— P
Ett aventyr till Rollspelet Pompedia

Forsta delen av trilogin “ORAKLEN | TERALEA”










© 2009 Qairos Games

Qairos Games HB
Box 6089
141 06 Kungens Kurva

E-post: info@qairosgames.com
Hemsida: www.qairosgames.com

[llustration (omslag): Régis Moulun
Illustration (titelsida): SAR

[lustrationer (inlaga): Marcel Goya

Konstruktion: team SAJDR



FIOBES SPEGEL

Joothwinier rustad for strid. Hennes mirka, linga hér, som delvis tiickte hen-
nes ansikte, foll ned jver hennes vita klidnad. Kroppen var sprod, men blicken
var fylld av kraft och myndigher.

Lingsamt lyfte hon armarna och blicken upp mot skyn liksom pallasadonier pliigar
gora da de ber till gudarna och ralade tyst for sig sjilv. Och nir hon talade tycktes hon
viixa. Frdan hennes kropp sken ett ljus vitare iin snin pa Ithapos toppar och néistan lika
starkt som ljuset frin kiillan ingen skidas.

Plorsligt limnade hon det tillstdnd som éir vaket. Plorsligt limnade hon Mykodelos
dingar, de iingar som tiicks av gyllene ax som vajar i vinden. Plistsligt foll oraklet genom
himlarna och genom viirldarna och tid och rum listes upp. Och hon skidade minga
ting. Hon sig minniskornas lingtan och deras hopp, deras réiidslor och deras svaghet,
och hon kiinde deras lidande. Hon sig Skuggan, men ocksi den Enande Punkten. Och
bilderna var inte svira att tyda. Si vandrade hon frin tidernas begynnelse till tidernas
slut, fran universums yttersta gréinser till sjilens diupaste djup. Och hon sig Uppgifien
som ldg framfor dem och den linga fiirden och hon sig Ansiktena. Den Eviga Tystna-
den, Det Lysande Morkret, Der Formlisa som inte har nigon kropp eller gestalt, som
inte Gir kvalitet eller kvantitet, som varken finns i tiden eller i rummet, men som likviil
dr nirvarande sverallt, Odet, Det Mystiska, Alltings Urspung och Alltings Andamal
hade talat till henne. Och hon hade skinjat de Utvalda. Plitslige var hon tillbaka i sin
kropp igen, i templet i Teralea, i Pallasadonien i Pompedia och hon sjonk urmartad
ihop pa kni.

Om/e/et var skont som en gudastaty av Kritalion, lika fruktansvirt som en

BAKGRUND
Denna text riktar sig till spelledaren (SL). Om du inte ir spelledare eller du plane-
rar att spela detta dventyr, bér du inte ldsa vidare.

Fiobes Spegel utspelar sig pa 6n Mykodelos i slutet av 1000-talet e.E. Aventy-
ret ir anpassat till en grupp dventyrare med skiftande yrken och firdigheter. Aven
ganska oerfarna rollpersoner bér med ett visst matt av list och mod kunna klara av
de uppgifter de stills infér, men det underlittar om de har tminstone nigra dven-
tyr bakom sig.

Fér mer information om Mykodelos, Tereaderna och Teralea, se appendix 1
och 2. Fér mer information om landet Pallasadonien, se modulen Pallasadonien.
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Ett orakel i Teralea har i en drom skadat att rollpersonerna kommer att spela
en viktig roll i Pallasadoniens utveckling. Detta dventyr bestar av en rad uppgifter
som i hemlighet avser testa rollpersonernas duglighet, deras moraliska godhet och
dygd och dirmed den potentiella giltigheten i oraklets drom.

Ingenting av detta dr emellertid frin bérjan kiint av rollpersonerna.

Om ingenting annat anges, s ir den tillfilliga svirighetsgraden normal for
samtliga firdigheter.

INLEDNING
Féljande text kan lisas upp for spelarna; eller si kan du som SL improvisera en
inledning med samma innebérd.

Avret ir ... [hir fyller du i limpligt ir, t.ex. 1072] och ni befinner er i staden
Teralea som ir en stadsstat i landet Pallasadonien. Det ir vir och vinterns kyla har
idntligen definitivt slippt taget om landskapet.

Ni har sedan en tid tillbaka skt efter dventyr eller dtminstone nigon form av
arbete i denna sjudande virldsmetropol och nu verkar det som om turen kanske
har vint. For ett par dagar sedan soktes ni upp av en 4rrad man i vit vapendrike
och ringbrynja. Ni hade genast kiint igen honom som en av oraklens tempelvakter.
Mannen hade presenterat sig och berittat att oraklen hade ett viktigt uppdrag till
er om ni var intresserade. Ni skulle givetvis kompenseras ekonomiskt for era mé-
dor och fi oraklens aktning om ni var villiga att ta er an deras utmaning. Mycket
mer in si hade mannen inte sagt. Om ni var intresserade skulle ni komma till
observatoriet tvd dagar senare vid middagstid och friga efter lonoma. Hon skulle
beritta mer for er om ert uppdrag.

Ni vet inte s& mycket om oraklen och deras mystiska orden, mer dn atc de dr
bide beundrade och fruktade av sdvil simpelt folk som av miktiga hirskare och
lirda kvinnor och min i hela landet, och att de har ett stort religidst, politiskt och
kulturellt inflytande. Men ni hade genast blivit intresserade av vad dessa hemlig-
hetsfulla sierskor kunde tinkas ha f6r uppdrag it er. Ni hade siledes begivit er av
till observatoriet hogst upp pd Akrotirion den angivna tiden.

Utanf6r observatoriet, en miktig tempelliknande byggnad som #gs av oraklen,
hade ni f6r ett par tempelvakeer berittat att ni hade avtalat ett mdte med Ionoma.
En av vakterna hade gitt for att hiimta oraklet och den andra vakten hade visat in
er i byggnaden. Efter att ha passerat en forsal hade ni kommit in i den stora inre
salen.

I detta 6gonblick befinner ni er i observatoriets stora inre sal och vintar spint
pa vad som skall hinda. Vid viggen mittemot ingdngen stir en vildig staty i vit
marmor forestillande en naken, muskulés man som bir upp ett konstigt metall-
foremal som liknar ett avancerat solur. Golvet i salen bestér av blinkande marmor-
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plattor lagda i ndgot slags mystiskt ménster och runt viggarna léper en rad av
vackert utsirade marmor pelare. Lingt ovanfor era huvuden vilver sig ett kupol-
forsett tak pa vilket utsokta mélningar av méngahanda mytologiska teman kan
skénjas. D4 ni talar till varandra ekar det lagt. P4 bigge sidor om statyn stdr en
tempelvakt.

S plotsligt Sppnas en av sidodérrarna i rummet och ut kommer en ung man
iklidd en vit himation. Med klar stimma deklarerar han:

lonoma priorinna i Teraleas Lysande Orakelsillskap, viktare av Sanningens
Nyckel och de fattigas beskyddarinna”.

Era blickar vinds instinktivt mot dérren. Ut kliver en medelalders kvinna iford
en vacker men enkel, vit himation och chiton. P4 fotterna bir hon sandaler och pd
huvudet en lagerkrans av silver. I 6vrigt har hon inga smycken. Hon ir inte direkt
vacker, men inte heller ful. Hennes mérka har har bérjat fa gréa stink hir och var
och runt hennes 6gon har sma rynkor bildats. Kvinnan ir nigot krum, men rér sig
ind4 smidigt. Hon gér fram till er utan att siga nigot och ser er en efter en rakt in
i 6gonen en ling stund som om hon férsskee blicka in i det djupaste av era sjilar.
Sen vinder hon sig om, som for att g igen, men hejdar sig mitt i rorelsen. Fortfa-
rande utan att siiga ndgot ligger hon hgra handens pekfinger tankfullt sver mun-
nen, och stir sd i ndgra sekunder, som om hon funderade pa nigot. Sen tar hon till
orda med en klar och tydlig stimma:

”Fér minga generationer sedan levde ett mycket miktigt orakel vid namn
Fiobe, ett orakel som enligt legenden var si miktigt att hon kunde skdda in i alla
tings innersta visen och forstd deras mening. Hon kunde se in i framtiden och
tiden bortom framtiden och hon kunde se in i det férflutna och tiden bortom det
forflutna och hon kunde se det ménster som binder samma alla ting och ger vart
ting dess plats efter dess plats. Fiobe, sigs det, var mycket vis. Fér att hennes
kunskaper inte skulle g& forlorade da hennes sjil s& smaningom skulle &terférenas
med sitt ursprung, skapade Fiobe en magisk spegel med en sillsam kraft. Var och
en, sigs det, som skddade in i Fiobes spegel sig sitt eget 6de. Forstar ni innebérden
i detta? Fiobes spegel skall alltsd ha haft fsrmégan att uppenbara meningen med
livet!”

Ionoma gor hiir en kort paus och tittar pé er for att se er reaktion och for att
forsikra sig om att ni lyssnar noggrant.

"Emellertid, sigs det, ville inte Fiobe att spegeln skulle falla i oritta hiinder och
hon delade diirf6r spegeln i fyra delar och gdmde dessa delar. S3 gick det sillsamma
magiska foremdlet forlorat och Fiobe sjilv dterviinde till de eviga dngarna. Alltse-
dan dess har Fiobes spegel varit férsvunnen och alltsedan dess har folk letat efter
Fiobes spegel. S& berittas det.”

Ionoma gor hir ater en paus och f6r samman béda hindernas fingertoppar
mot varandra.



Vi orakel tror att alla liv har en mening, att varje person har en unik uppgift
att fylla i sitt liv, en roll att spela som ingen annan kan spela, och att alla personers
uppgifter hinger ihop och bildar ett stérre sammanhang, ett skont och harmo-
niskt monster. Det ir detta vi kallar 6det. Men f3 individer vet vad som ir deras
kall, vad som ir deras unika uppgift. Sokandet efter Fiobes spegel har dirmed for
ménga blivit detsamma som s6kandet efter livets mening.” Ionoma rittar till sin
himation och ser ater pd er.

”Nu undrar ni kanske varfor jag berittar allt det hir for er och vad det ror er.
Kan en drémmares drdmmar bli nigonting annat in en drom, kan det potentiellas
formlsshet nigonsin f3 form, kan det icke-varande vara?” Frigan ir retorisk och
precis lika dunkel som man kan férviinta sig av ett orakel. Ionoma gor emellertid
en sd ldng paus att ni borjar undra om hon faktiske vill att ni skall besvara hennes
sporsmal eller om hon 6verraskade sig sjilv med sina tankar och nu tyst i sitt inre
forssker finna svaren.

