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Forord till forsta utgavan

Lat mig inleda med att hélsa dig vélkommen till Héstdimma och Snokon-scenariot En lada for mycket.

Hostdimma &r ett postapokalyptiskt fantasyrollspel som utspelar sig i en varld som har stora likheter med
vart eget europeiska 1600 och 1700-tal. I alla fall som det framstélls i dventyrsbocker och filmer, ténk De tre
musketorerna, Vargarnas pakt eller Den roda nejlikan, men blanda i en gnutta magi och andra fantasyelement.
Hjaltarna bér trekantiga hattar, svingar varjor och skjuter med flintlasvapen snarare dn drar pa sig platrustningar
och svingar svérd.

Aventyret #r indelat i tva delar; Del 1 sammanfattar nédvindiga delar av Hostdimmas regler och virld, och
del 2 dr sjélva dventyret.

Vad giller del 1 sa har jag forsokt halla nere informationsméngden sa att du som spelledare skall ha en chans
att hinna sétta dig in i allt n6dvéndigt fore konventet.

I del 2 har jag forsokt beskriva alla de vigar som rollpersonerna kan ta pa sin vig genom Aventyret. Men
trots att jag har spellett dventyret for flera olika grupper i samband med speltester sa &r jag inte 6vertygad om
att jag sett alla mojliga planer som spelarna kan komma pa, s& var beredd pa att fa improvisera lite for att hitta
imal pa nagot vis nir passet ndrmar sig sitt slut.

/Wilhelm

Forord till andra utgavan

Hej och vilkommen till detta konventsiventyr till Hostdimma. Aventyret har sina rotter i det forsta speltesté-
ventyret som jag skrev till Hostdimma nér jag borjade spela det for sadéir tre-fyra ar sedan, minnet sviker mig
om exakt nér det hela faktiskt borjade.

Sedan nér jag bestimde mig for att visa upp Hostdimma pa SnoKon 2005 sa samlade jag mina anteckningar
och skrev rent och lyckades till och med rekrytera tva spelledare som hjilpte mig och visade upp spelet for
massor med spelsugna konventsbesokare, tack igen Kalle och Anders!

Just det hir dventyret har jag sedan spellett oridkneliga ganger for alla som jag har lyckats fanga vid ett
spelbord nagonstans och jag har haft massor av skoj. Nu nér Hostdimma fyller tva ar pa Internet sa firar jag
genom att lagga ut det forsta dventyret sahir sa att dven ni som inte har mojlighet att triffa mig pa riktigt och
spela skall fa en chans att testa Hostdimma och forhoppningsvis ha lika kul som jag har haft.

Jag vill ocksa tacka David, Anna, kanaliterna, forumiterna och sa naturligtvis alla de spelare som har spelat
Hostdimma redan och latit mig ha allt skoj, uppmuntrat mig och drivit mig att fortsitta med Hostdimma.

Har du nagra fragor eller kommentarer kring spelet eller &ventyret sa finns det ett fint Hostdimmaforum pa
http://forum.rollspel.nu.

/Wilhelm

Lulea 28 april 2006



Del 1

Hostdimmas virld och regler






Bakgrund och miljo

Ingen vet sdkert varfor, men nagot fick civilisa-
tionen att rdmna, och ett Morker sénkte sig over
vérlden, som kastades in i en era av krig, svilt,
sjukdom och dod. Nar Morkret slappte sitt grepp
borjade de 6verlevande ur spillrorna av det gamla
bygga en ny virld. En hiarskande klass uppstod da
handlingskraftiga personer tog kontroll 6ver rikedo-
mar och naturresurser.

Men snart rasade dnnu ett krig, denna gang mel-
lan de nya furstarna och konungarna. Man slogs om
naturresurserna och detta krig kallas for Smides-
kriget. De adelssldkter som kunde bruka artefakter
fran tiden fore Morkret vann stora segrar. An idag,
flera hundra ar efter att Smideskriget ebbade ut, sa
ar det samma adelssldkter som styr. Men de gamla
sldkterna har blivit uttunnade och fésvagade och fa
kan lingre anvianda de artefakter som byggt makten
och rikedomarna, och langt ner i samhéllets rotter
sa mullrar det.

Evighetens brodraskap

For att vérlden aldrig mer skall falla i morker och
kaos sa formades Fuvighetens Brodraskap efter Smi-
deskriget. Brodraskapet predikar lugn, harmoni och
karlek, och varnar befolkningen for teknikens faror.
I Brodraskapets bocker star det att ldsa att det var
ménniskornas beroende av maskiner som orsakade
Morkret. For att det aldrig skall kunna ske igen
sa forbjuder Brodraskapet skapandet av nagot dott
ting som fortsédtter att verka sedan dgaren har ta-
git sin hand fran dem. Det finns darfor inga fabriker
fulla av maskiner, inga fordon som inte dras av djur
eller méanniskor, inga angmaskiner, urverk eller rik-
nemaskiner dér Brodraskapet har inflytande.
Brodraskapets inkvisition har skarpa sinnen och
bevakar innevanare i alla ldnder for att halla tekni-
kens framsteg i schack. Det &r inte 6verallt inkvisi-

tionen kan verka fritt, men den vakar standigt.

Klanerna

Den kénda vérlden delades mellan de fyra klaner
som efter Smideskriget stod som segrare, och adeln
bibehaller sin makt med hjalp av de artefakter som
en gang vann dem deras makt i kriget. Da artefak-
terna bara kan anvindas av de som har det ritta
blodet bevakar adeln noga &ttelinjerna, och raknar
de som kan spara sitt arv till segrarna i Smideskri-
get som adel genom blodet . Alla adelsfamiljer har
dock inte det ratta blodet, utan har tillkommit ef-
ter Smideskriget och antingen kopt sina titlar, eller
fatt dem som beloning for insatser for nagon klan,
vilket allmént kallas adel genom tjdinst.

Sever

Klanen Sever dominerar det pérlband av 6ar som
striicker sig utanfér kontinentens norra kust. Oarna
ar i allménhet sjélvstdndiga konungariken, och det
politiska ldget ar relativt lungt. Fa av rikena har
nog med resurser att driva nagot invasionskrig vare
sig mot grannar eller mot fastlandet. Déremot &r
kaparverksamhet vanlig, och sjokrigféring har do-
minerat den militdra verksamheten i omradet i ar-
hundraden.

Viéxande befolkningar och expansionslusta dri-
ver dock en strom av boséttare till fastlandet. Kust-
landet pa kontinentens nordvéstra sida &r 6versallat
med stader med Seversk kultur, och den severska
blodslinjen spéder ut den zapadniska.

Yozhnin

Klanen Yozhnin behérskar kontinentens sédra de-
lar, och styrs av den envéldige, ododdlige kejsaren.



Yozhnins kejsare har suttit pa tronen sedan Smides-
kriget, och déarifran har han ett rike i taget borjat
erovra de sydligaste rikena i klanen Zapadnins om-
rade med planer som strécker sig 6ver flera genera-
tioner. Fyra ganger om aret lamnar han sin tron for
att for att dela badd med nagon av alla sina kon-
kubiner, och alla hans barn ges poster inom admi-
nistrationen eller skickas till zapadningska hov som
ambassadorer for att sa de fréer som hundratlas ar
senare leder till maktévertaganden.

Kejsarens administration dr enorm, ordknat barn
och gamla sa arbetar var fjarde invanade direkt eller
indirekt at kejsaren. Livet i kejsardommet ar inru-
tat av lagar och forordningar som inte dndrats sedan
kejsaren besteg tronen. Lag och ordning rader och
svalt ar sillsynt.

Kejsaren erkédnner inte brodraskapets lagar och
regler, men tillater dem att verka inom kejsardom-
met sa linge de inte uppmanar till eller begar brott
mot de kejserliga lagarna.

Zapadnin

Klanen Zapadnin bestar av méangder av standigt
tratande smastater som upptar kontinentens cen-
trala och nordvéstra delar. Klanens blod kommer

inom nagra generationer att vara i stort sett for-
svunnet, de eviga krigen tar sin tull, i norr sa tun-
nas det ut av adel fran klanen Severs 6ar som soker
sig till fastlandet, och i soder sa férsvinner nagot ri-
ke varje generation in i kejsardommet Yozhnin. Har
har Evighetens Brodraskap sitt starkaste féste, och
har i en del stater mer makt &n sjilvaste konungen.

Vostochni

Néar de dvirgiska armeerna kom ut ur berg efter
Smideskriget for forsta gangen var Vostochni de fors-
ta de motte. Vostochni gick segrande ur detta forsta
krig, och erévrade angmaskinens hemlighet, nagot
som kom att ldgga kursen for hela omradets utveck-
ling.

