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SA SADE AROALETA

”...ochiurtiden var Alstra, kraften som kreerar.
Dir Intet hdrskat sedan upprinnelsen gav Alstra liv at Allt;
danade hdr och ddr, avlade nu och dd,
fodde det ena och samtidigt det andra.
Och ddr tycke uppstod,
ddr frodades och forokades det vilda ...

... men ur det otyglade bildades Tukta, kraften som hdrskar:
kraften som g6r vdld i akt och mening; som bdnder hdr och ddr,
som tdnjer nu och dd efter mal och vilja;
som skordar det ena och vrakar det andra.

Med tiden viixte Tuktas lystnad,
och uppstandelsen var oundviklig ...

... for tvdang foder hat foder Rasa, kraften som straffar.
Uppstdanden ur Tuktas vdld pa Alstras verk dr Rasa 6verallt och ingenstans,
alltid néra didr moder méter moder,
alltid som starkast ddr tvdanget dr som skdndligast.

Den svarta fruktens ankomst dr given,
lika oundgdnglig som forfdrlig ...

... och det hdnder, har hint och skall hinda igen,
att Rasa matas mattlds, vixer sig rasande, blind i sin hunger.
Det hinder att svirtan antar kott och ande och skarpaste klor,
att frukten fdller fron som forgiftar den forste,
iivern att fdlla den andre.
Dddor Allt...”

DEN BARBARLEGEND som berittas ovan ger rost at en allegori
som enligtbarbarerna beskriver hur vérldenistort fungerar.
De harbevittnat strider mellan legendens tre principer eller
krafter och de har manga génger fallit offer fér konflikternas
efterverkningar. Alstra representerar skapandet, Tukta det
malmedvetna nyttjandet av skapelsen och Rasa den ursinniga
kraft med vilken skapelsen slar tillbaka nér nyttjandet 6ver-
gar till tygelldst utnyttjande - en féreteelse som ambrierna
kénner under bendmningen "korruption”.

I nagon slags naturlig mening har principerna forstas
inga namn, lika lite som de dr knutna till varsin kropp eller
gestalt - de drinte gudar. Men principerna i sig existerar och
genom arhundradenas lopp har otaliga personer och varelser
fungerat som mer eller mindre entydiga representationer
av dem.

Aventyrssviten Térnetronen utspelar sigien tid och pd en
plats ddr den kraft som legenden kallar Tukta vaxeristyrka
och hotar att vicka sin eviga antagonist, Rasa, till handling.
Det som hdnder i Ambria och Davokar har hant férut, i det
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fornstora Symbaroum men ocksé i stadsstaten Lindaros ochi
Morkerméstarnas hemland. Den som férmaratt blicka &nnu
langre tillbakaitiden kommer att finna ytterligare exempel
péa regioner dir Rasa har matats s urstark att dess raseri
ocksa har gattut over Alstras skapelse, med dod och férintelse
som foljd.

Kronikans enskilda dventyr kommer alla att berora vad
som hinder i takt med att Tukta (och dirmed Rasa) vixer i
styrka, men det kommer att dréja innan rollpersonerna verk-
ligen forstar hur saker och ting hdnger ihop. Merparten av
deldventyren handlar om situationer som uppstar till féljd av
det storre skeendet, men som fran rollpersonernas perspektiv
framstar som konflikter om resurser, kunskaper eller dra och
berémmelse - kort sagt, om makt. Det dr forst i och med de
sista tva delarna som rollpersonerna inser vad som faktiskt
star pé spel och ges en chans att paverka historiens gang.

Tanken arvidare att kronikans delar ska vara fristdende
frén varandra, i betydelsen att spelarna ingalunda behéver
hasamma karaktérer fran start till mal, samt att respektive




del ska ha radikala men lokala effekter. Det senare innebar
att spelvérlden i stort bara kommer att paverkas marginellt
av utgingen i deldventyren, si att redan existerande kam-
panjmaterial inte gors ogiltigt utan kan komma till fortsatt
anvdndning med endast smérre justeringar.

Detta kapitel innehaller dels en presentation av de stérre
maktgrupperingar som kommer att vara aktiva under kréni-
kans gang, dels en kortfattad beskrivning av delédventyren.
Forhoppningen dr att redogérelsen ska ge dig som spelledare
en grundldggande forstaelse for kronikan som helhet, sa att
dukan forbereda spelméten och planera framtida mellanspel
med viss insikt om vad som véntar i kommande moduler.