"Vivet nu”, siger hon slutligen "att Fiobes spegel fakriskt existerar och vi vet
var spegelns delar finns och vi vill anlita er att aterfora dessa delar till vir orden hir
i Teralea s3 att det som har varit trasigt ater kan fogas samman och géras helt. Vill
ni dta er uppgiften?”

Ionoma vintar sig hir att rollpersonerna skall ge ett svar.

UPPDRAGET PRECISERAS
Om rollpersonerna tackar ja, tar lonoma dem med sig in till ett mindre sidorum,
ddr hon ger dem vidare instruktioner.

De fir reda p4 att oraklen har lyckats lokalisera spegelns olika delar och att en
del vaktas av minotaurerna i norr, en del av cykloperna i sydvist, en del av kentaure-
rna i 8st och en del av nymferna och satyrerna i de centrala delarna av Mykodelos.
Ionoma tar fram en karta 6ver stadsstaten och pekar ut relevanta omriden samti-
digt som hon berittar detta (se karta 7).

Rollpersonerna skall bege sig till dessa platser. P4 varje plats skall de séka upp
en person i ledande stillning, visa upp ett rekommendationsbrev frin priorinnan
(se nedan) och framféra sitt drende. De skall beritta att de soker efter Fiobes spegel
och att deras uppdrag ir att dterfora spegelns alla delar till oraklen i Teralea. Diref-
ter kommer 6det att leda dem ritt.

Utéver detta skall rollpersonerna ocksé ta reda pa spegelns aktiveringsvillkor
(de villkor som méste vara uppfyllda for att spegelns magiska effekter skall kunna
utnyttjas). For att ta reda pa dessa skall de bege sig till Tempel6n, en 6 som #gs av
oraklen, men som numera ir $vergiven. Nigonstans pd 6n finns en bokrulle gomd,
en bokrulle som skall avslja aktiveringsvillkoren. Oraklen vet inte exakt var nd-
gonstans bokrullen 4r gomd, men de tror att man kan finna den pé tempelomréidet.
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Rollpersonernas uppgift blir att leta riitt pd denna skrift. Oraklen kidnner inte sjilva
till aktiveringsvillkoren. Uppdraget kan vara farligt eftersom 6n ursprungligen éver-
gavs d den blev tillhall f6r en grupp hydror. Oraklen kinner inte heller till om det
fortfarande finns nigra hydror pa 6n. lonoma varnar dock rollpersonerna och ber
dem vara forsiktiga. Hon uppmanar dem att utféra denna del av uppdraget sist.
Priorinnan berittar dven att det troligtvis finns en hel del virdefulla féremal
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kvar pd tempelon och att oraklen ir intresserade av att dessa fors tillbaka till Teralea.
De ir beredda att betala hittelon p& 10 % av virdet for alla féremal som roll-
personerna aterfor. Skulle rollpersonerna hitta foremal som oraklen inte 4r intres-
serade av eller inte dger kommer oraklen inte att géra nigra ansprik pd dessa. Men
spelarnas karakeirer skall visa upp alla fsremal de hittar for sierskorna.

Det viktigaste dr dock att finna aktiveringsvillkoren, inte att aterborda virde-
fulla féremal. Det senare ir ett sidouppdrag.

HJALPMEDEL
Som hjilp pd vigen fir rollpersonerna ett rekommendationsbrev och en karta 6ver
Teralea.

Rekommendationsbrevet dr undertecknat av priorinnan Ionoma och ir for-
sett med oraklens sigill. Det klargor att spelarnas karaktirer atnjuter oraklens be-
skydd och att priorinnan vore tacksam om rollpersonerna kunde f3 all den hjilp de
ber om.

Rollpersonerna fir med sig en karta dver Teralea dir oraklen har ringat in
ungefir var de tror att man kan f3 tag pd de olika spegelbitarna. (Se karta 7 som du
kan kopiera och ge till spelarna. Denna karta kan dven laddas ned separat frin
<www.qairosgames.coms.)

KONTRAKT & BELONING

Ionoma pdminner rollpersonerna om att de under uppdragets géng representerar
oraklen i Teralea och att de dérfor méiste bete sig anstindigt. De skall folja de lagar
och normer som giller i landet och respektera frimmande rasers sirpriglade kultu-
rer. Oraklen vill st6ta sig med s3 fi personer som méjligt. Rollpersonerna fir an-
viinda vild endast i sjilvforsvar, inte for att fi sin vilja igenom eller ligga beslag pa
spegeldelarna. Gér de inte med pa dessa villkor blir det inget uppdrag.

Rollpersonerna erbjuds 20 silvermynt var i forskott och 50 bronsmynt var per
dag som de ir pd dventyr. Den senare ersittningen betalas dé rollpersonerna ter-
vinder. Dagspenningen kan de f3 hagst 120 dagar. Direfter utgir ingen ersitt-
ning. Om de lyckas utféra uppdraget fir de ytterligare 40 silvermynt var i beloning
och givetvis oraklens uppskattning. Beldningen ir inte férhandlingsbar.

Om rollpersonerna hittar nigra virdefulla fsremél pa Tempelon och aterfor
dessa till oraklen i Terala, kommer oraklen att betala 10 % i hittelon for dessa
foremal (se "Uppdraget preciseras” ovan). Rollpersonerna fér inte sjilva ligga be-
slag pd foremalen eller silja dem utan oraklens godkinnande.

Gér rollpersonerna med pa dessa villkor, fir de underteckna ett kontrake i tva
exemplar som ocksd undertecknas av Ionoma. Kontraktet anger alla villkor och
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beloningens storlek. Rollpersonerna behéller den ena kopian av kontraktet och
Ionoma den andra.

LYCKONSKNINGAR

Ionoma avslutar med att 6nska dventyrarna lycka dill.

DELAVENTYR

Fiobes spegel ir indelat i fem deliventyr. De fyra forsta deliventyren gir ut pd att
hitta delarna till Fiobes spegel. Ytterst syftar detta till att testa rollpersonernas
mod, méttfullhet, rittvisa och férnuft, de klassiska pallasadoniska dygderna. Den
avslutande delen gir ut pd att ta reda pa aktiveringsvillkoren f6r Fiobes spegel och
ir ett sista test dir rollpersonernas alla egenskaper siitts pa prov.

ATT HITTA RATT
Fér acc hitta dill de platser dir de olika delidventyren utspelas mste rollpersonerna
lyckas med ett slag pé firdigheten Orientering (se Grundreglerna). Eftersom de
har tillging till karta och det finns viigar och stigar till de flesta platser pA Mykodelos
ir svirighetsgraden —30.
Det gar att anlita guider i Teralea till en kostnad av 800 bronsmynt per minad.
Spelledaren avgor sjilv om hon vill att ndgot sirskile skall intriffa pd vigen
frén en plats till en annan.

NYMFERNAS & SATYRERNAS SKARVA

Nymfernas och satyrernas skirva utspelar sig i Nymfernas dalar i Talande skogen
(se karta 5), ett vackert kuperat landskap med blandskog, en flod och flera bifloder.
Ett stort antal grupper satyrer och nymfer lever i detta omride. En av dessa vaktar
en av delarna av Fiobes spegel.

Den grupp som vaktar spegeldelen bestdr av 12 satyrer och 10 nymfer. Nymfe-
rna heter: Crin, Nana, Minaeae, Eiloperides, Arimedes, Naleia, Pleiwaen, Trina,
Meralda, Peri Peria. Satyrernas namn dr: Hymenon, Tumiander, Protomenes, Nox,
Ortica, Philimenes, Knosstos, Clazomaios, Argo, Sofodoros, Kleanteles, Oiblichos.

Detta deliventyr avser prova rollpersonernas mécefullhet.

D4 rollpersonerna kommer i kontakt med ritt grupp, tas de emot dversval-
lande hjirtligt. De fir reda pa att de ir viintade och att de kommer att fi vad de
soker utan motprestation. Men nymferna och satyrerna vill att rollpersonerna forst
skall delta i en fest med den lilla gruppen, for att fira att ndgon éntligen har kom-
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mit for att himta spegeldelen och f6r att Fiobes spegel dter skall fogas samman.
Satyrerna och nymferna kommer att forsoka charma rollpersonerna och dricka
dem under bordet. De ir hela tiden mycket viinliga mot dem och eggar dem att
festa. De dansar och sjunger och spelar for rollpersonerna. Om de finner roll-
personerna tilltalande, kan de forsska férféra dem. De bjuder pa druvor och bréd
och ost och oliver och de dricker vin och ett slags mjéd med honung i, en dryck
som 4r mycket sot. Detta mjod vicker lust och aggressivitet och gor att himningar
slipper. Det verkar ocksi efter nigra timmar som ett somnmedel. (S6mnmedlet
har styrka 80 och tivlar mot agentens motstdndskraft (eller firdigheten Supa, om
agenten har denna firdighet). Om motstindsslaget misslyckas, faller agenten i en
djup s6mni1T10 + 5 timmar.) Festen blir alltmer vild och exstatisk vad det lider,
med rytmisk musik, hiftig dans, ett verflsd av vin, mjod, rusdrycker och sex. Nir
rollpersonerna sover ruset av sig (givet att de har festat loss, oavsett om mjédet har
paverkat dem eller ¢j), kommer den lilla gruppen satyrer och nymfer att ta alla
virdefulla féremal som rollpersonerna har och ge sig av. Nir spelarnas karaktirer
vaknar upp 4r de ensamma, utan nigra virdefulla dgodelar kvar.

Om rollpersonerna inte lter sig supas under bordet utan festar med métta
eller inte alls, kommer de dagen dirpa att f3 vad de kom fér, eftersom de d4 anses
kunna tygla sina lustar och handla mattfullt. Aven om spelarna inte vill delta i
festandet, mdste rollpersonerna lyckas med ett motstindsslag for att std emot
nymfernas och satyrernas vertalningskonster (se firdigheten Overtalning i ap-
pendix 6). Misslyckas de med detta kommer de att delta i festandet oavsett om de
vill det eller ¢j.

Om rollpersonerna hittar den lilla gruppen pa nytt, kommer samma procedur
att upprepas. Det kan hinda att rollpersonerna d& ir uppretade. Nymferna och
satyrerna kommer att férsoka bortforklara det som hint eller skylla ifran sig. De
kan hivda att de alla rinades av ett giing révare dd rollpersonerna sov och att
satyrerna och nymferna nu har lyckats dterbérda rollpersonernas dgodelar och att
de vaktat dessa sedan dess. Eller si kan de siga att de helt enkelt vaktat
rollpersonernas dgodelar &t dem for att de inte skulle bli stulna. Om rollpersonerna
attackerar satyrerna och nymferna kommer dessa att forséka fly utan att géra mot-
stdnd. Nymferna ir skickliga pa att gora sig osynliga. Satyrerna och nymferna med-
delar att rollpersonerna kommer att f3 tillbaka alla sina figodelar tillsammans med
spegeldelen dagen dirpd, om de bara forst vill delta i en fest som den lilla gruppen
kommer att halla pd kvillen. Gruppen kommer pé nytt att forsska supa roll-
personerna under bordet, ta deras dgodelar och limna dem ensamma.