Klanen Vostochnis doméner upptar de enorma
odemarker, skogar och triask som breder ut sig 6ver
kontinentens ostra delar. Befolkningen &r koncen-
trerad till en handfull enorma stédder av stal, sten
och rykande skorstenar, dédr ménniskorna bor i hus
sa hoga att deras Gversta vaningar inte syns fran
marken utan forsvinner i dimma och rok.

Evighetens Brodraskap finns representerade hér
med, dven om de inte vunnit nagot gehor for sitt
forbud mot maskiner, utan tvingas néja sig med
att driva en hard isolationspolitik, nagot som de
dock lyckas vildgt bra med, det ar sdllan Vostochni
lamnar sina stora stéder.

Andra folk

Ménniskorna ér utan tvekan de som ér flest i den
kénda vérlden, men bade alver och dvérgar har i
varierande grad inverkan i politik.

Dvargar

Dvérgarnas féste ligger i den bergskedja som 16-
per fran kusten i norr och sdéderut innat landet,
och markerar den nordliga grénsen mellan Vostoch-
ni och Zapadnins territorier. Dvéargarna undviker
generellt kontakt med méanniskor, forutom de erév-
ringstag som nagra ganger per generation ldmnar
bergen for att driva bort boséttningar som anses
ligga for néra.



Evighetens brodraskap har ingen kontroll Gver
dvéargarna, som énda sedan smideskriget han an-
vant maskiner som drivs av anga och fantastiska ur-
verk och maskiner. Detta &dr nagot som Evighetens
brodraskap ser som kétteri och med jdmna mellan-
rum sa kallar brodraskapets 6verhuvud till korstag.
Flera ganger har man natt énda till dvargarnas fas-
te, men aldrig innanfér dess portar.

Dvéargarna ser ut som ménniskor i miniatyr, de
flesta nar inte vanliga mén hogre én till brostet. Hur
de lever i sitt fiste vet ingen, men da de lamnar sitt
fiaste sa har de militar precision i all de tar sig for.
De ar i allménhet rakade och bar ytterst vilvarda-
de kldder, d4ven under svara umbédranden. Man har
aldrig skadat en kvinnlig dvérg, kanske finns det
inga.

Alver

Alverna haller sig huvudsakligen till det rike de sta-
kat ut at sig sjélva i den stora skog som borjar i de
sydostra delarna av Zapadninklanes omrade och se-
dan mer eller mindre sammanhéngande stracker sig
soder om bergen in i Vostochnis omrade. De &r hu-
vudet ldangre &n de ldngsta bland ménniskorna, och
deras kroppar &r allt fran ljust genomskinligt bla
till grasvarta som flintsten. Deras ansikten &r sléta
sandr som pa Ogonen. Att prata med en alv &r en
skrammande upplevelse, de tycks veta vad man tén-
ker och svarar ofta pa fragor innan man har hunnit
stilla dem.

Evighetens brodraskap har inget att emot alver-
na pa det sitt som de har mot dvérgarna. Alverna
tycks namligen inte anvinda tekniska foremal i na-
gon utstrickning alls, utan formar sina kroppar till
de redskap de behover.






Regler

Hostdimmas regler i sammandrag. Spelet anvan-
der bara tjugosidiga tarningar, sa alla referenser till
tarningar och slag hénvisar till sadana.

Rollformularet

I del 2 sa finns fardiga rollpersoner till &ventyret,
spelarna far sjalva fora 6ver rollpersonsbeskrivning-
arna till rollfformuléren. Flera av filten &r inte ut-
tryckligen beskrivna, utan spelarna far fria hander,
bland annat med utrustningen.

De styrda sakerna &r i huvudsak de som skall
skrivas inom hakparenteser pa rollformularet.

Kampanjinformation

Langst upp till hoger pa rollformulédret finns det
plats att anteckna vems rollformulédret &r och till
vilket dventyr rollpersonen hor, samt vem som spel-
leder.

Rollpersonsinformation

Léangst upp till véanster finns det flera falt for att
beskriva rollpersonen.

I Hostdimma haller man vanligen inte reda pa
enstaka silvermynt, rollpersonerna har istéllet ett
véarde for Rikedom, och antas ha rad med allt som
motsvarar den levnadsstandard som rikedomen mot-
svarar.

I de 6vriga félten kan spelaren skriva vad han
anser passar.

Grundegenskaper

Grundegenskaperna stricker sig fran ett till fem, ju
hogre desto béattre. De anvinds for att rdkna ut en
del andra varden som i sin tur anvénds under sjilva

Rikedom | Motsvarar
0 Utfattig tiggare
1 Tjanare
Léarling
2 Fattig bonde
Borgare
Soldat
Munk
3 Bonde med egen gard
Handelsman
Hantverkare
Prast
4 Rik handelsman
Storbonde
Lagre adel
5 Enormt rik handelsman
Adelsman
6 Konung eller furste

spelet. Vidare kan de anvéndas som modifikationer
pa fardighetsvirden om personen anstrianger sig ex-
tra.

Normalvéardet for en grundegenskap ar tva, vil-
ket motsvarar en fullt frisk vuxen ménniska.

Fysik Personens fysiska egenskaper.

Mot att ta utmattning kan vardet i Fysik ldggas
till fardigheten vid slag som ror fysiskt agerande
dar styrka, uthallighet, smidighet, snabbhet, spénst
eller reaktionsférmaga inverkar.

Sinne Personens sjilsliga och mentala formagor.

Mot att ta utmattning kan vérdet i Sinne l&g-
gas till fardigheten vid slag dér intelligens, bildning,
minne, fornuft, visdom eller viljestyrka inverkar. De
rent fysiska sinnena syn, horsel, kénsel etc. anses
ocksa baseras pa Sinne.
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Person Personens interpersonella egenskaper och
kapacitet i sociala sammanhang.

Mot att ta utmattning kan véardet i Sinne lag-
gas till fardigheten vid slag déar karisma, utseende,
véltalighet, grace och stil inverkar.

Ode Ode ir den enda grundegenskap som inte kan
laggas till fardigheter och &r det som skiljer hjéltar-
na fran den gra massan av vanliga ménniskor. Med
Ode kan héndelseférlopp och slumpen viindas till
rollpersonens férdel och olyckor avvérjas.

Ett 6despoiang kan spenderas under spel for att
ignorera effekterna av ett tarningsslag som roér roll-
personen, fa en ledtrad, eller géra en mindre for-
andring i den beskrivna situationen.

For att anvanda ett 6despoéng sa séiger spelaren
“Som genom en Odets nyck sa ...” och fyller i det
som onskas.

Spelledaren har ratt att ligga in sitt veto mot
anvindandet av Ode, podngen anses i sa fall va-
ra forbrukad dnda. Alla anvinda 6despoéng aterfas
efter att dventyret avslutas.

Ex: Rollpersonen Dvorich finner sig fangad ldngst

upp 1 ett torn och hér ljud av uppstormande fiender
1 trappan ldingre ner. Dvorich ser sig om men finner
ingen lamplig utvdg.

Med orden “Som genom en Odets nyck sa star
det en vagn lastad med ho nedanfor tornet som la-
ter Dvorich hoppa ner utan att skada sig.” sa tar
spelaren och paverkar handlingen en aning och far
en utvdg ur en annars hopplds situation, och stry-
ker ett ddespodng. Spelledaren tycker att det passar
bra och godkdnner fordndringen och Dvorich tar ett
sprang ut éver tornkrinet och landar sdkert i hoho-
gen pa vagnen.

Fardigheter

De fardigheter som rollpersonen har, och till héger
om strecket hur skicklig han &r.

Blodslinjer

Kompassrosen mitt pa rollformulidret anvinds for
att anteckna hur starkt de fyra blodslinjernas blod

rinner i rollpersonen. Samtidigt visar den ut de geo-
grafiska vaderstrack dar linjerna flyter som starkast
och de folk som uppkallats efter dem.

Blodslinjerna visar pa nobelt ursprung, medan
Rikedom visar pa faktiskt ekonomiskt vélstand, det
ar mojligt att vara adelsman utan att ha nagon av
de fyra blodslinjerna i sig, precis som det &ar mojligt
att en luffare pa gatan har nobelt blod i sig. Med
blod ur nagon av blodslinjerna sa finns maojlighe-
ten att anvinda artefakter fran tiden fore Morkret.
Artefakterna ar véldigt avancerad teknologi, langt
bortom den nuvarande vetenskapens kapacitet. Idag
finns véldigt fa artefakter kvar, de flesta har for-
svunnit eller gatt sonder under det artusende som
har gatt sedan den sista tillverkades. I &ventyret En
lada for mycket forekommer inga artefakter.

