribut med 1. En
grupp med fyra magiker som offrar fem vitalitets-
poang, kan kasta ett Stinkmoln (Magiker Attack
5) som ett utbrott 3 inom 20 meter som ger 9tIo
+ Int skada. Om de kastar formeln utan att offra
vitalitetspoang, skulle den bli utbrott 5 inom 23
meter och gora 4t1o + Int skada.

Ritualen tar 1 minut per deltagare att utfora.
Samtliga deltagare anses ha forbrukat talangen
nar ritualen ar fullbordad.

Den brinnande himlen

Himmelsfacklan, en artifakt med teleportations-
krafter, ar nara knuten till barriarerna mellan
existensplanen, men aven till en eldfylld del

av Elementarkaos. En lonnmordare skadade
medvetet Himmelsfacklan nar kejsar Koltunga
dodades. Barriaren mellan existensplanen ar nu
overgjuten av elden fran Elementarkaos, vilket
medfor tva saker — klimatforandringar och
teleportationsproblem.

Klimatforandringar

Vadret blir allt kallare. Kampanjen startar pa
forvintern, men det finns ingen var i sikte for
Ragesien och landerna daromkring. Druiderna
inser att nagot inte star ratt till och luften fylls av
flockar med forvirrade flyttfaglar. Under storsta
delen av kampanjen kommer temperaturen i
regionen vara under noll hela tiden — i nagra
omraden betydligt under noll. I kampanjens final
har hjaltarna chansen att bryta denna langa vinter
och, under nagra fa manader, atervander varen till
landet, innan de naturliga arstiderna tar over.

Teleportation

Teleportation och annan form av farder mellan
existenserna, har blivit en het och farlig affar.
Denna effekt, som blir kand som Den brinnande
himlen, har en tydlig paverkan pa farder mellan
existensplanen saval som pa teleportation inom
var existens.

Farder mellan existenser

Nirhelst en varelse fardas mellan existenser till
eller fran landerna i den har kampanjen, drabbas
den varelsen av 4t6 eldskada. Varelsen anlander



i en mindre kaskad av flammor, tillrackligt for
att vacka uppmarksamhet hos alla askadare i
narheten. Detta paverkar all slags frammaning,
tillkallande och teleportation som for en varelse
fran ett existensplan till ett annat.

Teleportation inom var existens

Den brinnande himlen har en dnnu kraftigare
effekt pa farder tvars over varlden. Detta har
skapat ett stort problem for Shahalesti med sin
rasformaga Mystiskt steg, men aven for andra per-
soner som nyttjar teleportation, sisom magiker
och haxmastare.

Smartsam teleporation

Till och med kortare teleportation drabbar rese-
niaren med eldskada, som visserligen kan reduceras
av eldmotstand eller helt undvikas med eldimmu-
nitet. Skadan appliceras efter att teleportationen
ar avslutad. Efter en sadan teleportation och fram
till slutet av resenarens nasta drag, erhaller resena-
rens alla narstridsvapen en fordel av +5 eldskada pa
skadeslagen.

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

Att undga eller reducera denna skada kan goras
genom att omvandla sig till en varelse immun
mot eld eller att anvinda en trollformel for att ge
eldmotstand. Desperata hjaltar kanske kryper ner
i en Stuvarsiack och hoppas att den teleporterande
bararen overlever farden.

Omfattningen av Den brinnande himlen ar upp
till dig, men den tacker atminstone Ragesien och
landerna daromkring. Hjaltar som vill telepor-
tera sig utanfor detta omrade under kampanjen,
behover ta sig utanfor Den brinnande himlens
paverkan.

Avstand Eldskada

Under 50 meter 1 poang per meter

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

Designkommentarer

Skadan som uppkommer vid teleportation ar av-
sedd att gora all teleportation farlig, aven den som
anvands av alvor och haxmastare. Som spelledare,
far du sjalv avgora om du vill att skadan skall drab-
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ba dem aven i strid. Det ar inget stort problem
om du later bli att applicera eldskadan nar folk
teleporterar i en strid, men kampanjen utgar ifran
att Den brinnande himlen &r ett allvarligt problem
som paverkar alla i regionen. Den extra eldskadan
man gor efter en teleportation, ar tankt att, i

viss man, uppvaga de livspoang man blir av med
och att teleportera fiender kan bli en intressant
stridstaktik.