KEalangerna

Klargdrande

Observera att alla titlar i detta dokument ar arbetstitlar
som kan komma att andras. Vi hoppas dven pa er for-
staelse for att vissa justeringar kan komma att goras
avseende falangernas sammansattning/strategier och
delaventyrens innehall. Det ar helt enkelt ofrankomligt
nar det géller ett arbete sa stort som detta.

NEDAN GES EN INTRODUKTION till Térnetronens mest fram-
staende falanger. Utéver dessa kommer sjélvfallet fleramindre
sammanslutningar, grupper och individer att dyka upp i
enskilda dventyr, men de som behandlas i detta avsnitt har
en framskjuten roll i flera av deldventyren.

Deflestaav falangernakan ségas agerailinje med Tukta och
det 4r dven dessa gruppers agerande som driver utvecklingen
framat. Till en bérjan kommer de ocksa att framsta som klart
maktigast men minns dels att de konkurrerar inbérdes, dels
attde genom sitt agerande bidrar till att fraktioner relaterade
till Rasa vixeristyrka. Ndmnasbor ocksa att Jarnpakten och
i viss min Héxorna, dvs. de fraktioner som representerar
Alstra, har en reaktiv och defensiv hallning - deras framsta
syfte dr att satta kappari de 6vrigas hjul.

Varje falang beskrivs utifran ett antal punkter som ges
en narmare forklaring nedan.

Roll: Falangens funktion i den 6vergripande beréttelsen.
Beroende pa vilka stéllningstaganden rollpersonerna gér kan
rollen komma att variera.

Forgrundsgestalter: Personer/varelser som fungerar som
ledare inom falangen under en kortare eller ldngre period.
Anférarnaavmindre grupperingar inom falangen tar order
fran och star till svars infér dessa.

Princip: Anger vilken ellerinégot fall vilka av de tre prin-
ciperna som falangens agenter huvudsakligen representerar.
Notera att sdvil 6verlopare som infiltratérer kan finnas inom
alla sammanslutningar.

Mal: Den vision eller drém som forklarar falangens age-
rande. Enskilda agenter som dyker uppiaventyren kan dock
vara ovetande om falangens 6verordnade mélsittning eller
ha helt egna mal i sikte.

Styrka: Det som talar for falangen och som utgér deras
viktigaste vapen i kampen mot 6vriga maktgrupperingar.

Svaghet: Det som talar mot falangen och som ligger dem
i fatet vid konflikter med andra.

Relationer: Det generella férhallandet mellan falangen
och andra sammanslutningar - ofta nara knutet till vilken
princip som foretrdds, men inte enbart.

HUSET KOHINOOR

Roll: Huset Kohinoor och dess representanter férkroppsligar
ambitionen att kultivera naturen, att bringa ordning i det
vilda och att f6r médnniskans skull utvinna s mycket som
mojligt av vdrldens resurser. Drottning Korinthia kommer
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med tiden att utvecklastill en fullvirdig inkarnation av den
kraft som kallas Tukta.

Forgrundsgestalter: Drottning Korinthia &r forstés
falangens starkast lysande stjdrna. Faltmarskalk Beremo
av Herengol 4r henne obrottsligt lojal och rikets armékar ar
fullkomligt trogen dem bada. Pa sin sida har de ocksa Ordo
Magicas storméstare Seldonio, medan andra méktiga ordens-
magiker har en mer ambivalent hallning till drottningen.

Princip: Huset Kohinoor representerar Tukta, de ser
Alstras skapelse som en resurs och Rasa som ondskan.

Mal: Ambitionen dr att Ambria ska bli sa rikt och méktigt
att framtida fiender kan besegras snabbt eller allra helst
avskréickas fran alla tankar pa krig och erévring.

Styrka: Rikets soldater idoliserar sdvél drottningen som
faltmarskalken, pd grund av segern mot Morkermaéstarna men
ocksa for alla framgangar pa slagfélten norr om Titanerna.
Stora delar av Ordo Magica star ocksa orubbligt pa drott-
ningens sida och detsamma kan sdgas om en dvervéldigande
majoritet av det ambriska folket. Aven bland de som lever i
misérriktas det mesta missnojet mot andra dn huset Kohinoor
- mot Mérkerméstarna som drépte Alberetor forstés, men
ocksd mot barbarer, rebeller, alver och det vilda Davokar.