Utrustning och dgodelar

Under kompassrosen och fardigheterna finns det ut-
rymme for att anteckna intressanta eller viktiga dgo-
delar, tex. vapen.

Uthallighet

Den langa raden av rutor dr métaren for Uthallig-
het. De rutor som inte behovs stryks fran hoger,
och sedan anvinds den for att markera bade liatta
skador och utmattning, var och en fran sitt hall.
Under métaren finns det rutor for att anteck-
na Initiativ, Skadereseistans samt att kryssa i om
rollpersonen blir kritiskt skadad eller déende.

Uthallighet Den mingd skador och utmattning
en person kan ta innan han riskerar att stupa.
Uthallighet = 20+2*(Fysik+Sinne)

Skaderesistans Den formaga personen har att
fortsdtta agera trots skador och extrem utmattning.
Skaderesistans = J+2*Fysik

Initiativ Initiativ ar en frivillig regel som huvud-
sakligen blir intressant i dueller, den &r inte ordent-
ligt speltestad dn och utelamnas darfér under sce-
nariot.



Fardigheter

Alla fardigheter borjar pa noll, fem motsvarar en
larling eller nagon som bara ldst om dmnet i bocker
utan att ha gjort nagot praktiskt sjalv. Tio repre-
senterar ar en yrkesman pa omradet, kan allt som
man normalt behover veta och kanske lite expert-
kunskap inom nagot smalt omrade. Femton motsva-
rar en méstare inom omradet, personen &r formod-
ligen beryktad for sin skickliget.

Normalt sett behover man inte sla for att avgora
om nagon lyckas med nagot, det &r uppenbart ba-
serat pa personens fardighetsvirde. Om man skulle
vara osiker kan man dock sla. For att lyckas sa gél-
ler det att sla under eller lika med sin férdighet, ett
slag pa 20 betyder alltid misslyckande.

Da en grupp agerar som en enhet, och gruppen
som helhet lyckas eller misslyckas med en handling
sa slar bara den som har sdmstchans att lyckas ett
slag, och det slaget antas gilla for hela gruppen.
Alla i gruppen har dock mgjlighet att ga in med
Ode om utfallet inte blir till belatenhet.

Konkurrensslag

Om tva eller flera personer hamnar i en tévling el-
ler konkurrenssituation sa slar alla slag som vanligt,
och den som slar hogst, men dnda lyckas med sitt
slag vinner. Vid lika slag sa vinner den som hade
hogst chans att lyckas. Om ingen av personerna lyc-
kas sa ar det oavgjort tills vidare om sa ar mojligt,
annars vinner den som var narmast att lyckas.

Anstrangning

Mot att ta ett podngs utmattning sa kan en per-
son lagga vardet pa en grundegenskap till fardig-
hetsvirdet, detta maste dock goras innan térningen
slas. Om slaget &nda misslyckas sa blir personen én-
da utmattad. Grundegenskapen viiljs efter situatio-
nen, om handlingen skall anses vara huvudsakligen
fysisk, teoretisk eller social.

Slag mot grundegenskaper

I vissa fall kan det vara motiverat att sla slag di-
rekt mot en grundegenskap. Grundegenskapens vér-
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de tas ganger tva for att fa chansen att lyckas.
Chansen att lyckas kan 6kas som vanligt genom an-
stréangning och utmattningskostnad.

Avstandsstrid Fardighetiatt anvinda avstands-
vapen, allt fran pistoler och muskoter till kastknivar
och kanoner.

Etikett Kunskap om adelns alla seder och bruk,
slaktforhallanden och heraldik. Vidare anvands fér-
digheten for att visa hur belevat en person kan upp-
fora sig.

Fingerfardighet Férdighet i saker som ficktjuve-
ri, lasdyrkning, mindre trollkonster och allt annat
som kraver flinka fingrar.

Forhora Kunskap om hur man stéller fragor och
motiverar personer att berdtta vad de vet.

Forkladnad Kunskap om metoder att forkla sig
sjalv eller andra. For att pa ett trovirdigt sitt ge-
stalta en specifik person kriavs ocksa konstfardighe-
ten Skadespel.

Geografi* Omfattar bade kunskap om omraden
samt navigation inom dem. Ju mer exakt specia-
liseringen é&r, desto mer detaljerade kunskaper har
personen om omradet. Det &r mojligt att lara in féar-
digheten flera ganger, dven for 6verlappande omra-
den.

Hantverk* Exempel pa hantverk dr smide, gjut-
ning, stenhuggning, somnad och matlagning. Note-
ra att hantverkaren normalt sett inte behover sla
nagra slag for att utfora sitt dagliga varv, utan far-
dighetvérdet dr snarare en indikator for kvaliten pa
de arbeten han lamnar ifran sig.

Konst* Exempel pa konstformer &dr sang, spela
ett instrument, maleri, berattarkonst och skadespel.

Ko6psla Huvudsakligen vana att forhandla om pris
pa varor och tjanster. Men ocksa att ¢vertala folk
till att gora saker och att sluta 6verenskommelser.
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Medicin Kunskap om kroppen, sjukvard, medi-
ciner och kurer. Féardigheten kan &ven anvindas for
att faststéilla dodsorsaken pa méanniskor.

Mekanik Kunskap om maskiner och teknik. An-
véands for att identifiera, reparera, bruka och kon-
struera maskiner. Fardigheten kan inte anvindas pa
artefakter, vars konstruktion ar langt for avancerad
for den radande vetenskapen att forsta.

Nagon som har hég kunskap i det har omradet
har stindigt Evighetens Brodraskaps 6gon pa sig.

Narstrid Féardighet for att slass i nédrstrid, med
eller utan vapen.

Odling Kunskap om hur man bedriver jordbruk,
foder upp djur och skoter andra uppgifter pa en
gard.

Rida Den rent tekniska fardigheten att fardas till
hast eller med vagn, men dven skétsel och vardering
av héstar.

Rorelse Fysisk fardighet, rorelse, hoppa, kldttra,
balansakter och annan akrobatik.

Smyga Férdighet att rora sig dolt och ljudlost
samt att finna bra gomstéllen.

Spara Fardighet att f6lja och tyda spar i naturen.
Kan dven anvéndas for att hitta bytesdjur vid jakt.

Uppmérksamhet Férdighet att lagga marke till
och minnas saker man sett.

Vetenskap* Fardigheten specialiseras till ett ve-
tenskapsomrade. Exempel pa omraden &r artefak-
ter, historia, matematik, fysik, meterologi och kemi.

Virdera*  Fardigheten specialiseras till en kate-
gori av varor. Exempel pa varor ér tyger, mat och
dryck, vapen, artefakter, ddla stenar osv.

Yrkesomradeskunskap* Firdigheten specialise-
ras till kunskap om sadant som ror ett visst yrke,
men hjélper inte nodvéandigtvis till i det direkta ut-
ovandet av yrket. Sadant som man anser att perso-
nen som utévar ett visst yrke borde kénna till, &ven
om det inte direkt téicks av nagon fardighet.

Ex:  Yrkesomradeskunskap : Smed innebdr att
personen kdnner till lite om metallurgi, kinner till
nagra andra smeder och kanske kan identifiera de-
ras hantverk vid utseendet, vet var man kdper bra
ravaror, kan vdirdera smiden osv.

Overlevnad Kunskap om hur man 6verlever pa
det naturen har att ge, bygger vindskydd och kojor.

Strid

Narstrid 1oses genom att forst dela in de stridande
i par sa langt det gar, sedan sprids ¢vertaliga mot-
standare ut jimnt. Dérefter slar varje person ett
slag mot Néarstrid varje runda, den som slar under
sin fardiget och dessutom slar béttre &n sin mot-
standare har fatt in en traff.

Avstandsstrid géller de som ligger pa hall med
avstandsvapen och skjuter. Da krévs det ett lyckat
slag mot Avstandstrid for att traffa. Om malet &r
i hastig rorelse eller har tagit skydd ges -5 pa att
traffa, att dgna en runda at att sikta ger +5. Om-
laddning av pistoler och muskéter tar en runda.



Att slass defensivt

Om nagon enbart vérjer sig mot motstandarens an-
grepp utan att gora nagot motanfall sa far han ligga
fem till sin fardighet fore slaget. Men &ven om han
vinner slaget sa har han inte fatt in nagon traff.

Forflyttning

Under en stridsrond kan alla ohindrade personer
flytta sig ett grundavstand, och énda agera som van-
ligt. Genom att lyckas med ett slag mot Rorelse och
ta en utmattning sa dubblas strickan, da personen
dock inte gora nagot annat &dn forflytta sig.

Miljo Stracka

Inomhus Inom ett rum, eller till
ett angrinsande rum.