Alternativ vid laga grader

Om du anser att forlusten av livspoang gor tele-
portation i strid alltfor kostsam nar hjaltarna ar
laggradiga, kan du bestamma att de forsta tva-tre
metrarna inte ger nagon skada. Detta galler da
givetvis aven hjaltarnas fiender. Om du behover
en forklaring till varfor det skulle vara sa, kan man
tanka sig att ett tunt lager av var normala existens
foljer med vid teleportation och vid en sa kort
fard hinner den inte brannas bort.

Ny utrustning
Vapen

Enkelt narstridsvapen, enhands

Traningsfordel: +2

Skada: 1t6

Pris: 5 gp

Vikt: % kg

Grupp: Obevadpnad

Egenskaper: Avighand, Fatal

Beskrivning: Detta vapen sitter monterad pa
handryggen och lamnar handen fri till att greppa
foremal eller utfora formelgester, fast klon kan
inte anvandas som vapen om man haller nagot i
den handen. Detta vapen upptar utrymmet Hand
vad avser magiska foremal.




Huvudbonader

Inkvisitormask

Inkvisitorer anser att deras masker skyddar
deras sjalar fran att smutsas ner av fientlig magi.
Manliga inkvisitorer foredrar masker som liknar
(eller faktiskt ar gjorda av) bjorndodskallar, med-
an kvinnliga inkvisitorer foredrar rikt utsirade
markeradmasker.

Utrymme: Huvud

Egenskap: Du erhaller en féremalsférdel av +4 pa
tester av Kuva, en fordel av +3 pa Vilja gentemot
forhaxningar och en nackdel av -2 pa tester av
Diplomati. Som en fri handling kan du férandra
din rost sa att den later hotande och djurisk.

Utrymme: Huvud
Egenskap: Du erhaller en féremalsfordel av +1 pa
tester av Kuva och en nackdel av -2 pa tester av
Diplomati. Som en fri handling kan du férandra
din rost sa att den later hotande och djurisk.
Denna typ av mask ges till noviser inom
inkvisitionen.

Nytt monster
Trillith

Trillith ar en av de huvudsakliga antagonisterna i
Sagan om den brinnande himlen. Dessa varelser
fods ur drommarna hos en drake vars drommar
kan bli verkliga. Varje trillith som blir till har en
unik natur och personlighet av typen Rittvisa,
Framsynthet eller Bedraglighet. Var och en ar
namngiven i sagan efter sin natur.

Nair texten talar om Trillith (med stor bokstav)
ar det hela gruppen av varlser som avses, medan
trillith (med liten bokstav) syftar pa en individ.

Beskrivning

Trillith ar en ras av dromfodda monster som sak-
nar egna kroppar. Varje trillith har en manifest-
ation som ar unik for den baserad pa dess natur.
En trilliths spelvarden matchar denna form, men
normalt ar den insubstansiell och kan inte paverka
den fysiska varlden. Dock kan en trillith skapa en
kropp at sig, om den har det ratta materialet och
viss magi kan gora en trillith forkroppsligad.

Nar de betraktas med ritualen Sann form (se
Spelarbandledning till Sagan om den brinnande bimlen)

ser en trillith ut som en tunn, slingrig drake utan
vingar. Dock tar en trillith oftast en monstruos
gestalt eller doljer sig i en humanoid form. Varje
trillith har en enda monstruos form och en enda
humanoid form. Vilken form den an tar, ar dess
utseende en avspegling av dess natur, sa en trillith
vars monstruosa form ar en brinnande hjort, ser
eldig ut i sin samma drakform och dess huma-
noida form kan vara en kraftfull orch med horn,
kladd i eldroda palskappor.

Under loppet av denna kampanj kommer det
uppenbaras att Trillith har psykiska krafter som
kan etablera en permanent fortrollning pa en
varelse. Denna fortrollning ar symbiotisk till sin
natur, sa en trillith foredrar en varelse vars natur
matchar dess egen. Nar denna fortrollning har
bundit ihop en trillith med en varelse, kommer
denna trillith att paverka varelsens tankar och
handlingar. Det ar inte lampligt att en spelarfigur
rakar ut for detta, eftersom spelaren da inte kom-
mer att ha full kontroll éver sin rollfigur.