Denna procedur kan i princip upprepas i all oindlighet. Tanken ir att roll-
personerna skall visa prov pa méttfullhet innan de fir vad de kom fér. Svérighets-
graden for nymferna och satyrerna att 6vertala rollpersonerna att delta i festandet
okar emellertid med +20 f6r varje nytt tillfille.
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MINOTAURERNAS SKARVA
Minotaurernas skirva utspelar sig huvudsakligen i omridena kring Konungaklyftan
(se karta 1), en naturlig amfiteater i norra delarna av Mykosbergen (se karta 5).

Avsnittet imnar testa rollpersonernas mod.

D4 rollpersonerna nir Konungaklyftan befinner sig ett tusental minotaurer pd
plats for act halla ting. Minotaurerna har spejare ute for att uppticka eventuella
fiender.

Om rollpersonerna uppticks av spejarna, stoppas de av en grupp pé itta
minotaurer 100-200 meter innan de nir 4nda fram. Tv4 andra spejare ger sig av for
att férvarna 6vriga minotaurer. Minotaurerna har vapnen dragna, men ir instillda
pa att samtala. Atminstone en av dessa vildiga minniskotjurar talar knagglig pall-
asadoniska. Han frigar vad rollpersonerna har fér drende.

Om rollpersonerna berittar varfor de ir dir, blir de forda till minotaurernas
stamledare som befinner sig mitt i Konungaklyftan.

Hir far rollpersonerna ange sitt drende pa nytt. Om rollpersonerna berittar
varfor de dr dir och visar upp priorinnans rekommendationsbrev fir de veta att de
ir vintade. De fir veta att minotaurerna linge har vaktat spegeldelen, men att de
ir beredda att skiljas frén den. Rollpersonerna kommer att f& spegeldelen utan att
behéva ge ndgot i gengiild, men endast om de forst visar att de ir virdiga. For att
visa att de 4r virdiga mdste de bevisa sitt mod genom att delta i ett antal man-
domsprov. Mandomsproven ir klassiska prévningar som ynglingar brukar utsittas
for innan de betraktas som riktiga min eller kvinnor.

Det finns tolv olika minotaurstammar pé de norra sldtterna (se appendix 5).
De tolv hévdingarna for dessa stammar heter: Urstaios, Bonasur, Gautylkos, Moryx,
Bufaistos, Nyxor, Taurene, Oxus, Starkos, Mysk, Ullganon, Phyrios. Spegelskir-
van vaktas av Marora stammen som leds av Urstaios.

Varje rollperson méste delta i dtminstone ett av foljande test for att bevisa sitt
mod.

Giftodlan

Om négon rollperson viljer denna prévning, méste hon sticka in handen i ett av
tre hal lokaliserade i tre olika totemliknande palar. Bakom ett av hélen finns en
giftddla som minotaurerna tillfdlligtvis har stingt in i palen. Om rollpersonen
sticker in handen i det hal bakom vilket giftédlan vistas (risken att hon gor detta ir
(avrundat) 33 %), riskerar hon att bitas. Rollpersonerna far veta att det finns en
giftddla bakom ett av hilen, men de fir inte reda pd vad det 4r for slags 6dla och
kan dirfor inte i forvig avgora hur giftig den ir. Giftodlan har Bett FV 70, tillfillig
svérighetsgrad —10. Skada 2T10 (ingen anfallsskada). Om bettet ger skada, forgif-

tas rollpersonen. Giftets styrka ir 65 (se grundreglernas. 89). Sticker rollpersonen
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in handen i ett av de tva 6vriga hilen, hinder ingenting. Sticker hon in handen i
ett av hilen, har hon klarat prévningen.

Palen

Denna prévning gir ut pé att klittra upp f6r en ca 15 meter hog pelare av trd
(anvind firdigheten Klittra) och att sedan balansera p& denna sé linge som mgj-
ligt. Varje omgéng deltar 10 individer. Den som stdr upp lingst vinner. Uppgiften
testar, forutom agentens mod och férméga att klittra, hennes balans och uthéllig-
het. For att balansera pé stolpen anvinds firdigheten Akrobatik, Balansera eller
liknande (se Grundreglerna och appendix 6). Agenten méste sld ett slag varje timme.
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Svérighetsgraden 6kar med 10 varje gdng efter den forsta (efter forsta timmen ir
svirighetsgraden 0, efter andra timmen #r den +10, efter tredje timmen +20 osv.).
Skadan efter ett fall blir 3T10 + 15 om agenten klarar ett slag pa firdigheten
Hoppa. Om agenten misslyckas, blir skadan 6T10 + 30. Att klsittra ned anses vara
fegt (dtminstone sivida inte alla andra tivlande redan har ramlat av eller gett upp).

Buffelloppet

Buffelloppet gir ut pd att rollpersonerna skall springa undan en skenande flock
bufflar pd en slitt strax norr om Konungaklyftan. Eller sta stilla mitt i den. For-
hoppningsvis undviker de att stingas och trampas omkull. Hjorden bestér av nis-
tan tusen bufflar och hetsas medvetet pd av minotaurerna. I varje lopp brukar ca
100 minotaurer delta. Ovriga minotaurer beskidar spektaklet p4 avstand.

Om rollpersonerna str stilla, kommer de att attackeras av 1T10 + 5 bufflar
vardera innan hela hjorden har passerat. Om en rollperson springer, kan hon, om
hon 4r framgangsrik, undg3 attacker. Hur manga attacker hon utsitts for avgors av
hennes framgingsresultat pé firdigheten Springa. FR >200: rollpersonen undgir
helt att attackeras. 175 < FR < 200: 1 attack. 150 <FR < 175: 2 attacker. 100 < FR
< 150: 3 attacker. FR < 100: 1T10 + 3 attacker. Fummel: 2T10 + 3 attacker.
Rollpersonerna kan forsska undvika alla attacker som vanligt om de har firdigheten
Undvika. Bufflarna har Stinga FV 70, skada 4T10 + 20. Anfallen sker under olika
handlingsronder.

Herre pa tdppan

Denna prévning gir ut pd att delta i en brutal form av herre pé tippan. Vid varje
tillfille tivlar ca 50 individer. Ovriga minotaurer betraktar leken p4 avstind, men
brukar heja pa de tivlande med valdsamma vral. Alla rollpersoner kan delta pa
samma ging, om de vill. Ndgra hundra meter utanfér Konungaklyftan finns en ca
15 meter hog kulle med en diameter pa ca 30 meter. Kullen 4r skddeplatsen for
denna provning. Alla deltagare startar vid kullens fot. Det giller att ta sig till top-
pen och stanna dir s3 linge som méjligt. For att komma till toppen méste man
putta, tackla, kasta bort eller pd annat sitt avligsna den som for tillfillet dr “herre”.
Detta gér man genom att anvinda limplig firdighet, t.ex. Stridskonst. Inga vapen
ir tillitna. Manga minotaurer gillar att stinga ned sina motstdndare. Nir man
befinner sig pa toppen utsitts man for 0-5 attacker per handlingsrond (sld en
sluten T100, 1-20 = 0, 21-40 = 1, 41-60 = 2, 61-80 = 3, 81-90 = 4, 91-100 = 5)
(sd linge det finns tillrickligt med deltagare). Om man blir attackerad eller ned-
slingd, riskerar man att ta skada (se t.ex. firdigheten Stridskonst). Det finns en
domare. Om en person blir allvarligt skadad (om hon har 25 % eller mindre kvar
av sina tdlighetspoing), s& tar domaren henne ur leken. Det finns dock alltid en
risk att domaren inte hinner detta innan det ir for sent. Den som stdr kvar sist
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vinner. Att agera avvaktande och inte forsoka ta sig till toppen anses vara fegt. Se
appendix 5 och 7 f6r minotaurernas virden.

Holmgangen
Denna prévning gir ut pd att sliss mot en minotaur. Kombattanterna bestimmer
sjilva om de skall anvinda vapen eller ¢j. Varje strid sker man mot man (eller
kvinna mot kvinna) och beskddas av de 6vriga minotaurerna, som med véldsamma
vrél brukar heja pa de stridande. Kampen ir inte tinke att vara pé liv och déd, utan
fortsitter tills ndgon knockas, blir allvarligt skadad, lases i ett (dods)grepp eller ger
sig. Varje deltagare kan sjilv klappa av matchen. Men detta uppfattas ofta som
fegt. Det finns en domare. Domaren avbryter matchen di nigon person har 25 %
eller mindre av sina tlighetspoing kvar. Det finns dock alltid en risk att domaren
inte hinner bryta matchen innan det 4r for sent. Se appendix 5 och 7 for
minotaurernas virden. Domaren ser till att stridande som bedéms vara ungefir
lika starka fir méta varandra.

Magiutévning under prévningarna ir ¢j tilliten.

Om rollpersonerna genomgar dessa provningar utan att visa prov pé feghet,
fir de spegelskirvan. Brister deras mod och de fegar ur, fir de inte skiirvan. De har
dock méjligheten att dtervinda nista ging minotaurerna har ting om fyra ména-
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der. Samma procedur upprepas da och i princip kan detta ske hur manga ginger
som helst.

KONUNGAKLYFTAN

Ingen vet exake hur Konungaklyftan (se karta 1) skapades eller hur denna krater
har fétt sitt namn. Enligt myten uppstod den f6r eoner sedan dé en sgjirna f6ll ned
fran himmelen och rev upp ett vildigt hal i marken. Man tror att den kallas
Konungaklyftan eftersom den ir "kratrarnas konung”, den stérsta kiinda kratern i
hela Pallasadonien. Ett antal minotaur klaner samlas mer eller mindre regelbundet
vid denna plats for act hilla ting (upp till en ging per kvartal). De branta halvcirkel-
formade klippformationer som utgér klyftans viiggar amplifierar allt ljud, vilket
gor platsen idealisk for tal och ridslag. Viggarna i séder reser sig nistan lodritt
upp ca 25 meter. Norrut breder Minotaurslitterna ut sig. Klyftan ér ca 150 meter
i diameter och rymmer tusentals personer. P4 kraterns krén finns ett antal utkiks-
platser. Konungaklyftan ir lokaliserad i norra delarna av Mykosbergen (se karta 5).

KENTAURERNAS SKARVA
Kentaurernas skirva utspelar sig i omrédet kring Stenstodernas glinta (se karta 2),
en glinta lokaliserad i nordvistra delen av Kentaurskogen (se karta 5).