I stad Forbi ett kvarter eller

over en gard.
Genom gléanta, 6ver en
bro eller liknande.

I vildmarken

Om nagon vill hindra en annan fran att forflytta
sig pa ett visst séitt, eller de tavlar till en viss punkt
sa avgor ett konkurrerande slag mot Rorelse vem
som far sin vilja igenom.

Avstandsvapen i nirstrid

Det gar utmérkt att anvénda pistoler och gevér i
narstrid, dven om de efter att ha avfyrats inte &r
mer dn dyrbara klubbor, och lyder under reglerna
for sadana.

Om nagon vill anvinda ett avstandsvapen till
att skjuta med i nérstrid sa sla slaget som vanligt,
om det lyckas och personen vinner konkurrenssla-
get sa har vapnet avfyrats och kulan tréffat. Om
personen lyckas med slaget, men foérlorar konkur-
rensslaget sa fick han aldrig fienden pa kornet och
vapnet forblir oavfyrat. Ett misslyckat slag innebér
att vapnet avfyrades men missade. Da avstandsva-
pen anvands i nédrstrid dr det valfritt om fardigheten
néarstrid eller avstandsstrid skall anvéndas.
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Forsvarslosa motstandare

Om man anfaller en forsvarslos motstandare i nér-
strid sa modifieras laggs tio till fardighetsvardet,
och motstandaren antas automatiskt ha misslyckats
med sitt slag.

Skador och likning

For varje traff sla en tédrning och ldgg till vapnets
skada. Om summan blir 11 eller mindre gor tréffen
en latt skada, for 12-19 gor vapnet 2-9 ldtta ska-
dor. For 20 ger vapnet en dodlig skada, och sedan
ytterligare en for varje 2 over 20.

Vapen Skada
Obevéapnad
Dolk
Klubba
Bajonett
Virja

Sabel

Lans

Pik

Pistol
Muskéot

N O UL UL NN O

Da summan av Létta skador och Utmattning
nar Uthallighet sa maste personen klara ett slag
mot Skaderesistans for att inte sécka ihop, varje vi-
dare pafrestning kriver ett ett nytt slag.

Den som séckat ihop av utmattning kan borja
agera igen efter en timmes vila, nir ett podng ut-
mattning aterhdmtats.

Markera Latta skador som kryss fran vénster
och Utmattning som enkla streck fran hoger i Ut-
hallighetsrutorna. Om métaren for Léatta skador har
natt Utmattning och personen skadas ytterligare,
dra det andra strecket och omvandla motsvarande
Utmattning till Latta skador.

Utmattning aterhdmtas i en takt av ett poédng
per timme i vila, och skador ldker i en takt av Fysik
poéang varje gryning.

For varje dodlig skada sla mot Skaderesistans,
ett misslyckat slag gor att personen blir kritiskt sa-
rad, ytterligare ett misslyckat slag gér personen do-
ende.
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Nagon som ér kritiskt skadad kan forbindas av
nagon annan med ett lyckat slag mot Lékekonst,
den kritiska skadan ersétts da av tio ldtta skador.

En dodende person avlider av sina skador inom
Fysik timmar, eller omedelbart om ytterligare ett
slag mot Skaderesistans missas. Personen kan dock
stabiliseras om nagon lyckas med tva pa varandra
foljande slag mot Lékekonst, misslyckande medfor
att den skadade maste sla ytterligare ett slag mot
Skaderesistans. Om en doende person stabiliseras sa
atergar han till att vara kritiskt sarad, och skadan
omvandlas till tio ldtta skador.



Del 11

Aventyret
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Introduktion

Ni sitter ensamma i en hyrd vagn som kor er
mot hamnstaden Rashnov vid Véasterhavet. Staden
styrs av den maéktiga dtten Mortok som har star-
ka band till klanen Zapadnin och anvinds som bas
for attens aktiviteter i Vasterhavet, framst i forsorj-
ningen av Chornidarna. Chornidarna har flera rika
silverfyndigheter och Mortok har slagit en jarnring
runt dem for att forhindra utomstaende att komma
at fyndigheterna.

Ni &r utskickade av furst Nikol for att i 16nndom
ta er till Chornidarna och dér kontakta hans agent
Stanslau.

For nagra dagar sedan fick fursten ett utsmugg-
lat bud fran Stanslau. Budet var dels ett vatten-
skadat brev i kod, dels en kartongskiva stor som en
handflata som var perforerad av sma hal i ett besyn-
nerligt monster. Den del av brevet som fortfarande
gar att tyda gor géllande att Stanslau kommit 6ver
nagot och behover hjalp att forsla bort det fran 6n.

Enda séttet att ta sig till 6arna ar med nagot av
Mortoks fartyg, hellst Boiars Pérla, som avseglar
redan ikvall.

17



18



Bakgrund

Chornicarna sags fram till for femtio ar sedan
mest som ett lampligt stélle att fylla pa farskvatten
under sjoresor i omradet, men nidr man hittade stora
méangder silver i berget pa huvudon sa fordndrades
allt.

Chornioarna

De fem oar som gemensamt omtalas som Chorni-
Oarna ligger en knapp veckas fird med segelfartyg
mot nordost fran det gytter av stindigt foranderliga
smastater som utgor de Zapadniska furstedomme-
na. Oarna &r inte mycket mer dn svarta stentoppar
som reser sig brant ur havet. Véxtligheten ar be-
griansad till lavar, ljung och vindpinade tallar. Den
bofasta befolkningen livnér sig traditionellt pa fiske,
smaskaligt jordbruk och handel med de skepp som
lagger till for att fylla pa farskvatten. Sedan Smi-
deskrigets slut sa styrs carna av adelssldkten Vigg,
tillhérande klanen Sever.

Néar man for femtio ar sedan hittade silver pa
huvudoén sa fordandrades det stilla livet som i ett
trollslag. Slikten Vigg tog in expertis utifran och
borjade med gruvdrift i stor skala, och 6n blomst-
rade av rikedomarna. Stréommen av silver fran 6n
drog dock uppmiérksamhet fran fastlandet, och for
fortio ar sedan sa tog dtten Mortok 6ver kontrollen
i ett ytterst kort och blodigt erovringskrig.

Oarna idag

Atten Mortok har inte for avsikt att bli av med sin
skatt lika latt som de tog den och har latit bygga
ett fort pa huvudon, bemannat av soldater fran fast-
landet. Inga fraimmande skepp tillats lingre anlidgga
hamnen och farvattnen kring 6arna patrulleras.

Ons ursprungliga befolkning halls i ett jarngrepp
och tvangsarbete i gruvorna ar vanligt.

Slikten Vigg

De fa av sldkten Vigg som 6verlevde anfallet for for-
tio ar sedan gick i landsflykt och har fért en tynande
tillvaro som géster hos slédktingar och allierade. Den
vid anfallet nyfodde arvtagaren, Nicol, har nu vaxt
upp och forscker samla stod for att kasta ut Mortok
fran sin familjs 6ar sa att han kan aterta tronen.
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Handlingen 1 6versikt

Handlingen i 6versikt. Vad som redan skett, och
vad som kommer att ske nér rollpersonerna kommer
in i handlingen.

Stormen

For tre veckor sedan, ett dvargiskt skepp forliser
medan det prévar ut en ny uppfinning, beslutsma-
skinen. Innan skeppet gar under sa lyckas nagra
dvérgar rddda maskinen ombord pa en flotte, men
forlorar den i stormen.

Bara nagra dagar senare nar bud om vad som
skett det dvargiska hogkvarteret som skickar ut en
riaddningsstyrka som hittar 6verlevande och far veta
att beslutsmaskinen fortfarande kanske kan raddas.

Beslutsmaskinen

Beslutsmaskinen ar ett mycket avancerat mekaniskt
klockverk som kan fatta beslut, givet att den aktu-
ella situationen beskrivs korrekt med de speciella
halkort som hor till.

Maskinen &r stort sett kubisk med drygt tre fot
i sida, och véger mer &n en ensam ménnsiska orkar
lyfta (tva personer kan dock moédosamt béra den).
Den ar konstruerad i blankpolerad méssing och be-
star av kugghjul, fjadrar, spiraler, visare och hévar-
mar som tillsammans formar det klockverk som fat-
tar beslut. Halkort att programmera den med finns
i en méssingslada som ar fast i ena sidan, flera av
korten har dock gatt forlorade under de strapatser
som den varit med om de senaste veckorna.

Fa ménniskor, och ingen av rollpersonerna, kan
direkt avgora vad den ar till for.

Fiskarnas fynd

For en och en halv vecka sedan sa hittar nagra fis-
kare fran Chornidarna beslutsmaskinen drivande pa
havet, de biargar den och fér hem den i hemlighet.