Svaghet: Huset Kohinoor uppvisar fa svagheter men
deras ovilja att kompromissa och tendens attlata &ndamalet
(rikets blomstring) helga medlen gér dem benégna att skaffa
sig ovédnner. Den splittring som finns mellan drottningen och
nagraav hennes sldktingar bor ocksd ndmnas. Hertig Alesaro
har forvisso samma ambitioner som Korinthia, men han
vill sjélv vara den som sitter pa tronen. Aven hertig Ynedar,
drottningens brorson, bérjar sitta sig pa tviren i vissa fragor.
Drottningens popularitet kommer med tiden att bérja dala,
mycket pa grund av ovan ndmnda faktorer. Mot slutet av
kronikan harhonlyckats vinda stora delar av folket emot sig.

Relationer: Initialt 4r dtten Kohinoor formellt allierad
med sévil Prasterskapet som Solriddarna men bada dessa
falanger kommer att utvecklas till fiender. Det ska ocksé
ségas att drottningen redan fran start oroas av férstefader
Jeseebegais ambitioner och darfor i hemlighet hjélper hans
meningsmotstindare inom kyrkan - nédgot som hon i ett
senare skede bittert kommer att fa dngra. Haxornas frak-
tion kommer att splittras, varefter nadgra hixor stéller sig pa
drottningens sida medan andra férblir neutrala eller sallar
sigtill fiendeskaran. Jarnpakten och Blodseden dr och forblir
atten Kohinoors fiender!




PRASTERSKAPET

Roll: Solkyrkan kommer en bit in i krénikan att genomga
en reformation. Den tolkning som féretrads av forstefader
Jeseebegai och enligt vilken médnniskansuppgift dratt forddla
Prios skapelse kommer att ersittas av en dldre, mildare och
mer kérleksfull variant somistéllet podngteraransvaretatt
forvalta och varda skapelsen.

Forgrundsgestalter: I bérjan styrs solkyrkan av forste-
fader Jeseebegai tillsammans med skymningsbrédernas
talesperson, broder Eumenos - tvd gudsmén som gor samma
tolkning av bade Prios bud ochrikets nuvarande belédgenhet.
I skuggan verkar dock den levande ljusbringaren Deseba
den Gamla. En bit in i krénikan kommer hon att orkestrera
en kupp som leder till Jeseebegais fingsling och Sarvolas
upphdéjande till ny forstefader.

Princip: Representerar initialt Tukta men kommer efter
reformationen att snarast foretrdda Alstra.

Mal: Jeseebegais mal dr att omdana Ambria till en Solens
teokrati och att till Prios behag driva ut "ondskan” ur Davokar.
Efter reformationen blir solkyrkan och dess féretradare i
stélleten kraft som kdmpar for att stoppa ménniskans tygel-
16sa framfart, vilket bland annat innebér att de vill se en ny
Kohinoor pa rikets tron - ndrmare bestdmt den unge hertig
Ynedar.

Styrka: Solkyrkan har sina teurger, vilka utgor en bety-
dande kraft i sig sjélva. Efter reformationen kommer dock
ménga teurger att uteslutas ur kyrkan eftersom de vagrar
att acceptera dess nya tolkning av Prios bud. A andra sidan
vinner da fraktionen éver stérre och storre delar av Ambrias
befolkning pa sin sida och kan rdkna med férstarkning fran
manga gamla krigsveteraner som blir allt mer 6vertygade
om att Korinthias strategi riskerar att &teruppratta Morker-
maistarnas vilde, i Ambria.

Svaghet: Solkyrkan lider brist pa vapenmakt, sdrskilt
efter att Solriddarna bryter med Kurian i krénikans inled-
ningsskede. De plagas ocksa av interna stridigheter som helt
eller delvis forhindrar dem att agera med gemensam kraft.

Relationer: Till en bérjan dr Solkyrkan formellt allierad
med Korinthia, &ven om den senare i hemlighet konspirerar
tillsammans med Deseba den Gamla. Solriddarna bryter sig
tidigt ur Kurian men utvecklas inte till fraktionens fiender
forrdn ungefdr mitt i krénikan - de lamnar gemenskapen
endast for att fa friare tyglar att bekdmpa Ondskan, men
blir en verklig antagonist férst nér de ger upp hoppet om
manskligheten. Vad géller Jarnpakten och merparten av
haxorna dr utvecklingen den omvénda: de gar fran att vara
fraktionens utpekade fiender till att bli dess allierade.