Sardrag och talanger

Kannedom om den drom som skapade en viss
trillith, ger en fordel av +5 pa alla fardighetstester
som avser denna trillith. I strid innebar sadan
kunskap att denna trillith drabbas av Sarbar 10
psykisk pa attacker fran denna person.

Trillith ar normalt okroppsliga, men kan an-
vanda fysiska material for att skapa sig en kropp
eller projicera en avbild som avviker fran deras
naturliga form. De ar dessutom svara att drapa
och aterformar sig med tiden. Alla trillith talar
drakiska.

Trillith sover inte och de tycks inte ata, dricka
eller ens andas, savida de inte ar fangna i en fysisk
form. En given trilliths natur kan forandras med
tiden och om en trilliths personlighet forandras
tillrackligt mycket, kan den erhalla nya krafter
och ett nytt utseende och namn. En sadan forand-
ring ar mycket ovanlig och hander nastan aldrig
mer 4n en enda gang i en given trilliths liv.



Férkroppsligad form (omdaning) 4 Obegransad
Som en normal handling kan en trillith paverka ett foremal
(eller flera) till att skapa sig en materiell form. Dess natur-
liga form averkar utseendet, sa om dess humanioda form
ar en manniska med tentakler istallet for armar och ben,
kommer denna form att behalla detta sardrag, dven om
den ar formad av sagspan, en pol av blod eller en hog av
doda fiskar.
| denna form forlorar en trillith sitt sdrdrag okroppslig.
En trillith kan spendera en nomal handling for att 6verge
denna forkroppsligade form och ater bli okroppslig,
savida den inte hindras av nagon yttre kraft.
Projicera avbild + Obegrinsad
En trillith som ar okroppslig kan projecera en uppenbarelse
in i den fysiska varlden. Varje trillith kan valja mellan en
humanoid eller en monstruds varelse. De flesta trillith
foredrar den monstrudsa formen, som battre avspeglar
deras natur, savida de inte vill d6lja sitt sanna jag eller vill
undvika att skramma folk.
Aterforma sig
Eftersom Trillith &r varelser av drom och inte av kott, ar det
svart att doda dem. Om en trillith (eller dess barare) redu-
ceras till 0 livspodng, dor den inte , utan aterformas 1t6
dygn senare.

Valsignelse

Alla Trillith har en unik kraft som kan ges till en
varelse. Denna valsignelse ger varelsen en extra
tormaga och den forsvinner om denna trillith dor
eller véljer att dra tillbaka den. Om en trillith dor
(alltsa verkligen dor), forsvinner dess valsignelse
fran de som omfattas av den just da och fordelas
istallet ut i en vag av energi som stralar ut fran
dess doda kropp. Varje trillith har en unik valsig-
nelse som anges i dess beskrivning.

Skanka valsignelse ¢ Obegransad
En trilith kan skanka sin valsignelse till det antal humanoida
varelser som motsvarar halva dess Utstralning. Den maste
vidrora mottagaren och mottagaren maste vara villig att ta
emot valsignelsen. Varelser med Intelligens 0 anses alltid
vara villiga. Medan valsignelsen paverkar dem, kommer
all skada som drabbar varelsen dven drabba trillithen som
psykisk skada. Trillithen kan avlagsna valsignelsen som en
snabb handling.
Dodsvalsignelse
Reaktion: Nar trillithen reduceras till O livspodng. Intill
utbrott 10; alla varelser inom utbrottet; +10 mot Vilja; 1t10
psykisk skada och trillithens valsignelse paverkar malet tills
den anvands eller tills malet vilar.

Symbiotisk koppling

Trillith har en attack som drabbar malet med
sjukdomen symbiotisk koppling. Beroende pa tril-
lith, kan denna sjukdom vara latt eller svar att sta
emot. Till exempel, trillithen Bedraglighet (grad
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15) har f6ljande attack och sjukdom. Andra har
liknande attacker.

Psykisk symbios (sjukdom) 4 Obegrinsad
+20 mot Vilja; 1t10+6 psykisk skada och malet drabbas av
Bedraglighets besatthet (se nedan).