Stanslau k6per maskinen

Nagra dagar senare, for en vecka sedan, koper Stanslau

maskinen av fiskarna, och skickar omedelbart ett
bud till furst Nicol om att den bor hamtas. Stanslau
vet inte vad maskinen har for funktion, men tror att
den kan komma till anvéindning for fursten.

Budet nar furst Nicol

Dagen innan &ventyret tar sin borjan sa nar bu-
det fran Stanslau furst Nicol som omedelbart skic-
kar ivdg sina agenter, rollpersonerna, for att hamta
fyndet.

Rashnov

Nar rollpersonerna vil kommit till Rashnov sa gél-
ler det att snabbt ta sig ombord pa Boiars Pérla, ett
snabbgaende segelfartyg som skall med vaktombyte
till fortet pa Chornidarna.

Sjoresan

Forflyter vildigt stilla. Dock hédnder det saker pa
Oarna under tiden.
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Kommendant Porkos dodar Stanslau

Skvaller om den upphittade maskinen har natt kom-
mendantens 6ron. Han tar nagra palitliga man med
sig ut till Stanslaus stuga. Stanslau har anat orad
och &r precis pa vag mot sin bat med maskinen pa
en sldde nar kommendanten anlédnder. Efter en kort
ordvéxling sa skjuter Porkos Stanslau i pannan med
sin pistol, och hans mén fér bort maskinen.

Boiars Parla anliander till Chor-
nidarna

Efter en knapp vecka, i gryningen, sa ndrmar sig
Boiars Pérla Chornidarna och inom nagon timme
har rollpersonerna ater fast mark under fotterna.

Dviargarna kommer

Dagen déarpa lidgger dvirgarnas skepp till langt ut
till havs efter att ha foljt havets strommar fran
forlisningsplatsen. Man anvédnder mindre roddba-
tar for att ta sig till och fran 6arna. Det forsta som
hénder ar att dvargarna skickar iland en delega-
tion for att moéta kommendanten och hora sig for
om stormen (och om nagot annorlunda har setts
till, de vill inte dra uppmérksamhet till maskinen
i onddan). Efter att ha pratat med kommendanten
sa uppréittar de en mindre bas i byns vérldshus.
Dérifran driver de sina efterforskningar och bjuder
frikostigt pa mat och dryck for att vinna bybornas
fortroende.

?

Vad som héander dérefter ar helt upp till rollperso-
nernas agerande.



Personer

Spelledarroller

Furst Nikol Vigg

Réattmitig arvtagare till Chornidarna, adlig genom
blodsratt och tillhérande klanen Sever. Son till furs-
te Zheknon Vigg och hans maka Natalia av Doirots.
Nikol var &nnu inte fédd nér hans mor tvingades fly
fran sitt nya hem pa Chornidarna. Hela sitt liv har
han levt med malet att aterta makten 6ver det ri-
ke som stals av dtten Mortok. Han har tjinat som
officer i flera krig och dérgenom fatt erkdnnande
och samlat visst stod for sin sak bland de Severska
adelsfamiljerna, men dérifran att fa med dem pa ett
krig mot &dtten Mortok &r en helt annan sak.

Nu leder han en mindre organisation som har
som mal att aterinstdtta honom sjilv pa tronen. I
det syftet har han borjat bygga upp ett spionnét pa
Oarna for att samla information infér ett maktater-
tagande. Stanslau &r en sadan spion.

Stanslau

Furst Nikols spion pa Chorniéarna. En man i 30 ars-
aldern. Blond, smal med vassa anletsdrag. Ar dod
nér rollpersonerna hittar honom.

Broder Sadovnik

Aldersstigen medlem av Evighetens Brodraskap, vit-
harig, krokt rygg och dalig syn. Han minns fortfa-
rande tiden da dtten Vigg styrde darna och minns
tillbaka pa de dagarna med glddje och han avskyr
Mortok for hur de behandlar 6borna. Det enda han
avskyr mer &n Mortok ar teknik, och han &r fanta-
tisk i sin tro.

Han ké&nner sin flock véal och kénner till att fis-
karna hittade beslutsmaskinen och vet om att den
koptes av Stanslau. Han vet om att Stanslau ar dod
eftersom han sag liket da han gick ut till Stanslaus

stuga for att 6vertala honom att férstéra maskinen,
han sag ocksa sparen innan de regnade bort och vet
att kommendanten &r inblandad, nagot som han in-
te bassunerar ut av sjalvbevarelsedrift.

Om rollpersonerna presenterar sig som Nicols
agenter eller pa annat sétt later det framga att de
ar emot Mortok sa hjélper han dem gérna, &ven om
det inte ar sa mycket han rent praktiskt kan gora.

Om inte rollpersonerna pa nagot vis driver hand-
lingen i en annan riktning sa kommer han pa dag 8
att berétta for dvirgarna att maskinen finns i for-
tet, eftersom han anser att det ar béattre att dvér-
garna far tillbaka den &n att kommendanten Porkos
anvinder den och pa sikt riskerar att utlosa ett nytt
Morker.

Dvargarna

Dvéargarna ar ute efter att fa tillbaka sin besluts-
maskin. Efter att de lagt till med sitt skepp bortom
rackvidden pa fortets kanoner sa skickar de in en
bat med en mindre styrka for att forhandla. Inled-
ningsvis sa missténker de bara att maskinen finns
pa Oarna, men sa smaningom sa kommer de att lista
ut det. Fram till dess sa inkvarterar de sig i ett av
stadens vardshus dér de bjuder alla som kommer pa
besok pa bade 6l och mat, varom ryktet sprider sig
riatt snabbt och snart har en stor del av befolkning-
en varit och hélsat pa hos dvirgarna. Dviargarna
bjuder naturligtvis sa frikostigt i hopp om att lara
kdnna nagon som vet nagot om maskinen, alterna-
tivt att nagon skall avsldja nagot av misstag.

Om rollpersonerna forsoker fa till en affarsupp-
gorelse av nagon sort sa dr dvargarna med pa no-
terna, och kan tdnka sig att betala ordentligt med
guld for maskinen.

Om rollpersonerna inte ser till att sluta en pakt
med dvérgarna sa kommer de tillslut att fa reda
pa var maskinen finns da en berusad fiskare, eller
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av broder Sadovnik. Dvérgarna kommer da att be-
skjuta staden med kanonerna pa fartyget, och dér-
efter landstiga med en storre styrka for att aterta
maskinen fran fortet.

De dvirgiska marinsoldaterna har 12 i alla re-
levanta fardigheter och 20 i Uthallighet och 12 i
Skaderesistans, de ar beviapnade med sablar och pi-
stoler.

Soldater och officerare

Mortoks soldater &r klddda i bla och vita uniformer.
Trekantiga bla hattar, vita byxor och skjortor och
bla rockar med vita broderier (silver for officerare).
De ar bevipnade med muskoter med bajonett, offi-
cerare bar sabel och pistol.

Soldater och officerare har 10 i alla relevanta
fardigheter, vanligen 20 i Uthallighet och Skadere-
sistens pa 12.

Kommendanten Porkos

Man i 30 arsaldern med spetsigt ansikte och smala
svarta mustacher.

Han &r en fanatisk dyrkare av teknik, och skul-
le formodligen bli déomd till déden om Evighetens
Brodraskap fick tag pa honom. Han har samlat pa
sig diverse urverk och automater och konstruerar
aven en del sjilv i sitt laboratorium som ligger hans
hus.

Inledningsvis dodar han Stanslau av girighet for
att fa maskinen, men nér dvidrgarna dyker upp sa
inser han hur betydelsefull den &r och han gor allt
for att fa behalla den. Han misstar dviargarnas van-
lighet for svaghet och &r 6vertygad om att bara de
far leta lite nere i staden sa kommer de att noja sig
och ge sig av.

Om handlingen utvecklas i en sadan riktning sa
kan han tédnka sig att overge sin post och fly med
maskinen och nagra utvalda palitliga mén till fast-
landet.

Kommendant Porkos har 10 i alla fardigheter
utom i Néstrid dér han har 15. Han har en egenkon-
struerad mekanisk pistol som skjuter tre kulor (mot
olika mal, ett nytt slag for varje) da den avfyras, nir
den &r avfyrad sa forlitar han sig pa sin sabel. Han
har 25 i Uthallighet och 13 i Skaderesistans. Han

bar liksom sina soldater Mortoks uniform, men den
har broderier i guld.