SOLRIDDARNA
Roll: Solriddarnabérjar som fanatiska bekdmpare av Ondskan,
det vill sdga av den vilda naturen och dess féretriddare. En
bitinikronikan drar de dock slutsatsen att det som hander i
regionen har hant forr och likstéller Prios med barbarlegen-
dernas Alstra. Med uppfattningen att ménniskan oundvik-
ligen 4r menad att férgéra Prios/Alstra blir de den fraktion
som “iljusets namn véljer att vandra i dodsskuggans dal”.
Forgrundsgestalter: Solriddarna &r blint lojala mot sin
kommendér Iakobo av Vearra. Dennes son Ervano och dotter
Alisabeta utvecklas med tiden till ledare for varsitt forband,
och motslutetav kronikan allierar de sig ocksé med nattalven
Gidim och dennes bleksiktiga hédrskara.
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Princip: Den déende solens brédraskap inleder berattelsen
som Tuktas ivrigaste forkdmpar men kommer sa smaningom
att sla sigin pd himndens blodiga vig och blir d4 i realiteten
Rasas redskap.

Mal: Fraktionens mal r férst atthdmnas Prios d6d genom
att krossa Ondskan i Davokar. Senare tycker de sig inse att
Prios &r densamme som barbarernas Alstra och att Ondskan
uppstar nidr manniskan valdfér sig pd guddomen, varpa
hamnden far en annan maltavla.

Styrka: Templarerna forlitar sig pa sina vapen och sin
tro. Deras kavalleri dr en makt att rdkna med och ménga av
solriddarna har dessutom “gudagévor” i form av mystiska
krafter. Mot slutet skaffar de sig ocksa allierade bland andra
som utmalar manskligheten till det Mérkrets moder.

Svaghet: Ndr kronikan drar igang bestar fraktionen av
ungefir tva hundra solriddare och lika ménga f6ljeslagare
(sekundanter, trossarbetare, hastskotare med mera). De 4r
alltsa férhallandevis fa till antalet och pa grund av sin fana-
tiska instéllning isolerade fran 6vriga fraktioner.

Relationer: Innan Iakobo av Vearra drar slutsatsen att
ménskligheten maste utrotas dr visst samarbete mojligt
mellan solriddarna och fraktioner som huset Kohinoor och
Prasterskapet. Alla andra fraktioner dr redan fran start att
betrakta som Prios mordare, och ddrmed som templarernas
dédsfiender.

BLODSEDEN
Roll: Blodseden dr "hotet i norr” som véxer sig allt starkare
under krénikans gang.

Forgrundsgestalter: Fraktionens sjilvklara forgrunds-
gestalt ar tonérsflickan som inte bar nigot annat namn 4n
Blodsdottern och som varje gang hon visar sig dr indrénkt i
blod fran topp till ti. De verkliga ledarna dr dock hennes far,
saarernas klanhévding Razameaman, och kanskeidnnuhogre
grad gaoiernas informelle harskare, lindormen Odralintos
(kallad Storfader Lint).

Princip: Blodseden dr och férblir en lika tydlig forkampe
for Tukta som huset Kohinoor.

Mal: Att aterupprétta Symbaroum med ambrierna som
slavfolk.

Styrka: Blodseden vixer sig storre i takt med att fler och
fler klaner inlemmas i fraktionen. Deras krigare dr dods-
foraktande och ofta fullpumpade med stiarkande elixir, sam-
tidigt som de kan dra nytta av allt fler specialférband fran
de klaner som kuvas. Slutligen ska inte Odralintos glommas
bort - med lindormens hjilp kan fraktionen &ven fa hjilp av
andra makthungriga skogsbestar.

Svaghet: Blodsedens storsta svaghet dr dess brist pa kapa-
citet vad galler mystiska krafter - de forbjuder ndmligen
haxkonster pa ett tidigt stadium. Till det kommer ocksa ett
okande antal interna konflikter, som beror pa rebeller inom
de klaner som later sig inlemmas.

Relationer: Blodseden 4r kort och gott i krig med alla
andra, d&ven med héxorna sedan de har forbjudit alla former
av mystiska praktiker.