Deliventyret avser prova rollpersonernas rittridighet eller rittvisa.

D4 rollpersonerna nirmar sig Kentaurskogen kommer de forr eller senare att
stota pd en grupp bestiende av 1T10 + 5 kentaurer. Denna hejdar rollpersonerna
och frigar vad de har for drende. Om rollpersonerna berittar varfor de dr dir kom-
mer kentaurerna att ta dem med sig till sin flockledare. Vanliga kentaurer vet ing-
enting om Fiobes spegel, men bland flockledare ir det kiint att Chilion stammen,
som héller till i nordvistra delen av Kentaurskogen, skyddar en del av Fiobes spe-
gel. Det idr 20 % chans att den grupp som férst stoppade rollpersonerna tillhér
ritt stam. Om den inte gor det, kommer rollpersonerna av flockledaren att skickas
vidare till ritt stam. Nir de ndrmar sig ritt stam kommer de pa nytt att stoppas av
en grupp pa 1T10 + 5 kentaurer som frigar vad spelarnas karakeirer har for drende.
Berittar rollpersonerna vad de har fér drende tar gruppen med sig rollpersonerna
till ridte stamledare, som for tillfillet befinner sig i Stenstodernas glinta. Upprepar
de sitt drende, fir de veta att de 4r vintade. De fir veta att de kommer att fi ta med
sig spegelskirvan. Men bara om de forst visar att de 4r virdiga. Kentaurerna inbju-
der rollpersonerna att stanna hos stammen i en vecka under vilken deras virdighet
skall undersdkas. Under denna vecka kommer rollpersonerna att f8 utféra ett par
olika uppgifter som avser préva deras rittrddighet. Om kentaurerna gér bedém-
ningen att rollpersonerna ir rittridiga, kommer de att {3 spegelskirvan da veckan
dr slut. For att lyckas med detta méste de utf6ra alla uppgifterna pa ett tillfredsstil-

15



lande sitt. Spelarnas karakeirer fir inte reda pd exake hur deras virdighet skall
provas. Det kommer de att bli varse forst i efterhand.

Det finns tio olika kentaurstammar i Kentaurskogen (se appendix 5). De tio
stamledarna heter: Zentaion, Stokratos, Hippomenides, Perselea (kvinna),
Gorgimedes, Iolope (kvinna), Anaxamakos. Xenokurus, Kusbiades, Diomestra
(kvinna). Foér nirvarande ir det Perselea som ir stamledare f6r Chilion stammen.

Det finns tvi typer av yttre rittvisa enligt kentaurerna: allmin rittvisa och
specifik rittvisa. Den allmidnna ritevisan handlar om att behandla lika fall lika.
Enligt denna uppfattning iir i grunden alla individer lika mycket viirda. Slavsystemet
ir t.ex. ordtevist. Den specifika rittvisan kan delas in i ovi delar: distributiv och
retributiv rittvisa. Distributiv rittvisa handlar om férdelningen av nyttor och bor-
dor, retributiv rittvisa handlar om rittvisa straff och beléningar. Den inre rittvi-
san, eller rittridigheten, handlar om att ha en balanserad sjil. En ritevis sjil dr
enligt kentaurerna en sjil dir alla delar behandlas rittvist.

Kunskapsiragor
For att lyckas med dessa frigor maste ndgon av rollpersonerna lyckas med limplig
firdighet. Svirighetsgraden dr normal i samtliga fall.

Kulturkiinnedom. Hur viljer vi kentaurer vira flock- och stamledare och var-
for viljer vi dem som vi gor? Svar: Demokratiskt, dirfor att kentaurerna tror att
detta dr det bista och rittvisaste sittet att vilja ledare.

Juridik eller Religion. Varfér avbildas rittvisans gudinna ofta med en bindel
for 6gonen? Svar: Dirfor att ritevisan skall vara blind. Alla skall behandlas lika av
lagen. Ras, bord, klass, kén, dlder, ekonomisk status osv. skall inte vara avgsrande
for hur en individ bedéms. Det enda som skall spela roll dr den dtalades skuld eller
icke-skuld.

Juridik. Vad menas med de juridiska begreppen lex posterior och lex specialis?
Svar: Lex posterior ir en juridisk princip som innebir att det 4r den nya lagen som
giller om det finns en konflikt mellan en ny och en gammal lag. Lex specialis dr en
juridisk princip som innebir att det dr den mer specifika lagen som giller om det
finns en konflike mellan en specifik och en generell lag.

For att klara detta moment, méste rollpersonerna ha minst tv4 rite utav tre.

Den helande drycken

Likekonvalje 4r en mycket ovanlig form av lilja som blommar en kort tid pa viren
och pa hosten. Vixtens blommor anvinds av kentaurerna for att framstilla en
likande dryck. D4 rollpersonerna kommer till kentaurerna hiller denna viixt just
p4 att blomma. Tre dagar under rollpersonernas vistelse hos kentaurerna far de
folja med och leta efter den eftertraktade liljan. Rollpersonerna anvinder firdigheten
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Botanik for att samla in den dtravirda viixten. Varje karaketir slar ett slag varje dag
pa denna firdighet. Om hon lyckas, samlar hon in 1T10 blommor pa en dag,
2T10 blommor om hon lyckas mycket bra, 3T10 blommor om hon lyckas ut-
mirkt och 4710 blommor om hon lyckas perfekt. D4 de tre dagarna gétt, samlar
stammens Kentrid in alla blommor och bérjar tillverka en likande dryck av dessa.
Efter ett par dagar 4r drycken firdig. Den tappas upp pé sma flaskor och skall
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sedan fordelas mellan de flockar som ingdr i stammen. Rollpersonerna far till upp-
gift att fordela sammanlagt 100 stycken flaskor mellan tre flockar och dem sjilva.
De far frdela flaskorna precis hur de vill enligt Perselea, men de méste forst hora
pa vad flockledarna har att siiga. Varje flaska helar 3T10 tlighetspoing pa ett dygn
och 4r vird ca 300 bm. Drycken behéller sin likande fsrméga i ca ete &r. Hogst en
flaska per dygn har verkan.

Det finns huvudsakligen tre olika uppfattningar om vad en rittvis férdelning
ir enligt kentaurerna: férdelning efter behov, fortjinst och jimlikhet. En jamlik
fordelning ir en fordelning dir alla fir exakt lika mycket. En fordelning efter be-
hov ir en fordelning som bygger pé att den som har stérst behov fir mest. En
fordelning efter fortjinst innebir att den som har bidragit mest fir mest. Varje
flockledare argumenterar for en av dessa principer.

Flockledare nr 1. Flockledare nr 1 yrkar pa en (exakt procentuell) férdelning
efter forginst. Flock nr 1 samlade in 354 blommor, flock nr 2 samlade in 202
blommor och flock nr 3 samlade in 78 blommor. Rikna nu ut hur manga procent
de olika grupperna har bidragit med. Resultatet anger hur manga procent av flas-
korna de olika grupperna skall ha (avrunda till heltal).

Exempel. Anta att rollpersonerna samlade in 20 blommor. D34 har de olika
grupperna deltagit med foljande procent var. Flock nr 1 354 / (354 + 202 + 78 +
20) =354/ 654 = 54 %. Flock nr 2202 / (354 + 202 + 78 + 20) = 202 / 654 = 31
%. Flock nr 3 78 / (354 + 202 + 78 + 20) = 78 / 654 = 12 %. Rollpersonerna 20
/(354 + 202 + 78 + 20) =20 / 654 = 3 %. Resultat: flock nr 1 54 flaskor, flock nr
2 31 flaskor, flock nr 3 12 flaskor, rollpersonerna 3 flaskor.

Flockledare nr 2. Flockledare nr 2 yrkar pa en exake jimlik férdelning déir man
tar hinsyn till hur manga individer som ingr i varje flock. I flock nr 1 ingdr 92
individer, i flock nr 2 ingar 83 individer och i flock nr 3 ingdr 65 individer. Riikna
nu ut hur ménga procent av individerna som ingér i de olika grupperna. Resultatet
anger hur minga flaskor de olika grupperna skall ha (avrunda till heltal).

Exempel. Anta att det ingdr 5 individer i rollpersonernas grupp. D4 utgor
flocknr192/(92 +83 +65+5) =92 /245 =38 %, flock nr 2 83/ (92 + 83 + 65
+5)=83/245 =34 %, flock nr 365/ (92 + 83 + 65 +5) =65/ 245 =26 %
(avrundat ned&t) och rollpersonerna 5/ (92 + 83 + 65 +5) =5/245=2 % avalla
som deltagit i letandet efter de helande blommorna. Resultat: flock nr 1 38 flas-
kor, flock nr 2 34 flaskor, flock nr 3 26 flaskor, rollpersonerna 2 flaskor.

Flockledare nr 3. Flockledare nr 3 yrkar pa att flaskorna skall férdelas efter
behov. Alla flockledare ir 6verens om att flock nr 3 4r i mest behov av flaskorna,
eftersom de har manga sjuka och gamla i sin flock. Flockledare nr 3 foreslar dirfor
foljande fordelning (oavsett hur minga blommor rollpersonerna har samlat in och
hur ménga de 4r): flock nr 1 25 flaskor, flock nr 2 25 flaskor, flock nr 3 48 flaskor,
rollpersonerna 2 flaskor.
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Om rollpersonerna viljer ett av dessa sitt att férdela flaskorna, s anses deras
beslut vara rittvist och de lyckas med uppgiften. Vissa varianter av dessa fordel-
ningar kan dven godkinnas, t.ex. om rollpersonerna helt avstdr frin sin del efter-
som de inte anser att de har nigot behov av den helande drycken. Spelledaren
avgor frin fall till fall vad som ir rimligt. Om de viljer nigot annat sitt, t.ex. om
de viljer att ta alla flaskor sjilva, si betraktas deras beslut som orittvist och de
misslyckas med uppgiften. Om de struntar i att samla in blommor eller om de inte
limnar in de blommor de hittar, misslyckas de ocksa.

Om rollpersonerna misslyckas med uppgifterna, har de méjlighet att dtervinda
ett halvar senare och férsoka igen. De utsitts da f6r liknande test. Denna procedur
kan i princip upprepas i all oindlighet.

STENSTODERNAS GLANTA

Stenstodernas glinta (se karta 2) ir en glinta lokaliserad i nordvistra delen av
Kentaurskogen (se karta 5). Glintan ir ca 50 meter i diameter. I glintans mitt
finns en cirkel av stenstoder eller obelisker. Stoderna ir ca 5 meter héga.
Stenstodernas glinta anviinds av Chilion stammen som en tingsplats och religios
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samlingsplats. Hir avhandlas olika politiska frégor och hir hélls olika religiésa
ceremonier, t.ex. giftermls- och begravningsceremonier.