Namn

En lista med passande namn som kan anvindas pa
spelledarpersoner allt eftersom behov uppstar:

Amin, Artemei, Boroda, Drugoi, Feogen, Govot,
Igal, Jitrik, Kira, Kopach, Liubun, Mazhat, Nes-
teda, Ostrobud, Poshdek, Puzik, Riabets, Sereda,
Tysha, Velik, Volochok.

Dvérgarna tar sig korta och lattbegripliga namn
som Gryta, Hammare eller Mast nér de ror sig bland
ménniskor.

Spelarroller

Borgis

Borgis dr en gammal man vid det hér laget, och
furst Nikols hogra hand. Han &r soldat ut i fing-
erspetsarna och har varit furstens adjutant under
flera krig. Hans en gang korpsvarta har har granat
betydligt och trots att han inte l&ngre har sin ung-
doms styrka sa ar det fa som kan méta sig med
honom med vérja och pistol.

Fysik 2, Sinne 3, Person 2, Sever 1, Rikedom 4,
Ode 3

Nérstrid 15, Avstandsstrid 15, Yrkesomradeskun-
skap: Soldat 10, Rida 10, Rorelse 10, Etikett 10,
Geografi (Severs dar) 5, Uppmérksamhet 5

Arkich

Arkich ar en ruggig typ, fa vill vara hans vén, men
ingen vill vara hans fiende. Han har stulit och mor-
dat mot betalning hela sitt liv, och dr med ritta
fruktad for sin skoningsloshet. Han &r 40 ar gam-
mal, och tjugofem av dem har han tillbringat pa
flykt fran 4n det ena och &n det andra. Han lir-
de kdnna furst Nikol da denne tjanade som officer
for nagra ar sedan och de har uppehallit kontakten.
Detta ar forsta gangen han har tagit ett uppdrag
for fursten, men gor det snarare som en tjanst dn
for betalningen.
Fysik 3, Sinne 3, Person 1, Rikedom 2, Ode 3



Nérstrid 15, Kopsla 15, Avstandsstrid 10, Rorel-
se 10, Uppmérksamhet 10, Overlevnad 10, Yrkes-
omradeskunskap: Skum typ 10, Geografi (Zapad-
niskt territorium) 5, Rida 5, Vardera: Smycken 5

Akilna

Akilna &r en ung &aventyrerska, blond, bladgd och
med behagliga drag. Hon &r egentligen dotter till
en framgangsrik ldkare i en av Severs bostéattningar
pa nordkusten, men rymde hemmifran for att fa
uppleva dventyr for tva ar sedan.

Da en ensam kvinna vicker viss uppmérksam-
het, sdrskillt om hon &r sa vacker som Akilna, sa
reser hon under namnet “Akil” och har klatt ut sig
till man, nagot som gor tillvaron nagot sikrare.

Fysik 3, Sinne 2, Person 4, Sever 1, Rikedom 2,
Ode 3

Rorelse 15, Nérstrid 10, Lékekonst 10, Uppmaérk-
samhet 10, Forkladnad 5, Avstandsstrid 5, Geografi
(Severs bosattningar pa fastlandet) 5, Rida 5

Kochin

Kochin ar sjéman, runt 30, svartharig med vindpi-
nade drag, och &ar med sina tva meter nédstan uppse-
endevickande lang. Han har seglat pa Vésterhavet
i flera ar, och kanner strommar och vindar bra. Han
kommer egentligen fran dtten Mortoks omrade, men
har sedan tva ar skurit av banden med dem efter att
hans hustru dodades av Mortokska soldater nér han
var ute pa sjon. Han fangades snart in av furst Ni-
kols nétverk och arbetar flitigt, inte for betalningen,
utan av hamndbegér - for att varje handling ar ett
steg narmare Mortoks fall. Han talar med Zapanisk
dialekt, vilket kan komma till god anvéndning.

Fysik 4, Sinne 2, Person 2, Rikedom 2, Ode 3

Yrkesomradeskunskap: Sjoman 15, Néarstrid 10,
Kopsla 10, Geografi 10 Avstandsstrid 10, Rorelse 5,
Rida 5, Uppmérksamhet 5, Mekanik 5

Tidnik
Tidnik ar ung, energisk, och langt langt hemifran.

Egentligen hor han hemma i Yozhnin-kejsardémet i
soder och ar son till en administrator 1 den enorma
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kejserliga statsapparaten, och foljdaktligen avlag-
set sliakt med kejsaren sjialv. Han reste norrut for
att lara sig mer om grannstaterna i det Zapadnis-
ka omradet, men resorna féorde honom léngre och
langre norrut till han slutligen nadde kontinentens
slut vid Nordhavet. Dér triaffade han furst Nicol och
insag genast att om fursten aterfick sin tron, och
kejsardommet hade hjélpt honom dit, sa skulle han
bli en vérdefull allierad pa sikt. Han tjéanar déarfor
Nicol och bevakar héndelseutvecklingen for kejsar-
dommets rikning, nagot som skulle raknas som spi-
oneri i de flesta av de Zapadniska staterna, sa han
fortsatt att i alla fall till det yttre vara student.

Fysik 2, Sinne 3, Person 3, Yozhnin 2, Rikedom
2, Ode 3

Etikett 10, Geografi (Zapadniskt territorium) 10,
Nérstrid 10, Rorelse 10, Uppmérksamhet 10, Rida
10, Avstandsstrid 5, Fingerfardighet 5, Kopsla 5,
Yrkesomradeskunskap: Kejserlig spion 5
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Spelledandet

Aventyret En ldda for mycket ar valdigt fritt
i sitt uppldgg, och det har krévts en hel del tan-
kemode for att hitta ett sidtt att beskriva det sa
att det blir begripligt. Spelledarpersonerna agerar
sjalvsténdigt och d&ven om rollpersonerna sitter still
sa kommer saker att héinda.

For att reda ut det hela och gora det 6verskad-
ligt sa ar dventyret indelat i tre delar: Hamnen i
Rashnov, Stanslaus stuga och Fortet, som spelas i
just den ordningen. Hur rollpersonerna agerar kom-
mer att paverka deras metoder och skl till att be-
finna sig pa olika platser, men platserna kommer att
besokas sa linge spelarna haller sig inom dventyrets
ramar.

Forberedelser

Beskriv vérlden.

Dela ut rollpersonerna,

Spelarna for 6ver vérden fran rollpersonsbeskriv-
ningen till rollformuléret. Regelfragor (om ingen fra-
gar: Ode, firdighetsslag och Utmattning/skador).

Hamnen 1 Rashnov

Spelarna far en chans att bekanta sig lite med regel-
system, spelvdrld och rollperson innan de hamnar i
den riktiga hetluften.

Spelarnas introduktion

Att ta sig ombord pa Boiars Pirla

Sétten att ta sig ombord pa Boiars Pérla har va-
rit lika manga som spelgrupperna som varit med i
provspelandet, hur det sker ar inte kritiskt, se bara
till att rollpersonerna kommer med fartyget.

Resan till Chornidoarna

Ren transportstricka, inget av vikt hénder. Roll-
personernas forkladnader haller om de har forklatt
sig och har de gémt sig ombord har de inte blivit
hittade. Fortsétt direkt till nésta del.

Stanslaus stuga

Rollpersonerna far bekanta sig lite med huvudon och
upptdicka att Stanslaw dr dod och vad han nu hade
hittat dr borta.

Chornidarna

Oarna sticker upp som svarta hattkullar ur havet.
Huvudon som hyser all befolkning har en enda by
som ligger pa 6ns sydsida. Ovanfor byn ligger for-
tet och ldngre upp mot toppen pa on sa ligger den
gruva diar man bryter silvret. Omedelbart runt byn
och fortet sa har marken réjts och man har nagra
sma akterlappar, men sedan tar en mork skog av
vindpinade tallar vid.

Den inhemska befolkningen ar fortryckt av Mor-
toks kommendant, som ofta anvéander byborna som
slavarbetare i gruvorna om man ligger efter i kvo-
terna. Pa det hela taget ar det en valdigt dyster
plats, forfallna hus och skygga invandare.

Byns vérldshus, vars namn inte ldngre gar att
ldsa pa den vindpinade skylten har mojlighet att ge
rollpersonerna rum och mat mot betalning. De blir
dock inte sa vénligt beméotta sa linge vardshusvér-
den tror att de gar Mortoks drenden. Pa kvéllarna
sa skjuder vardshuset dock av liv nér folk lagt sina
arbetsredskap at sidan for dagen. Om rollpersoner-
na visar sig sa kommer dock alla att tystna, Mortoks
hantlangare ar inte vilkomna hér.

Byns édldre invanare minns dnnu familjen Vigg,
aven om det gatt ndstan fortio ar sedan Mortok tog
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over. Om rollpersonerna avslojar att de gar Viggs
arenden, eller i alla fall att de inte &r trogna Mor-
tok sa kommer dock attityden mot dem att andras
avsevart och de bjuds att sla sig ner och delta i
drickandet och sjungandet.