HAXORNA

Roll: Hédxorna 4r i manga situationer troliga allierade till
rollpersonerna och forséker fortvivlat fa savdl ambriska
som barbariska fraktioner att inse sin roll i den férestiende
katastrofen.




Forgrundsgestalter: Huldran Yeleta kommer inte att
svika sittuppdrag. Férst fran hdlgangarnaiKarvosti, senare
paflyende fot dr det hon som lagger ord i munnen pa de héxor
som skickas for att radgora med 6vriga fraktioners ledare.
Hennes medhjilpare, Gadramon och Eferneya, fungerar ofta
som ledare nir olika uppdrag maste utféras.

Princip: Hidxorna 4r 6vertygade om att en balans kan
upprétthallas mellan Alstra och Tukta - nadgot som klanerna
faktiskt har visat genom det liv de har levt i Davokar.

Mal: Huvuddelen av héxorna ser det som sin uppgift att
lindra effekterna av Rasas uppvaknande. De vill sitta stopp
for ambriernas och Blodsdotterns framfart, och samtidigt
bidratill att halla Rasa sovande. Dar det senare inte &r mojligt
giller det att snabbt skicka hédxortill platsen for att begransa
skadorna av uppstandelsen.

Styrka: Hixorna har sina mystiska krafter, en 6verlagsen
regionalkdnnedom och kan dessutom ingé 6verenskommelser
med méktiga skogsvésen som delar deras ambition att hilla
Rasa sovande. Nér de en bit in i kronikan tvingas lamna
Karvostifar de dessutom med sig delar av Slumrande vredens
garde.

Svaghet: Férutom att de &r f till antalet d&r hdxorna ocksa
splittrade mellan manga olika uppgifter. Nagra befinner sig
alltid pa resa med uppgift att forsoka tala andra fraktions-
ledare till ritta, resten gor sitt basta for att "slicka brander”
- detvill siga bege sig till platser dar Rasa hotar att vakna och
forhindra att det sker; alternativt att férsoka vyssja redan
vakna aspekter av Rasa till ro.

Relationer: Héxorna dr den mest neutrala av alla fraktio-
nerna - de dringens fiende men heller ingens vén. Undantaget
ar forstas de grupper som strider med Rasas 6vertygelse, men
inte heller de betraktas av hixorna som renodlade fiender.
Snarare tycker savil Yeleta som merparten av hennes f6ljare
synd om "Rasas verktyg”.

JARNPAKTEN

Roll: Jirnpakten kommer under kronikans gang att féra en
desperat och i slutdnden hopplés kamp som slutar med att de
helt eller néstan utrotas.

Forgrundsgestalter: Den yndarosbaserade Elorioch alv-
fursten EnednoiTusen tirars salar 4r mest framstdende bland
de avJarnpaktens medlemmar som till en bérjan efterstrévar
en diplomatisk 16sning. Mot slutet kommer den senare att
sélla sig till hostalvskrigaren Adreanea och de mer krigiskt
inriktade alverna medan Elori flyr till Ravenia f6r att dar
etablera ett samarbete med hertig Ynedar och Solkyrkans
nyaledning.

Princip: Jirnpakten kdmpar for Alstras rakning, alltid
mot savil Tukta som Rasa.

Mal: Alverna och deras allierade vill forhindra att mann-
iskornas dominans 6ver framfor allt Davokar fortsatter att
véixa, genom diplomati eller med valdsmetoder.

Styrka: Vid sidan om den o6vertréffade kinnedom pakt-
medlemmarna har om historiska skeenden och Davokars
natur besitter de maktig magi och har krigiska enheter som
ar bade snabbfotade och tréffsikra.

Svaghet: Jirnpaktens medlemmar ar alldeles for fa till
antalet fér att kunna ga i 6ppet krig mot regionens andra
maktgrupperingar. De har ocksa svartatthdnga medivand-
ningarnaoch att agera samfallt, primért eftersom alveriolika
livsfaser tenderar har uppfatta vérlden pa olika sitt - det
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som for en sommaralv framstar som en akut och allvarlig
problematik kan fér en vinteralv framsta som en forsiktig
krusning pa tidshavets yta.