CYKLOPERNAS SKARVA

Cyklopernas skirva utspelar sig i Vindarnas grottor (se karta 3), ett naturligt grott-
komplex lokaliserat i sdra delen av Cyklopbergen (se karta 5). I detta komplex
haller ndgra av cyklopernas mest vérdade &ldermiin, schamaner och religiésa och
politiska ledare till.

Detta deliventyr avser prova rollpersonernas fornuft eller vishet.

Nir rollpersonerna nér sitt mél kommer de forst fram till en vildig port i
bastant ek med jirnbeslag. Detta ir den enda synliga viigen in i komplexet. Om de
bultar p& dérren, kommer det ut ett par cykloper. De undrar vad rollpersonerna
har for drende, forst pa cyklopernas sprik, sedan pa knagglig pallasadoniska om de
inte fir nigot svar. Om rollpersonerna siger att de vill tala med cyklopernas ledare,
kommer cykloperna vid dérren att undra varfor. Om rollpersonerna berittar var-
for de dr dir, kommer cykloperna att bli forvdnade. De ber rollpersonerna vinta
och stinger dorren. Efter ett tag kommer de tillbaka och meddelar att cyklopernas
dldste 4r beredda att ta emot dem. Rollpersonerna férs in genom de enorma grot-
torna till den Stora Droppstenssalen, dir tolv aldermin (varav tvd ir kvinnor),
plus fyra krigare for nirvarande ir samlade.

De tolv dlderminnen heter: Sterfaistos, Arkeopes, Pyrgenes, Bront, Polydisias,
Diophemus, Hylehyle, Lykmedes, Monodemos, Ocudoros, Pyriagone (kvinna),
Irista (kvinna).

Cykloperna frigar pé nytt vad rollpersonerna har for drende. Om rollpersonerna
berittar varfor de 4r dir och visar upp priorinnans rekommendationsbrev fir de
veta att de dr vintade. De fir veta att cykloperna linge har vaktat spegeldelen, men
att de dr beredda att skiljas frin den. Rollpersonerna kommer att f3 spegeldelen
utan att behéva ge ndgot i gengiild, men endast om de forst visar att de ir virdiga.
Fér att visa att de 4r virdiga miste de genomga ett prov som testar deras vishet. De
skall svara pa sammanlagt fyra kunskapsfrigor, 16sa fyra logiska problem och klura
ut fyra olika gitor. Om de svarar fel pa fler in fyra frigor har de misslyckats, men
om de inte svarar fel pé fler 4n fyra frigor har de lyckats. Detta 4r enda sittet att fi
spegeldelen siger cykloperna.

Kunskapsiragor

Fér att klara av dessa frigor, miste ndgon av rollpersonerna lyckas med en limplig

firdighet. Svirighetsgraden dr normal. Lyckas rollpersonen, fir hon reda pd svaret.
Historia. Vem skrev enligt legenden Teraleas forsta lagar? Svar: Patrokles den
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vise.

Religion. Vilken pallasadonisk gud framstills ofta med en lyra av konstni-
rerna? Svar: Artemenon.

Politik. Vilka pallasadoniska stadsstater ir demokratiska? Svar: Myrint, Cerene,
Akreion, Mineus, Askaion, Pallasadora, Sarpeleia, Penemede och Teralea.

Filosofi eller Naturfilosofi. Vad heter Melskytes mest kiinda naturfilosofiska
verk? Svar: Elementa eller De Fyra Elementen.
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Logiska problem
Tanken i4r att spelarna sjilva tillsammans skall 16sa de logiska problemen och de
olika gitorna. De fir samarbeta och fir gott om tid att tinka igenom sina svar.
Alla cykloper 4r endgda. Clientos 4r en cyklop. Féljer det att Clientos 4r engd?
Svar: Ja.
Alla fornuftiga personer dr marttfulla. Det finns dventyrare som dr méctfulla.
Féljer det att det finns dtminstone nigon dventyrare som ir fornuftig. Svar: Ne;j.
Ingen kentaur kan flyga. Det finns pegaser som kan flyga. Féljer det att det
finns kentaurer som ir pegaser? Svar: Nej.
Alla dygdiga personer ir férnuftiga. Ingen fornuftig person ir orittradig. Fol-
jer det att alla dygdiga personer 4r rittrddiga. Svar: Ja.

Gator

Vad kan ringla fram, men inte g&; ha en arm, men inte sl; vad kan bira hundratals

kilon, men inte lyfta ett finger; ha en bidd, men inte sova? Svar: En flod.
Hardnackad jag dr, med huvudpansar av stdl. I strid 4r jag fruktansvird, oaktat

mitt blinda 6ga. Jag hugger ¢j i sten, men skiljer isir det sirskiljbara. Har du liksom

jag huvudet pa skaft vet du snart vem jag 4r. Svar: En yxa.
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Jag har ingen rést och 4nd3 talar jag till dig. Jag har blad, men inga l6v. I mig
ryms hela virldar. Vad ir jag? Svar: En bok

Jag ir i borjan av evigheten och i slutet av varje dnde. Jag inleder varje eon och
varje epok. Jag finns i virldsalltet, universum och oindligheten och jag avslutar
varje utrymme. Vem ir jag? Svar: Bokstaven e.

Aven om rollpersonerna misslyckas med sina uppgifter, har de mojligheten att
komma tillbaka fyra manader senare och férsska igen. Samma procedur upprepas
d4, men med nya uppgifter. Lyckas de denna ging far de spegelbiten. Detta scena-
rio kan i princip upprepas i oindlighet.

VINDARNAS GROTTOR

Vindarnas grottor (se karta 3) ir ett naturligt grottkomplex lokaliserat i sodra
delen av Cyklopbergen (se karta 5). Komplexet bestér av fem vildiga grottsalar. De
lyses upp av vackra fyrfat och jirnlykeor. Viggarna ir ojimna och takhéjden ca 30
meter.

Grottingdng: Bakom den bastanta triport som leder in i Vindarnas grottor
finns en ca 150 meter lang och 30 meter bred grottgéng som leder in i en férhall.

Férhall: I detta grottrum stér ofta tva cykloper pé vakt.

Vindarnas sal: I denna sal brukar cykloperna bl.a. hélla olika religidsa ceremo-
nier. I viistra delen stir ett stort stenbord. D4 vinden letar sig in i denna sal bildas
ett sireget ljud som padminner om en skén och harmonisk sing av mans- och
kvinnoréster i minga stimmor. Det ir detta fenomen som har givit upphov till
grottornas namn.

Droppstenssalen: Rummet Lingst in kallas f6r den stora Droppstenssalen.
Denna sal ir fylld av sillsamma stalagmiter och stalaktiter. I nordéstra delen stir
en vildig tron av sten och lings delar av norra viggen rinner vatten som samlas i
en liten killa. Vattnet dr mycket klart, kallt och friskt. Enligt legenden sigs det att
den som regelbundet dricker ur denna killa blir vis.

Minnenas sal: Denna sal ir fylld med linga tristavar som hiinger ned frin
taket och klapprar mot varandra d4 nigon gér f6rbi eller vinden letar sig in i grot-
torna. Cykloperna kallar dessa stavar for skriftstavar. De dr fyllda med rasens ka-
rakeiristiska kilskriftliknande tecken. De behandlar en mingd olika imnen, bl.a.
delar av cyklopernas historia.

Drémmarnas sal: Viggarna i denna sal ir ticka av enkla men vackra mal-
ningar. Ndgra malningar idr abstrakta, andra forestiller djur eller natur eller
minniskoliknande varelser. Denna sal har tidvis anvints f6r “drémresor”. Numera
fungerar den dven som boplats. Hir kan flera cykloper sova pd mjuka firskinnsfillar.
Salen rymmer iven ett mat- och dryckesforrad.
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TEMPELON
Tempelon ir sista delen av dventyret dir spelarnas karakeirer skall finna aktiverings-
villkoren for Fiobes spegel. Alla rollpersonernas formégor sitts hir pd prov.

Avsnittet utspelar sig pa Tempelon. Tempelon ligger ca 8 kilometer ut i havet
dster om Mykodelos sydligaste udde (se karta 5) och 4gs av oraklen i Teralea. Den
ir emellertid numera obebodd. Hégst upp pa 6ns 200 meter hoga berg finns ett
forfallet tempelomride (se karta 4) . Detta 4r sedan manga &r 6vergivet. Oraklen
limnade ursprungligen 6n di den blev ett tillhéll for hydror.

D4 och dd hinder det att dventyrare kommer till 6n for att leta efter Gvergivna
skatter.

Man kan endast ta sig till Tempeldn fran Mykodelos via vattnet eller luften.
Sydvist om 6n, pd Mykodelos, finns en liten fiskeby, med ett tiotal gérdar. Ror
man sig soderut frin denna kommer man till Sédra Borgen. De nirmsta storre
byarna ir Klemantos och Pergamos. Det ir extremt svért att hitta nigon som vill
hjilpa rollpersonerna till Tempelon eftersom de flesta har hort talas om att det
finns hydror pd 6n. Det florerar 4ven ménga berittelser om dventyrare som tagit
sig till 6n, men som aldrig har atervint. Det dr dock méjligt for rollpersonerna att
kopa en sliten roddbét i fiskebyn eller i Pergamos till ett pris av 250 km. I Teralea
ir det dven mojligt att hyra en kapten som ir beredd att ta med sig rollpersonerna
till 6n. Men detta dr mycket dyrt. Att hyra ett fartyg med en besittning pd ca 20
man gir pd ungefir 7000 bm per vecka. Goda simmare kan simma till 6n. Svarighets-
graden ir +40. Misslyckas man, tvingas man vinda. Fumlar man, riskerar man att
drunkna.

TEMPELOMRADET

Haégst upp pa 6n finns ett tempelomride (se karta 4) bestdende av ett antal tem-
pel, en stoa och en amfiteater. Byggnaderna ir numera timligen slitna, men fort-
farande vackra och imponerande. De ir byggda av vit marmor. Marken kring det
storsta templet och pé torgen ir belagd med sten, men &verallt har gris och vixter
borjat leta sig fram. For att kunna avggra vilket tempel som ir vilket (dvs. till
vilken pallasadonisk gud templet ir tillignat), méste rollpersonerna klara ett slag
pa Religion (tillfillig svirighetsgrad normal) eller Kulturkinnedom (illfillig sva-
righetsgrad +20).

1. Ingang till tempelomréadet. En slingrande stig med trappor hir och var leder
upp till tempelomrédet och ingdngen till tempelomridet. Det var denna vig beso-
karna brukade ta.