Att ta sig till Stanslaus stuga

Alla bybor vet vem enstoringen Stanslau &r, och att
han bor 6ster om byn i en stuga langt in i skogen.
Han har inte setts till pa nagra dagar, men det &r
inget ovanligt. Stugan ligger nagra timmars vand-
ring in i skogen, men en stig leder dit sa det ar inga
problem att hitta den.

Stugan

Stanslaus stuga ligger i en glinta i skogen, dér finns
dessutom ett utedass och ett vedforrad. Stugan &r
dock 6vergiven och dorren dr inte riktigt stédngd. En
narmare granskning visar att nagon har sparkat in
dorren och har vént upp och ner pa stugans enda
rum, det finns dock inga tecken pa strid. Om man
letar noga inne i rummet sa kan man mellan tva
golvplankor hitta en kartongbit med hal som den
rollpersonerna redan fatt av frust Nicol. Halen ar
liknar de pa den forsta men sitter inte pa exakt
samma stéllen.

Pa dasset finns inget ovéntat. Men i vedforradet
sa syns avtryck fran medarna pa en vedkilke, som
tycks ha varit tungt lastad, kélken star dock inte
att finna.

Stugan ligger inte sa langt ifran havet och det
skymtar fram bland trdden, soker man sig nedat sa
kommer man forst att stota pa Stanslaus kropp och
nere vid vattnet sa kan man hitta den grotta som
hyser Stanslaus bat.

Stanslaus kropp

Stanslau ligger pa mage, faglar har varit pa krop-
pen sa den utgor en ritt ruskig syn. I sin ena hand
har han en pistol. som dock inte har blivit avfy-
rad. Om man vander pa kroppen sa blottlaggs ett
hovavtryck i marken dér regnet inte kommit at att
spola bort det. Detta ar en viktig ledtrad, de enda
som har héstar pa 6n dr soldaterna i fortet. I 6vrigt

har Stanslau inget av intresse pa sig, en ndsduk, en
kam, ett elddon, en liten pase med tobak och en

pipa.

Stanslaus hemliga grotta

Nere vid stranden sa finns, dold under nagra ned-
héngande grenar, Stanslaus bat dold i en naturlig
grotta. Baten ar stor nog att rymma 5-6 personer
(och dérfor ocksa rollpersonerna och Beslutsmaski-
nen, om de beslutar sig for att anvéinda Stanslaus
bat for att lamna 6n). I baten aterfinns en tunna
farskvatten och en del proviant, nog fér en person i
tva veckor.

Baten har en mast som &r filld, men kan resas
nér den vél ar sjosatt.

Soldaterna kommer

Nar rollpersonerna borjar bli fardiga sa kommer en
styrka med soldater fran fortet marscherande, atta
soldater och en officer, for att arrestera rollperso-
nerna for spioneri. De ar dock lite uppjagade och
oppnar eld sa snart de far rollpersonerna inom syn-
hall.

Rollpersonerna bor inte ha nagra problem att
vinna striden, men om de kapitulerar sa kommer
de att foras till fastningen och lasas in i all hast.
Eftersom dvérgarnas ankomst fororsakar stor upp-
standelse (se nedan).

Om nagon av soldaterna tas till fanga sa vet de
inte sa mycket mer &n att de skickades ut for att
fanga en grupp farliga spioner. Officeren vet dess-
utom att det kom en varning fran fastlandet med
brevduva under natten, exakt vad som stod i var-
ningen vet han dock inte, inte heller vem som skic-
kat den.

Fortet

Rollpersonerna far mota dvdrgara, samt stifta ndr-

mare bekantskap med kommendant Porkos. Och kanske

kanske kommer de levande fran on.

Nér rollpersonerna kommer tillbaka till byn sa
har precis dvérgarnas skepp siktats pa horisonten.
Dviérgarnas skepp ér stort, svart och rykande, och



drivs bade med vind och angkraft. Att det ar ang-
kraft det &r fragan om har nog rollpersonerna ingen
aning om, men eventuellt kan Borgis ha stott pa
dvargiska krigsmaskiner i nagot av alla krig han va-
rit i och darfér ana vad som ar pa gang.

Hamnen

Nere i hamnen har byns befolkning samlats for att
se det svarta skeppet och fiskarna har kommit in
till land med sina batar. Over det allména sorlet
sa hors broder Sadovniks rost tydligt. Den gamle
mannen férmanar sin flock for tekikens faror och
dvargarnas kétteri, fa tycks dock ta nagon storre
notis om honom.

Snart sa har dvérgarna satt ut en mindre bat
och ror in mot byn med en mindre styrka, det ar
forst nar de kommer ndrmare som man sékert ser
att det dr dvargar som har kommit. Da baten kom-
mit halvvigs sa kommer en trupp med soldater fran
fortet ner till hamnen, de driver undan byborna och
moter baten nir den kommer fram. Truppens of-
ficer talar med dvérgarna for ett 6gonblick innan
en dvirgisk delegation eskorteras upp till fortet. De
dvéargar som blir kvar i baten bevakas av en kvar-
lamnad grupp soldater, som ocksa haller byborna
borta.

Den dvirgiska delegationen atervénder snart fran
fortet och kommer tillbaka ner till hamnen, nu med
en mindre eskortstyrka, nagra av dviargarna himtar
véaskor i baten som sedan ros tillbaka till det svarta
skeppet.

Dvargarnas ambassad

De fem dvérgar som stannar kvar i land beger sig
till byns véardshus déar de tar in och uppréttar en
mindre ambassad. Alla som bescker dem bjuds pa
rikligt med 61 och mat och ryktet sprider sig snabbt.

Om rollpersonerna bestker dem sa bjuds dven
de pa 6l och mat i rikliga méngder. Dvérgarna &r
ytterst trevliga och pratar gérna om ditt och datt,
men dr fortegna om anledningen till besdket. De
efterlyser dock ett speciellt féremal (beslutsmaski-
nen), som de dock bara ger dimensionerna pa, ge-
nom att visa med hénderna i luften, vad foremalet
anvands till eller hur det ser ut i 6vrigt vill de inte
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tala om, utan menar att de kommer att kéinna igen
det om de ser det.

Om rollpersonerna avslgjar vad de vet om var
maskinen finns sa blir de belénade med ordentlig
med guld, och om de erbjuder sig att hdmta maski-
nen/séilja den sa erbjuds en furstlig prissumma.

Broder Sadovnik och templet

Broder Sadovnik har dragit sig tillbaka till sitt tem-
pel. En byggnad av sten mitt i byns centrum,som
anvands som skola fér byns barn pa féormiddagar-
na. Det stora samlingsrummet har flera trabéankar
for forsamlingen och ldngst fram finns ett podium
dédr Sadovnik kan sta och undervisa och predika.

Han hade véntat sig ett besok fran Stanslau for
nagra dagar sedan, da de var goda véanner och regel-
bundet traffandes. Néar Stanslau uteblev och solda-
ter skymtats i skogen av byborna har han listat ut
ungefiar vad som hént. Han kédnner ryktesvigen till
att Stanslau kdpte maskinen av fiskarna, och kénner
dessuom till kommendantens bojelse for teknik.

Dock pratar han inte om dessa ting med precis
vem som hellst, for att rollpersonerna skall fa nagot
av vikt ur honom sa maste det tydligt framga att
de inte gar Mortoks #renden. Egentligen ser han
hellst att maskinen atergar i dvirgarnas besittning,
da de kanske ger sig av utan blodspillan. Dock é&r
alla 16sningar béattre dn att kommendanten har kvar
den, han ar redan forford av tekniken och i hans
hénder sa tror Sadovnik att ett nytt Morker kan
gro. Sa i vérsta fall sa kommer han att avsléja vad
han vet for dvirgarna.

Fangar

Har rollpersonerna tagits som fangar sa fors de till
fortet dér allt 4r kaos med anledning av det ovinta-
de anlandandet av dvirgarnas svarta skepp. Sa man
ser till att ta ifran rollpersonerna muskoter, pistoler
och svard och kastar sedan in dem i en fangelsehala
tills vidare, sa far man reda ut deras roll senare.

Fortet

Fortet ar i stora delar byggt av sten, dock ar 6vers-
ta metrarna av muren en trapallisad. Under palli-
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saden, i fastningens nedre delar sa finns det kanon-
batterier som &r riktade ner mot havet. I de allra
djupaste delarna sa finns de fangelsehalor dér roll-
personerna eventuellt sitter fangar (se ovan).