Relationer: Eftersom Jarnpakten bestar aven méngd olika
grupperingar, med delvis olika metoder och malséttningar,
ar det svart att beskriva deras relation till andra fraktioner
pa ett entydigt satt. Elori 4r ett exempel pé att de kan tinka
sig att samarbeta och ménga héxor kan vittna om att de har
goda relationer till enstaka alver. I grund och botten végrar
dock medlemmarna att kompromissa i forsvaret av Alstras
skapelse och de har ingen som helst sympati fér Tuktas
foretriddare.

ALDSTA BLODETS HELIGA

Roll: Aldstablodets heliga &r "makten i skuggorna” som dyker
upp dédr man minstanar det, fér att med 16gner och manipula-
tion stalla till det f6r 6vriga fraktioner. Med tiden depraveras
kultens medlemmar och blir ett av Rasas méktigaste verktyg.

Forgrundsgestalter: Kulten har tillkommit pa initiativ
av hertig Sesario men det 4r en hemlighet som bara hans
dotter Esmereldakanner till. Det 4r hon som &r duons ansikte
mot nya rekryter, rekryter som i sin tur varken kédnner till
varandras eller sin verkliga ledares identitet.

Princip: Initialt stdr Aldsta blodets heliga p& Tuktas sida
men med tiden kommer medlemmarna att korrumperas allt
mer sa att de tillslut blir uppfyllda av viljan att tjdina Rasa.

MaAl: Sesario (och Esmerelda) har tvd mal med kulten - dels
att tdmja Davokars morka krafter och anvénda dem till att
foradla Ambrias redan ddlablod, dels att p4 sa sétt aterbérda
den vanddda drottningmodern Abesina till detlevandelivet.
Ovrigamedlemmar fokuserar pd det férstndmnda, 6vertygade
omattderasigrunden ddlablod aldrig kan korrumperas. Men
detér forstas felaktigt och innan slutet kommer Aldsta blodets
heliga att verkligen stréva efter att vicka Rasa - primért
genom att med l6gner och manipulation som vapen férleda
sin omvarld.

Styrka: Kultens storsta styrka &r att de verkar i det for-
dolda samt att de har goda kontakter och tillgdng till maktens
korridorer. Tilldggas bor ocksé att de med tiden kommer att
bli méktigare och méktigare nar det galler brukandet av
svartkonster - nidgot som bland annat ger dem tillgang till
okad vapenmakt i form av vandéda krigare och férslavade
skogsbestar.

Svaghet: Kultens storsta svaghet, inte minst i bérjan, ar
att alla dess medlemmar i grund och botten tjédnar sitt eget
sjalvintresse. Aven i slutet kommerledarduon att ha problem
med att de aldrig kan lita pa att deras agenter verkligen gér
som de blir tillsagda.

Relationer: Aldstablodets heliga dribérjan avkrénikan
helt okénda for allaandra. Forstislutskedet trader de fram ur
skuggorna och blir d4 en relativt stark maktfaktor som star
istrid med alla andra - 4&ven med Solriddarna vilka kommer
att betrakta kultens ddlingar som sin huvudfiende!




Kronikans delaventyr

DETTA AVSNITT FORSOKER ge en 6vergripande och kortfattad
bild av krénikan som helhet. Beskrivningen utgar frén tre
huvudsakliga komponenter: miljé, huvudtema och fraktioner.

Aven om det kanske framstar som sjilvklart tal det att
papekasattalla dessa deldventyr ger utrymme for spelledaren
attjustera, laggatill, draifra och pé sa sitt anpassa dem efter
egent huvud. Aventyren kommer dessutom att i storre eller
mindre grad ge inflytande till spelarna och deras rollpersoner,
vilketkan innebéra att olika spelgrupperi slutinden upplever
dem pa vildigt skiftande sétt.

De frégor och funderingar som uppkommer efter en genom-
gang av denna kampanjoversikt dr du forstas vilkommen att
lyfta pa vart diskussionsforum. Minns dock att utfarda en
varning si att alla som framgent ska erfara kronikan genom
sina rollpersoners sinnen fir géra det utan att upplevelsen
grumlas av "of6rtjant och forargligt vetande”.