Bedraglig Grad 15 sjukdom

Uthallighet forbattra SG 23, bibehalla SG 18, forvarra SG 17
eller lagre.

Malet ar botat

L start Malet drabbas av en nackdel av -2 pa Vilja.

L Malet blir dominerat av Bedraglighet vid bérjan av varje situ-
ation (raddningsslag avslutar). Malet drabbas av en nackdel
av —2 pa detta raddningsslag.

Kronisk Malet ar totalt dominerat av Bedraglighet och har
ingen egen vilja tills Bedraglighet véljer att lamna malet.

Att doda en trillith

En trilith kan bara dodas permanent pa tva vis —
om den dor medan den ar fangad av Formernas sang
eller om all skada den drabbas av i en enda strid ar
psykisk.

En trillith som dodas medan den ar fangad av
Formernas sang, forblir i kroppslig form. Dessutom
utloses dess Dodsvalsignelse automatiskt.

Ny magi

Formernas sang

I sagans andra aventyr, Den obevekliga eldskogen
Innenodar, stoter hjaltarna pa en grupp vasen,
seela, som sjunger en magisk sang, Formernas
sang. Seela anvande ursprungligen denna sang for
att frammana skogens andar, i tron att de kunde
forkroppsliga skogen sa att de kunde beskada
dess fulla harlighet. Nar harskaren av Shahalesti
lat branna ner deras skog, akallade seela skogens
andar, men deras sang lockade fram nagot de inte
vantat sig. Denna sang och det knep som ger till-
gang till den, kan bara laras ut av en seela.

Existensiell stimma
Du har formagan att lata din sang horas mellan
existenserna.

Forutsattning: Utstralning 5, tranad pa
Mystik och Insikt, kan tala alviska

Forman: Du kan sjunga Formernas sang.

Special: Du kan erhalla detta extraknep nar
som helst, om det lirs ut av de vasen som bebor
eldskogen Innenodar.



Formernas sang: Kroppskantaten
En vemodig sang fyller Astralhavet omkring dig och
dess rytm drar det okroppsliga in till det materiella.

Knep

Situation + Elementar, Verktyg

Intill utbrott 10

(vid grad 11 utbrott 15)

(vid grad 21 utbrott 20)

Mal: Varje okroppslig varelse inom utbrottet

Attack: Utstralning mot Stabilitet

Traff: Malet ar inte langre okroppsligt. For varje
varelse som forkroppsligas pa detta vis, drabbas
sangaren av skada som motsvarar varelsens grad,
eftersom han anvander sin egen livsenergi till
att tvinga fram forandringen. Malet kan inte bli
okroppsligt igen sa lange sangen sjungs. Om malet
har besatt en annan varelses kropp, kan den inte
langre [amna vardkroppen.

Varelser som har en specifik form nar de ar
okroppsliga, behaller denna form aven nar de inte
ar okroppsliga. Om denna form tillater en viss
slags forflyttning, sasom flygande, kan de flyga.

Normal handling
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For varelser som inte har en specifik form, ges
de nagon slags forflyttning sa att de kan rora sig.
Grundfart ar 6 meter. Varelsen behaller alla sina
normala attacker, forutom de som tillater den att
ater bli okroppslig. Om varelsen inte har nagon
narstridsgrundattack, kan den attackera med en
vapenlos attack (eller en small).

Om varelsen har besatt en vardkropp och denna
vard dor, tar varelsen genast kroppslig form. Den
ar sargad, omtumlad (raddningsslag avslutar) och
forsvagad (under resten av situationen).

Bevara snabb: Sangen fortsatter. Sangaren maste
klara ett raddningsslag for att inte drabbas av 1
poang skada for varje varelse som han haller fast i
kroppslig form.

Special: Efter att sangen tagit slut, kan sangaren
drabbas av astralsjuka. Se reglerna for sjukdomar i
Dunder&Drakar basregler.

Astralsjuka

Din livsenergi repas upp av Astralhavets vdgor.
Attack +5 mot Stabilitet
Uthallighet forbattra SG 20, bibehalla SG 15, forvarra SG 14
eller lagre.
Malet &r botat
L start Malet forlorar ett vitalitetspodng som inte kan aterfas
forran malet botats.
L Malet ar forsvagat.
Kronisk Malet forlorar ett podng Fysik permanent.
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