2. Pantenas tempel. I templet finns en ca 4 meter hég marmorstaty av Pantena.
3. Eurymis tempel. I templet finns en ca 3 meter hdg marmorstaty av Eurymis.
4. Lilla torget. Mitt pd lilla torget finns en brunn som alltjimt #r brukbar. P&
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Cempelomidlee
Preiar GE

Karta 4

torget finns rester av trasiga tygstycken, rep, tunnor och kistor som har inneh3llit
varor av olika slag.

5. Artemenons tempel. I templet finns en ca 4 meter hég marmorstaty av
Artemenon. Viggarna i den cirkulira byggnaden ir tickta av vackra pallasadoniska
bokstiver i mosaik. Hir och var bildas ord, men dtminstone vid en férsta anblick
kan man inte urskilja nigra hela meningar eller lingre berittelser. Tecknen forefal-
ler vara slumpmiissigt utplacerade. Om man stiller sig precis i mitten av templet
och tittar i de riktningar som finns angivna i Fiobes anteckningar (se punkt 7
Teozevs tempel nedan), s kan man emellertid klart och tydligt urskilja uppma-
ningen "Kinn dig sjilv!”, vilket r ett av oraklens viktigaste motton och aktiverings-
villkoren till Fiobes spegel (se stycket "Kinn dig sjilv!” nedan). Tecknen ir s4 fi-
nurligt placerade att det 4r mycket svirt att se detta budskap frin nigon annan
vinkel i templet. Det 4r mycket osannolikt att rollpersonerna skall kunna se detta
budskap om de inte kinner till i vilken riktning de skall titta.

6. Amfiteatern. Amfiteatern ir numera timligen sliten och igenvuxen med gris
och vixter. Hir uppfordes teaterpjiser och hir hsll man politiska méten.

7. Teozevs tempel. Lingst inne i templet stir en vildig bronsstaty av Teozevs, 5
meter hog. I detta tempel har hydra nummer 1 bosatt sig (se appendix 7). Om
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rollpersonerna tar sig in i templet och/eller stér hydran ir det stor risk att strid
utbryter. D4 och d4 4r hydran ute pa jakt.

I golvet bakom statyn finns en hemlig lucka (Finna foremal tillfillig svarig-
hetsgrad +20 for att hitta). Bakom luckan finns en trappa som leder ned till en l3st
jarnbeslagen dorr i ek (anvind firdigheten Dyrkning fér ate fi upp). Bakom denna
dérr finns ett 4 * 3 meter stort rum med stenviggar. Mitt i rummet finns en kista.
Kistan ir last (Dyrkning tillfillig svirighetsgrad +20 for att fi upp) och innehéller:
1024 tm, 3210 bm, 237 km, 22 sm, 21 gm, 3 rubiner virda ca 900 bm, 2800 bm
och 1400 bm, 2 smaragder virda ca 1000 bm och 1800 bm, 3 guldarmband virda
ca 5500 bm, 5000 bm och 8500 bm och 2 guldhalsband virda ca 7200 bm och
10000 bm.

I kistan bevaras ocks en gammal bokrulle som ir forsedd med oraklens sigill.
Om rollpersonerna ser sigillet, kiinner de igen det frin det rekommendationsbrev
de fick av Ionoma. Bokrullen 4r av papyrus och timligen sliten. Den innehéller
information om Fiobes spegel. Fér att kunna lisa texten krivs det att rollpersonerna
lyckas med ett slag pd Lisa och skriva sprak (pallasadoniska). Om spelarnas karak-
tirer lyckas med detta, fir de reda pd att man skall kunna lisa av aktiverings-
villkoren for Fiobes spegel genom att stilla sig mitt i Artemenons tempel och titta
i ett antal riktningar som finns angivna i texten.

Lings viiggarna i rummet stdr enkla trihyllor pa vilka 7 silverfat virda ca 2000
bm st, 2 guldbigare virda ca 10000 bm st, 5 silverbigare virda ca 3000 bm st, 3
guldljusstakar virda ca 8000 bm st och 8 oljelampor i brons virda ca 200 bm st
forvaras. P4 hyllorna finns dven 30 vinflaskor. 5 av dessa innehéller fortfarande vin
som ir drickbart och i utsdke skick (virda ca 1000 bm st), resten har blivit dligt.
Oraklen ggmde ménga av sina virdefulla dgodelar i detta hemliga rum da de 6ver-
gav on. Ursprungligen planerade de dtervinda for att himta dessa foremal eller for
att forsska kora bort hydrorna. Men de har aldrig satt dessa planer i verket. Inga
dventyrare har hittat detta hemliga rum.

8. Staty av Pantena. I nordvistra hornet av stora torget stir en ca 5 meter hog
marmorstaty av Pantena. Statyn ir ticke av figelbajs.

9. Heranomes tempel. I det inre rummet i templet stdr en ca 5 meter hég brons-
staty av Heranome.

10. Xenodites tempel. P4 golvet ligger en trasig marmorstaty av Xenodite. Statyn
har vilts omkull av hydra nummer 2 (se appendix 7) som har bosatt sig i detta
tempel. D4 och d& 4r hydran ute pd jakt. Om rollpersonerna tar sig in i templet
och/eller stor hydran 4r det stor risk att strid utbryter.

11. Palladons tempel. Templet innehéller en ca 4 meter hég marmorstaty av Palla-
don.

12. Diokantemos tempel. Templet innehéller en ca 4 meter hég marmorstaty av
Diokantemos. I detta tempel har hydra nummer 3 bosatt sig (se appendix 7). D4
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och d& dr hydran ute pd jakt. Om rollpersonerna tar sig in i templet och/eller stor
hydran ir det stor risk att strid utbryter.

13. Stora torget. P4 stora torget ligger en massa brite, trasiga gamla tunnor och
kistor, tygrester, repstumpar och jordhégar.

14. Stoa. Denna typiskt pallasadoniska byggnad 4r 6ppen mot torget. Hir stillde
képminnen upp sina stdnd och silde varor av olika slag d4 det begav sig. Ett antal
bis i bakre delarna finns fortfarande kvar. I vistra delen ligger skeletten av tre
dventyrare som f6ll offer for 6ns hydror. P4 dessa kan man hitta tre bredsvird, en
liten rundskold, en trasig ldngbdge, 12 pilar till bigen, ett par facklor, ett trasigt
rep, tvd smd ryggsickar, 5 km, 17 bm och en idnterhake.

15. Ostra muren. Den &stra muren ir en mycket lig mur av sten. Den har rasat
hir och var.

KANN DIG SJALV!

Ett av oraklens viktigaste motton ir: Kinn dig sjilv! Denna uppmaning stér inri-
stad vid ingdngen till templen i Teralea. Detta hinger samman med att en av livets
viktigaste uppgifter enligt oraklen ir att lira kiinna sig sjilv. Detta ir viktigare 4n
att skaffa dra, rikedom eller make. F& minniskor viljer sjilvkinnedom framfor
dessa andra ting. Endast genom sjilvkinnedom kan man dock bli verkligt lycklig.
Den fértitade uppmaningen ir laddad med mening och kan tolkas pa en mingd
sitt. Fiobes spegel anviinds for att lyfta fram en aspekt av denna uppmaning. Spe-
gelns aktiveringsvillkor 4r ”Kinn dig sjilv!”.

EPILOG
Om rollpersonerna har lyckats med uppdraget och de har gjort det pa ett tillfreds-
stillande siitt, har oraklen dragit slutsatsen att rollpersonerna faktiskt 4r utvalda.
Nir rollpersonerna kommer tillbaka till Teralea med alla spegeldelar och har
fitt kinnedom om spegelns aktiveringsvillkor stiller oraklen till med fest i det
stora palatset p& Akrotirion. Det bjuds p& god mat och dryck och underhéllning i
form av vacker dans och musik och sing. Rollpersonerna fir ocksd sin avtalade
beloning (se avsnittet Kontrakt & Beloning ovan). De har méjlighet att beritta
om sina dventyr. Men oraklen insisterar pd att denna kvill blir en fest och de vill
inte tala om ndgonting sorgligt eller allvarligt. Det tar vi imorgon siger de.
Dagen efter, d& rollpersonerna har &terhimtat sig, soks de upp av Ionoma.
Ionoma berittar di for dem att ett ungt orakel i en drom har skidat att roll-
personerna ir utvalda. ... Hon berittar att oraklen nu har sammanfogat Fiobes
spegel och hon undrar om rollpersonerna vill se vad deras 6de dr. Om de vill det,
fir de en i taget gé in i templet dir spegeln nu hinger och skdda in i den. Aktivera
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den med uppmaningen: Kinn dig sjilv! De far reda pé att de inte skall beritta for
oraklen vad de ser i spegeln och att de inte heller fr varandra skall beritta vad de
har sett forrin sju dagar har gitt och de har funderat pa vad de har varit med om.
Sedan kan de tala med varandra, men inte med oraklen.

Vi vet forstds vad som hinder (se Fiobes spegel nedan). Ingenting! Det blir nit
for spelarna att fundera 6ver.

HITTELON

Om rollpersonerna dterbsrdar nagra virdefulla fsremal frin Tempelén till oraklen,
s fir de i samband med sin beloning ocksg hitteln f6r dessa féremal (10 %). Om
de har med sig alla pengar och alla féremal frin det hemliga rummet i Teozevs
tempel ger detta sammanlagt 15258 bm.

ERFARENHETSPOANG

D4 dventyret 4r over dr det dags for spelledaren att dela ut erfarenhetspoing. Det
dr limpligt att spelarnas karaktirer fir 4 allminna erfarenhetspoing var per avkla-
rat deldventyr plus ytterligare 5 allmiinna erfarenhetspoing var om de har klarat av
hela dventyret. Eftersom Fiobes Spegel bestdr av fem deliventyr kan varje roll-
person f& upp till 25 allminna erfarenhetspoing. Hur manga specifika erfarenhets-
poing de olika karaktirerna fir beror bl.a. pd vilka firdigheter de har anviint under
dventyret. Se Grundreglerna foér mer information om detta.

APPENDIX I: MYKODELOS, TERALEA & TEREADERNA
Mykodelos ir en 6 i 6gruppen Tereaderna som tillhér landet Pallasadonien (se
modulen Pallasadonien for mer information om detta land). On ir tillsammans
med &vriga dar i Tereaderna en del av Teralea som 4r en av 12 stycken stadsstater i
Pallasadonien.

Areal: ca 60000 km?.

Invénarantal: 450000 - 500000

Befolkning: ca 92 % minniskor, 2 % kentaurer, 2 % minotaurer, och

4 % ovrigt (bl.a. cykloper, nymfer, dvirgar och satyrer).

Huvudstad: Teralea.