TisTLA FASTE: VAKTARENS VREDE
Aventyret i den férsta boken utspelar sig till stérsta delen i
Tistla Faste. Ett par avstickare uti Davokar och neriUnder-
jorden kommer att géras, men annars ir det i lycksékarnas
stad som rollpersonerna kommer att méta sina utmaningar.
Aventyrets huvudtema érav en introducerande karaktér.
Tanken &r att rollpersoner (och spelare) ska fa en chans att
bekanta sig med kronikans huvudfraktioner och lara sig en
del om deras malsittningar, metoder och interna savil som
externa konflikter.

TORNETRONEN - KAMPANJOVERSIKT

Istort sett alla fraktioner kommer att finnas represente-
radei Tistla Faste och vara mojliga att méta. Enda undantaget
ar Aldstablodets heliga, vars agentistaden visserligen ligger
bakom &ventyrets intrig men utan att trada fram ur skuggorna
annat dn i form av 16sa rykten.

karvosT:: HAXHAMMAREN
Den andra boken fokuserar pa klippan Karvosti och regionen
ddromkring. Rollpersonerna kommer att kunna firdas ner
genom klippans labyrintartade hdlgangar men far ocksa
anledningar att beséka Gar i jattesjon Volgoma samt ett par
barbarklaners huvudbosittningar.

Temat for dventyret ar den eskalerande konflikten mellan
olika ambriska fraktioner - framfor allt mellan tten Kohinoor
och grupperingarna inom Prios kyrka. Drottningen vill tvinga
héxorna att visa henne végen till Symbar och situationen
blir extra spand nér det visar sig att Solriddarna har lamnat
Kurian och vill 4t samma information for egen del. Och inte
blir det battre nér slitningarna inom présterskapet borjar
framsta i 6ppen dager. Rollpersonerna kan bli inblandade i
konflikterna pa manga olika sitt, men alldeles oavsett kommer
de attldra sig en hel del om Symbaroums hégkultur och vad
som fick det storslagna civilisationsbygget pa fall.

Férutom ovan ndmnda fraktioner kommer ett krigsband
fran Jarnpakten och en grupp l6nnmérdare fran Blodseden
att figurera i scenariot. De senares forsok att bryta sig in i
storhdvdingens stenborg dr en central del av dventyrets intrig.




YNDAROS: SLOCKNAD ST]ARNA

Kroénikans tredje deldventyr utspelar sig huvudsakligen i
Ambrias huvudstad Yndaros. Vid sidan om en utflykt till en
allt annat dn vdlméende by pa den yndariska landsbygden
kommer rollpersonerna att beséka Lindaros - bade dess
sjunkna ruiner och pa mystiska végar ocksa stadsstaten sa
som den framstod under sin glans dagar.

Aventyrets huvudtema handlar om att avticka de his-
toriska kopplingarna mellan Symbaroum, Lindaros och
Morkermaéstarnas rike - kopplingar som det visar sig att
drottning Korinthia vill mérklagga. Flera andra fraktioner far
nys om morklidggningen och rollpersonerna kan borja nysta
idet hela, antingen pa egen hand eller genom ett samarbete
med négon allierad.

I Yndaros ar forstas alla fraktioner representerade, och
allakonflikter bide mellan och inom dem kommer att komma
ispel. Enda undantaget 4r Blodseden, vars agenter &nnu inte
har ndgon betydande nérvaro i staden.

symBar: MORKRETS MODER

Kronikans vindpunkt intraffar i djupet av Davokar, pa den
plats fran vilken Symbaroums siste harskare regerade.
Forutom den storslagna éventyrsmiljon i sig 4gnas en stor
del av dventyret 4t att beskriva firden genom skogarna.

Idenruinstad som under sin prakts dagar kallades Symbar
erhéller rollpersonerna en férdjupad forstaelse for vad som
star pa spel. Det visar sig att namnet Symbar inte bara refere-
rartill en plats, utan ocksé till en person och till den kraft som
uppstar nir Alstras skapelser skindas (den som barbarerna
kallar Rasa). Rollpersonerna ér inte heller ensamma om att
forsoka avsloja det gamla herresitets hemligheter ...

Idetta dventyr drabbar for forsta gangen alla maktgruppe-
ringar samman, och det p4 en avskild plats fran vilken endast
segraren kommer att tervinda med beréttelser om vad som
faktiskt har hant. Det handlar dock inte om nagra arméer
utan om mindre sillskap av utforskare, av vilka flertalethar
decimerats pa vag till ruinstaden.