Foérutom vad som angetts ovan sa ligger dock
det mesta av fortet ovan jord. Byggnader av tré do-
minerar, huvudsakligen forlaggningar at de soldater
som &r stationerade pa 6n. Det finns ocksa en storre
matsal med kok, nagra forrad samt kommendantens
bostad, som &r den enda byggnad innanfér fortets
murar som har mer &n en vaning ovan jord.

Porkos bostad

Kommendantens bostad ar ytterst pakostad, ett tréa-
hus med tva vaningar och vind. I huset bor féru-
tom han sjilv dven nagra tjdnare. Vaningen i mark-
plan ar framst avsedd for representation, med en
stor matsal och ett mindre bibliotek och arbetsrum.
Viaggarna dr dekorerade med vapen och portritt
av Mortoks kungafamilj, Porkos egen slikt samt
jaktscener.

Overvaningen hyser hans egna sovrum samt tjés-
tefolkets sovrum. Dessutom finns det en lucka i ta-
ket som leder upp pa vinden. Nér luckan 6ppnas
sa fills ocksa en smal stege ner. Vinden rymmer
Porkos laboratorium, hér tillbringar han all sin le-
diga tid med att konstruera maskiner och studera
sadana som han fatt tag pa. Just nu star dvérgar-
nas beslutsmaskin pa arbetsbénken. I 6vrigt sa &r
vinden belammrad med fardiga och halvfardiga ma-
skiner av alla de slag, flera av den nerskruvade i si-
na bestandsdelar. I den gavel som vetter mot den
bakre muren sa finns en lucka som man kan 6ppna
och en arm med ett vindspel sa man kan hissa upp
stora saker till vindsutrymmet utan att behova ta
dem genom huset. Avstandet mellan pallisaden och
huset &dr bara nagra meter, sa eventuellt kan roll-
personerna fly den viagen om det blir nodvandigt.

Kommendant Porkos

Med storsta sannolikhet sa kommer kommendanten
att befinna sig pa vinden nér rollpersonerna anlin-
der. Han forsoker forst skriamma bort dem med sin
mekaniska faktdocka som han placerat precis vid
stegen, men nér rollpersonerna tagit sig forbi den

sa ar han beredd att slass till doden for att forsvara
sin maskin.

Dviargarnas anfall

Har inte rollpersonerna slutit ett avtal med dvéar-
garna om att de skall fa maskinen sa kommer dvér-
garna till slut att fa reda pa att maskinen formod-
ligen finns i fortet, mest troligt genom broder Sa-
dovnik som hellre ser att maskinen kommer tillbaka
till dvérgarna dn att den stannar i kommendantens
hénder. Dvérgarna inleder anfallet med att beskju-
ta staden och fortet med kanonerna pa det svarta
skeppet, for att sedan sitta i land marinsoldater i
snabba roddbatar. Behover rollpersonerna mera tid
pa sig sa kan Boiars Parla utkdmpa en strid med
det svarta skeppet forst. De dvérgiska marinsolda-
terna kommer sedan att ta sig upp mot fortet och
inta det.

Om rollpersonerna har slutit ett avtal sa anfaller
inte dvérgarna (savida de inte far for sig att de blivit
lurade). Rollpersonerna kan da i lugn och ro i skydd
av morkret eller med nagon annan listig plan ta sig
in i fortet for att komma 6ver maskinen, om de inte
tar speciella atgiarder for att forebygga det kommer

de dock att stota pa kommendanten pa vinden i alla
fall.

Aventyrets slut

Nér rollpersonerna véal uppnatt sitt mal och de vill
bege sig fran 6n sa har de nagra alternativ, Stanslaus
bat i grottan om de nu hittat den, fiskarna har ba-
tar som kan stjilas, kapas, hyras, lanas eller kdpas.
Om Boiars Pérla inte har blivit sdnkt i ett dvér-
giskt anfall sa kan de kanske anvinda henne till att
ta sig hem. Vil ute pa havet igen sa kan det passa
att avrunda dventyret. Det racker med att beskriva
hur rollpersonerna lyckas ta sig och eventuellt byte
tillbaka till furst Nicol dar han blir glad for att se
dem igen och for den information de har med sig
(och for maskinen om de har den).

Om det fortfarande finns massor med tid Gver
sa gar det att improvisera ihop nagra strapatser pa
fastlandet innan de vil lyckas sétta sig i sédkerhet
undan Mortoks patruller.



Till spelledaren

Spelarnas introduktion

Lat spelarna sjélva fylla i sina rollformulér och svara
pa fragor under tiden. Om de inte sjilva fragar sa
se till att forklara hur man slar mot fardigheter,
hur man kan oka chansen att lyckas genom att ta
utmattning och hur Ode fungerar.

Om spelvirlden sa riacker det med historien i
oversiktliga drag: en stor katastrof for tusen ars se-
dan, klaner som kontrollerar var sin del av kontinen-
ten (hénvisa till kompassen pa rollformuléret), att
utvecklingen star stilla eftersom Evighetens Brod-
raskap arbetar for att forhindra en ny katastrof ge-
nom att férbjuda teknik. Om dvérgarna som inte
foljer Brodraskapets pabud och om upprepade kors-
tag mot dem.

Rita upp varldskartan i stora drag for att sétta
saker i lite sammanhang. Dvérgarna har sitt fiste
nagonstans i bergskedjan i kontinentens mitt. Om-
radet markt “Alver” &r den stora skog som alverna
har tagit som sitt omrade. Chornidarna dar dven-
tyret utspelar sig ligger vid de sydligaste av smao-
arna véster om kontinenten, Mortoks territorium
och hamnstaden Rashnov ligger rakt ¢sterut déri-
fran sett.

Att spelleda H6ostdimma

Hostdimma skall vara muntert och snabbt, om spe-
larna har fastnat, eller om de sitter och planerar
nagot i mer dn fem-tio minuter sa lat yttre handel-
ser tvinga dem i aktion.

Var inte rdadd for att forsédtta rollpersonerna i
svara situationer, med Odets hjilp och lite klurighet
kan de ta sig ur tuffare situationer &n man kan tro.

Rita inte nagon karta om det blir strid, om det
finns en karta sa dr man last till det som finns pa
den. Utan karta kan bade du och spelarna hitta pa

saker sa ldnge det inte bryter mot det som inte re-
dan &ar sagt.

For att snabba upp strider gar det utmérkt att
sla tva tarningar samtidigt mot varje spelare, som
markerar den spelarens motstandare, och hans ska-
deslag om man far in en traff. Nar man val fatt upp
farten pa det sa gar det mycket snabbt att spela
igenom stora strider. Jag har kort strider med upp
till tjugo stridande pa mindre &n en kvart utan att
behove gora avsteg fran reglerna med den hér me-
toden.

Efter spelet

Nér du spellett, om du har tid sa &ar jag intresse-
rad av att hora vad du tycker om Hostdimma: om
aventyret, om regler och om vérlden. Spelet &r fort-
farande under utveckling och all respons uppskat-
tas. Glom inte att rdkna poédng pa varje spelgrupp
till Snokons téavling.
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Poangrikning

Det pagar en tévling i Hostdimma under kon- Bonus! (0-2 poing) Ytterligare upp till tva po-
ventet, for varje spelgrupp som du spelleder rdkna &ng kan utdelas for andra saker som du tycker borde
ut poéng enligt nedan. beltnas.

Hade du roligt? (0-3 poidng) Hur roligt du
sjalv hade, fran 0 “Urtrakigt.” till 3 “Det hér kom-
mer jag att minnas om tio ar som ett fantastiskt
roligt pass.”

Hade spelarna roligt? (0-3 poidng) Hur kul
verkade spelarna ha, fran 0 “De gick fran bordet i
avsky.” till “Vi hann inte klart med &ventyret for
att vi satt och skrattade sa mycket.”/”Stdmningen
var sa téit att de helt glomde tiden och helt gick in
i sina roller.”

Att ta sig till 6n. (0-1 podng) Ett poing om
de var fantastiskt listiga, komiska eller trovérdiga
nar de tog sig ut till on.

Bra saker. (0-6 poing) En podng for varje sak
av foljande som skett:

Rollpersonerna har kommit 6ver en ansenlig sum-
ma pengar.

Skaffat en vardefull allierad i de dvérgiska leden.

Staden har inte skovlats av dvérgarna.

Mortok har kastats ut fran 6n sa det bara for for
furst Nicol att aterta sin tron.

Rollpersonerna har listat ut vad maskinen &r till
for, typ.

Rollpersonerna fick faktiskt tag i maskinen.

Mutor. (0-2 poidng) FEtt poidng om spelarna for-
sOkte muta dig, tva om du faktiskt uppskattade mu-
tan.
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