Storre byar: Abodea, Ambrosien, Briamedes, Cardos, Elunesia, Epikarmos,
Frykonos, Gajatus, Hekatome, Heliodaurus, Ikarene, Ikonos, Klemantos, Kroj,
Meliorethos, Mykotinea, Olydessa, Pelionades, Pergamos, Pythene, Salagyptos,
Teodakien, Toxxjox, Xenodonia, Xenoklidos,
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Berg: Vistra bergen, Cyklopbergen, Mykosbergen

Statséverhuvud: Teralea saknar statséverhuvud.

Styrelseform: Teralea ir en demokratisk stadsstat. Alla fria min 6ver 20 r bosatta
pa ndgon 6 i Tereaderna har rostrite. I praktiken 4r stadsstaten emellertid en repre-
sentativ demokrati och det dagliga politiska arbetet sker av en folkférsamling.
Stand: 15 % slavar, 10 % egendomsldsa, 35 % bonder, 35 % borgare, 2 % prister
och pristinnor, 3 % aristokrater.

Ovriga samhillen: cykloperna, kentaurerna och minotaurerna har skapat egna
samhillen som i princip 4r autonoma i férhallande till Teralea.

Exportvaror: oliver, olivolja, textilprodukter, hantverksprodukter, vin, vapen, ke-
ramik.

Importvaror: spannmadl, timmer, slavar, bomull, kryddor, droger.

Vilstdnd: rikt.

Armé: stark.

Religion: ca 55 % klassisk pallasadonisk religion, 25 % elohism, 20 % ovrigt.
Sprak: (en dialekt av) pallasadoniska. Dessutom flera olika minoritetssprik.
Cykloperna, kentaurerna, och minotaurerna har egna sprak. De flesta kentaurer,
satyrer och nymfer kan tala pallasadoniska. En minoritet av cykloperna och
minotaurerna kan tala pallasadoniska.

Viktiga rdvaror: timmer, jirn, marmor.

Viktiga jordbruksprodukter: vete, frukt, sockerbetor, oliver, vinrankor, korn.

APPENDIX 2: TERALEA

Teralea 4r en kultplats, en stad och en stadsstat i Pallasadonien, belidgen pa 6n
Mykodelos (se modulen Pallasadonien kap. 2 och karta 5). Staden ir byggd kring
den gamla klippborgen Akrotirion invid Perselusviken, dir stadens hamn ligger.
Hogst upp pé Akrotirion ligger klippstaden, den ildsta delen av Teralea. Utsikten
fran detta omrade dr milsvid och svindlande.

Historiker tror att Teralea grundades nigon ging pa 1400-talet £.E. under folk-
invandringsperioden (se Pallasadonien kap. 3) och att den redan mycket tidigt var
ett viktigt religidst, kulturellt och ekonomiskt centrum i landet. De forsta stadsmura-
rna restes enligt legenden av Aricius med hjilp av cykloperna pd den plats dir
gudarna en ging skall ha badat i den heliga Artemenonkillan. Mé&nga pallasadonier
anser att Teralea utgor virldens medelpunkt.

Kartan 6ver Teralea (se karta 6) visar de stérsta gatorna och négra av de viki-
gaste byggnaderna, inte alla gator och byggnader 4r utritade. Utanfor sjilva stads-
muren finns en mingd girdar och hus och det finns flera férorter till staden. Om-
ridena innanfér muren utgdr stadens hjirta. Huvuddelen av marken kring Teralea
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ir uppodlad. ”T” stdr f6r “Taverna” och ”V” {6r ”Virdshus”.

Lings stranden finns 4tskilliga kajer och bryggor och manga skepp ligger hir
for ankar.

Ingen vet exakt hur mnga innevinare som bor i Teralea, men uppskattnings-
vis rymmer de centrala delarna tillsammans med férorter och 6vrig bebyggelse
runt staden 100000 - 120000 personer.

Karta 6. 1. Akrotirion. 2. Stora torget. 3. Ridhuset. 4. Domstolen. 5. Basare-
rna, Saluhallarna. 6. Ministerier. 7. Diokantemus teater. 8. Tempra badet. 9. Eko-
nomi- och handelsdepartementet, samt Utrikesministeriet. 10. Sédra stadion.
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11. Artemenon teatern. 12. Hjiltarnas “gymnasium” och bad. 13. Hetirlunden,
Nymfernas torg. 14. Akademin. 15. Mysin lunden. 16. Magikernas hus. 17.
Meliotimas tridgdrd. 18. Elohistisk katedral. 19. Garnisonen, Arméns huvudkvarter.
20. Arenan. 21. Vistra torget. 22. Stadsvaktens huvudkvarter. 23. Hantverkartorget.
24. Hippomonias sjukstuga. 25. Histkapplopningsbanan (Hippodromen). 26.
Kastellon, Kastellet, Flottans huvudkvarter.

APPENDIX 3: ORAKELSALLSKAPET | TERALEA

Historia

Orakelsillskapet i Teralea 4r mycket gammalt. De forsta oraklen upptrider i omré-
det flera hundra ar fore Elohars fodelse, kanske redan pa 700- eller 800-talet £.E.
Tidvis har sillskapet varit férbjudet och bl.a. under den cossiska ockupationen
tvingades dess medlemmar fly undan ockupationsmakten. Flera av oraklens tem-
pel erévrades och brindes ned. Men liran levde kvar och oraklens kunskaper f6r-
des vidare frén generation till generation. Idag har sillskapet ett hégt anseende i
hela Pallasadonien och det hiinder att individer reser linga vigar for att £ rid av ett
orakel i ndgon for henne viktig friga. Sillskapets mest betydande tempel finns i

Teralea.

Ldra
Orakelsillskapet ir en magiorden med en sirpriglad lira som inkluderar flera olika
religiosa, filosofiska och magiska uppfattningar. Riktningen #r paverkad av den
pallasadoniska kulturen i en vidare mening, samtidigt som liran i sin tur har pa-
verkat den pallasadoniska kulturen. Som magiskola ir den en form av spidoms-
konst.

De religiosa trosférestillningarna priglas av pluralism och synkretism. De flesta
medlemmar i siillskapet accepterar att det finns flera olika gudar. Men dessa gudar
uppfattas oftast snarare som abstrakta idéer, principer eller former i Appolomenides
mening, 4n som personliga och antropomorfa individer. (Se modulen Pallasadonien
for mer info om Appolomenides.) De postuleras bl.a. for att forklara monster i
individernas psyken, i de minskliga samhillena och i kosmos i stort. De odédligas
minskliga gestaltningar i konst, litteratur och myter underlittar dock forstdelsen
for vad som i sjilva verket ir abstrakta och ganska svirgripbara forhéllanden. Det
ir inte bara gudarnas egenskaper som ir viktiga, utan dven deras relationer till var-
andra, relationerna siger nigot om verklighetens struktur. Ibland kombineras denna
pluralism med en uppfattning om en yttersta verklighet eller en hogsta Gud.

Mpyterna spelar en viktig roll inom sillskapet. Myterna uppenbarar en sanning
som inte ldter sig uttryckas med hjilp av vanliga satser. Myterna lir oss nigonting
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om den minskliga tillvaron, utan att nédvindigtvis vara sanna i en bokstavlig
mening.

Inom sillskapet finns en dragning till mystik. Manga uppfattar den yttersta
verkligheten som ett mysterium, som ndgonting ovetbart, nigonting ogripbart,
nigonting osigbart. Dessa tankar har ibland tagit formen av ett slags negativ teo-
logi, som padminner om den negativa teologi som utvecklats av vissa elohistiska
tinkare. Man kan inte siiga vad den yttersta verkligheten 4r, endast vad den inte ir.
I brist pd sinnliga bilder, kan man dock nirma sig det Absoluta genom metaforer,
analogier, dunkla, vaga och mangtydiga pastdenden och myter. Det iir konsten att
veta det ovetbara, att siga det osidgbara.

Manga orakel har en dualistisk uppfattning om forhallandet mellan kropp och
sjil. Sjilen dr odsdlig och av gudomligt ursprung. Den ir en gnista ur den him-
melska evigheten, men fingad i den materiella viirlden och orolig inom det dsdligas
grinser. Likt en faktisk gnista strdvar den uppat mot alltings killa och dndamal.
Som eld sammanblandas med eld, s& sammansmailter sjilen med alltings ursprung
i den mystika erfarenheten.

Grader

Det finns tre grader som motsvarar olika nivier av kunskaper och uppgifter inom
sillskapet: novis, invigd, priorinna. Det finns for nirvarande tio priorinnor i Teralea:
Ionoma, Penemestra, Klytaifone, Nefarite, Anaxilea, Anaxalea, Oiconessa,
Sipponome, Siphne och Tessaleia, och sammanlagt flera hundra noviser och invigda.

Spadomskonst

Orakelsillskapet accepterar de flesta av spddomskonstens ldror dven om de har satt
en pallasadonisk prigel p& dem. Det lir ut de besvirjelser som lirs ut inom denna
magiskola.

Tempelvakter

Oraklen i Teralea har en egen vaktstyrka pd sammanlagt 60 man. 50 av dessa ir
vanliga "vakter”, dvriga 10 kallas "kapten”. Tempelvakterna lyder direkt under
oraklen. I appendix 7 anges typvirden for dessa vakter.

APPENDIX 4: FIOBES SPEGEL
Fiobes spegel dr en magisk spegel som sigs kunna avsloja livets mening, som enligt
oraklen ir bide individuell och kollektiv. Det sigs att var och en som skidar in i
Fiobes spegel kommer att se sitt 6de.

Spegeln skapades av det kiinda oraklet Fiobe tillsammans med en silversmed
pa 700-talet e.E. Den bestir av silver och liknar ett runt fat eller en rundskéld med

34



en diameter pd ca 70 cm. Lings kanten Ioper ett enkelt men vackert blomranks-
ornament. Spegeln ir till utseendet i alla avseenden mycket enkel.

Spegeln idr magisk, men nir man skddar in i den ser man ingenting alls (inte
ens sin egen spegelbild). Avsikten ir att skapa besvikelse och forvirring for act pa s&
sitt viicka sokaren ur hennes slummer. Ytterst syftar detta till att formedla en dju-
pare forstdelse for frigan om livets mening och ddets natur.

Det Fiobe, pa ett mystiske sitt, tycks vilja siga till var och en som skidar in i
Fiobes spegel ir enligt oraklen ungefir det foljande. "Odet ir tomt! Odet ir tomt
i den meningen att ingen annan 4n du sjilv kan finna ditt 6de. Det finns ingen
annan in du sjilv som kan avgora giltigheten i berittelserna om ditt liv. Det finns
ingen annan in du sjilv som kan ta ansvar for ditt liv. Du méste vilja. Du méste
skapa. I denna mening finns inte 6det, i denna mening har livet ingen mening i sig
sjdlvt. Aven om andra forsoker styra dig eller ge dig rid eller tala om for dig vad
som ir meningen med ditt liv, s méste du sjilv ta stillning till om du skall lita dig
styras eller lyssna pa deras rdd eller tro pa deras ord. Du maste sjilv avgora om
deras bilder 4r riktiga. Ditt liv 4r ditt. Din déd ér din. Du 4r fri men ansvarig. Livet
har en mening i sig och i ett storre sammanhang i gemenskap med andra, men det
dr upp till var och en att finna denna mening sjily, att skapa denna mening.”