ALBERETOR: VILDA VALNADERS VANMAKT
Alberetor, ambriernas en gang sa vackra, nu dédsmérkta
fadernesland utgér skadeplats for krénikans femte del-
dventyr. Viktiga dventyrsmiljéer dr den borg ddr Korinthia
holls insparrad av Mérkerméstarna, men ocksa ett gammalt
kloster med arkivet fullt avkunskapsskatter samt viloplatsen
for en méktig artefakt - en oas avliviallt det doda.

Aventyret ger ytterligare ledtrddar till Symbaroums,
Lindaros och Mérkerméstarnas gemensamma dden och
antyder ocksé orovickande kopplingar till vad som nu hander
i Ambria. Det framgar bland annat att drottning Korinthias
vistelseiborgen kanske inte var helt igenom oangendm samt
att berdttelserna om hennes fritagning drlangtifran sanna.

Huvudantagonistidventyret &r Aldstablodets heliga, vilka
har sédnt en grupp agenter till fiderneslandet pa jakt efter
samma information som rollpersonerna vill at. Men dven
atten Kohinoor har agenter pa plats, med uppgift att hindra
andra fran att rota i det férflutna.

AMBALsEBA: ARKEMAGINS NYCKLAR

Ambal Seba dr den dalgang i Ravennerna som forlange sedan
var huvudséte for Symbaroums méktigaste magiker, och dar
dessa inprantade sina hemligheter lings rundeln pa sexton
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gyllene pelare. I samband med Symbaroums fall vattenfylldes
hela dalgangen nar tva bergssidor krossades och rasmassorna
dédmde upp en bergsédlv. Men nu kommer Ambal Seba att
blottlaggas igen, med eller utan rollpersonernas direkta
inblandning.

Bland magikernas hemligheter fanns nycklarna till den
sakallade drkemagin - den rena magin, den magi som skapar
utanatt korrumpera. Alstras kraft. Aventyret handlar om jak-
ten pd denna maktiga hemlighet. Vid dethdrlaget har mycket
hént med krénikans huvudfraktioner och rollpersonerna
kommer att f4 det hett om 6ronen, oavsett om de kommer
dit som medlemmarien falang eller drivs av egna intressen.

Solriddarna 4r dir med ambitionen att hindra alla och
en var fran att avslgja drkemagins gita. Korinthia kommer
dit med sitt livgarde, fast 6vertygad om att den rena magin
ar nyckeln till att finna "det egentliga Symbar” och ddrmed
Symbaroums sigenomsusade tornetron. Solkyrkan, hixorna
och Jarnpakten gor gemensam sak i hopp om att hinna f6rst
till dalens kunskapsskatter och féra hemligheterna till ett
sakert forvar. Och nér situationen inte ser ut att kunna bli
merladdad rider drkehertiginnan EsmereldainiAmbal Seba,
itaten av en hdr vandéda krigare.

sarokLAw: VID HARSKARENS HARD

Det sista delédventyret beskriver ett flertal stallen i Davokar
djup, till vilka rollpersonerna och andra grupper beger sig
pa jakt efter Symbar - enkelt uttryckt: den plats pé vilken
personen Symbar befinner sig. Den stérsta delen, dari-
bland den hejdundrande avslutningen, utspelar sig dock i
Underjorden ochiden sjunknaruinstad som férlidnge sedan
hette Saroklaw.

Fragan for dventyret 4r vem som ska eftertridda Symbar
som Symbaroums kejsare. Det finns tre huvudsakliga tron-
pretendenter, en representant for varje urkraft, férmodligen
drottning Korinthia (Tukta), Esmerelda (Rasa) och fader
Sarvolas bastardson Aluin (Alstra). Beroende p4 vad som har
hant under tidigare &ventyr, och framf6r allt vem som ar i
besittning av drkemagins hemligheter (om ndgon), kan styr-
keférhallandena mellan de tre huvudfraktionerna variera och
det 4r heller inte otroligt att det finns ytterligare hoppfulla
som vill féretrdda den ena eller andra kraften, exempelvis
Blodsdottern (Tukta).

Rollpersonerna kommer férstas att fa mojligheten att
péaverka vem som ska kronas eller alliera sig med de falanger
som helst ser att Symbaroums tron forblir tom. Alldeles
oavsett utlovas gott om pressade forhandlingar, smygande
mandovrar och episka strider i Ovérldens lavaupplysta salar.