Detta ir enligt oraklen en (men bara en) av innebérderna i uppmaningen:
Kinn dig sjilv!

APPENDIX 5: VARELSER & NYA VARELSER

Cykloper och kentaurer beskrivs i modulen Pallasadonien s. 79.

Minotaur

Minotauren ir en intelligent varelse med en kraftigt behirad minniskoliknande
kropp, tjurhuvud, hovar och svans. Den ir i regel mycket stark och har en god
fysik. Individer som tillhér denna ras lever inte sillan ganska primitivt, langt frin
ovrig civilisation, ofta i jigar- och samlarsamhillen. Enstaka minotaurer kan p-
triffas i mer civiliserade samhillen. Ofta arbetar de dd som legosoldater, vakter,
gladiatorer e.dyl. Eftersom minotaurer ir intelligenta kan de ha en mingd olika
yrken och firdigheter. Exemplet nedan ir ett typexempel. Vanliga yrken for
minotaurer ir jigare och krigare. Minotaurer kan patriffas pd flera olika stillen i
Pompedia, men stérst spridning forefaller de att ha i Pallasadonien. Medel-
livslingden i4r ungefir densamma som f6r minniskor.

Grundegenskaper
Styrka 2T100 + 5T10 (125)
Smidighet 1T100 + 3T10 (65)
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Fysik 1T100 + 3T10 (65)
Intelligens 1T100 + 1T10 (55)
Psykisk styrka 1T100 + 3T10 (65)
Karisma 1T100 + 1T10 (55)
Magisk formaga 17100 + 1T10 (55)

Tilighetspoing: 65
Naturligt skydd: 0

Naturliga vapen

Stdnga FV 60 (Skada 4T10 + 10)

Firdigheter

Botanik FV 40, Hantera vapen (1 nirstridsvapen) FV 70, Hantera vapen (1 kast-
eller projektilvapen, ofta kastspjut eller lingbdge) FV 50, Hoppa FV 60, Jaga FV
70, Omradeskinnedom FV 50, Orientering FV 40, Springa FV 70, Spara FV 40,
Stridskonst FV 60, Tala sprik (minotaurernas sprik) FV 50, Undvika FV 70, Upp-
mirksamhet FV 40, Overlevnad FV 50.

Minotaurernas samhille

Det finns ungefir 9000 - 10000 Minotaurer pa Tereaderna. En stor majoritet av
dessa lever pé de norra slitterna. Nigra dterfinns dven i de minskliga samhillena.
Populdra yrken ir krigare, jigare eller dventyrare. Minotaurerna ir populira
gladiatorer.

Det finns sammanlagt 12 olika minotaurstammar pd de norra slitterna. Varje
stam bestdr av ca 700 individer och foretrids av en stamhévding och de gamlas
rid. De gamlas rid bestir av ca 5 - 10 ildre minotaurer som pa ett eller annat sitt
har utmirke sig genom sin vishet och ledarférméga. Stamhévdingen fattar alla
viktiga beslut som rér stammen i samrid med de gamlas rid. Varje stam brukar ha
dtminstone en magiker, schaman, lird kvinna eller man, och religiés ledare, som
forssker tillgodose stammedlemmarnas andliga behov. Magikern leder religicsa
ceremonier, helar sjuka och skadade och ingér i de gamlas rid. Stamhévdingen har
utmirke sig genom sin styrka och sitt mod. En ny stamhévding utses dd den gamla
dor eller avsiger sig sitt imbete, t.ex. p.g.a. sjukdom. Den andliga ledaren brukar
utse en lirjunge eller ett litet antal lirjungar som tidigt fir lira sig att anvinda sitt
intellekt och sina magiska férmigor.

Minotaurerna p Mykodelos ir ett jigar- och samlarfolk som saknar fast bo-
plats. De firdas frin omréde till omride bl.a. beroende pa tillgéngen till bytesdjur.
De bor i regel i hyddor av djurskinn. Minotaurerna jagar t.ex. den buffel som lever
pa de norra slitterna. Aven om de jagar buffeln, si kinner de sig besliktade med
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detta djur och virderar det hégt.

De olika minotaurstammarna brukar mer eller mindre regelbundet triffas vid
Konungaklyftan for att hilla ting”, idka handel, delta i tivlingar och mandoms-
prov och umggs.

Satyr

Satyren, dven kallad faun, 4r en intelligent varelse med minsklig 6verkropp, bock-
ben, hovar och svans. I pannan har den sma horn. Enligt somliga skolastiker fore-
kommer det dven satyrer som helt och héllet liknar minniskor. I regel ilskar satyrer
vin, kvinnor och sing och de ses ofta jaga efter nymfer. Satyrer har en
mytomspunnen sexuell aptit och férmdga och de tycks aldrig trétena pé ilskog.
De ir ofta mycket charmiga dven om deras yttre inte alltid ir tilltalande for andra
intelligenta raser. De tar i regel dagen som den kommer och ir inte sillan bekym-
mersldsa, ansvarslosa och opdlitliga. Ofta lever de som musiker, gycklare, barder,
poeter, skddespelare och/eller tiggare, ibland som sméfifflare och tjuvar. Minga
satyrer 4r rastlosa. Inte sillan vandrar de frdn placs till plats och saknar fast hem.
Panflsjt, andra flojter och harpa dr manga satyrers favoritinstrument. Det ir oklart
om det finns satyrer av kvinnligt kén. Medellivslingden ir ungefir densamma
som f6r minniskor.

Grundegenskaper

Styrka 1T100 + 2110 (60)
Smidighet 1T100 + 3T10 (65)
Fysik 1T100 + 3T10 (65)
Intelligens 1T100 + 3T10 (65)
Psykisk styrka 1T100 + 3T10 (65)
Karisma 1T100 + 4T10 (70)
Magisk formaga 1T100 + 3T10 (65)

Tialighetspoing: 65
Naturligt skydd: 0

Firdigheter

Dansa FV 40, Drogkunskap FV 30, Fickgjuveri FV 60, Forfora FV 60, Hantera
vapen (ett nirstridsvapen, t.ex. bredsvird) FV 60, Hantera vapen (ett avstdnds-
vapen, t.ex. spjut eller kortbage) FV 50, Hoppa FV 50, Jaga FV 50, Ljuga FV 60,
Omradeskinnedom FV 50, Orientering FV 40, Spela instrument (panflsjt eller
harpa) FV 80, Springa FV 60, Spara FV 40, Tala sprik FV 50, Undvika FV 60,
Uppmirksamhet FV 40, Alskog FV 80, Overlevnad FV 20, Overtala FV 70.
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Nymf

Nymfen ir en intelligent minniskoliknande varelse, som har mycket gemensamt
med alver och andra ilvfolk. Liksom alver dr nymfer extremt motstdndskraftiga
mot sjukdomar och de siigs kunna bli flera tusen ar gamla (Motstindskraft +100).
Huruvida detta 4r korrekt eller ¢j ir emellertid oklart. Somliga skolastiker upp-
skattar deras medellivslingd till 500 - 1000 &r. Oavsett &lder forefaller de behalla
ett ungdomligt utseende. Deras sr liker snabbt och efterlimnar inga drr. En nymf
dr ungefir lika ling som en minniska men ir i regel ndgot smalare och smidigare
och rér sig gracidsare. Savitt man vet tycks det endast forekomma nymfer av kvinn-
ligt kon. Nymfernas skonhet 4r mytomspunnen. De siigs vara s& oerhért skona att
de kan férblinda en dskidare eller driva honom till vansinne. Minga ir de berittel-
ser om min som stortats i fordirvet efter att de forhixats av en skon nymf. Mycket
lite 4r kiint om nymfernas liv i 6vrigt. De trivs i naturen och ir ofta skygga och
undviker andra raser. Eftersom de ir intelligenta kan de ha minga olika yrken.
Nymfer avskyr ofta fysiskt vald, varfor de sillan ir t.ex. jigare eller krigare. Ibland
lever de ensamma, ibland i grupper med andra. Ofta har de en djup respekt for
naturen och allt levande. Det finns ocksd mer utdtriktade nymfer som tidvis kan
sl3 folje med andra grupper av dlvfolk, alver, dlvor, satyrer eller personer de kiinner
fortroende for eller pd annat sitt uppskattar. Somliga nymfer har en méttlss sexu-
ell aptit och ilskar att férfora personer av manligt eller kvinnligt kon. Om de inte
lyckas, vilket sillan sker, kan de bli onda och himndlystna och forsska utnytgja sin
skonhet pd ett destrukeivt sidtt. Midnga nymfer har anlag f6r magi och det finns
gott om magikunniga nymfer. Alla nymfer tycks ha en medfodd forméga att lira
sig att bli osynliga. Manga nymfer lir sig ocksd formégan att lika och hela sirade
med magi. Somliga nymfer ir nyckfulla, manipulativa och ansvarslosa. Nymfer
dlskar i regel skonhet i alla dess former; de dlskar vacker sng, dans och musik, och
de kan forilska sig i vackra min eller kvinnor av olika raser.

Grundegenskaper

Styrka 1T100 + 1T10 (55)
Smidighet 1T100 + 5T10 (75)
Fysik 1T100 + 4T10 (70)
Intelligens 1T100 + 3T10 (65)
Psykisk styrka 1T100 + 3T10 (65)
Karisma 3T100 + 3T10 (165)
Magisk formaga 17100 + 3T10 (65)

Tilighetspoing: 70
Naturligt skydd: 0
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Firdigheter

Botanik FV 40, Dansa FV 70, Forfoéra FV 150, Gomma sig FV 70, Hoppa FV 60,
Konversera FV 150, Omradeskinnedom FV 50, Orientering FV 40, Simma FV
50, Sjunga FV 70, Smyga FV 70, Springa FV 50, Spara FV 40, Tala sprik FV 50,
Undvika FV 70, Uppmirksamhet FV 40, Alskog FV 120, Overlevnad FV 50,
Overtala FV 150.

Besvirjelser

Osynlighet BV 70.

Nymfernas och satyrernas samhdillen

Det finns kanske 3000 satyrer och 1000 nymfer pa Tereaderna. Bide nymfer och
satyrer saknar stérre samhillen. Nymferna lever ofta ensamma eller i mindre grup-
per, satyrerna ofta i mindre grupper. De tidigare bor inte sillan mycket enkelt mitt
ute i naturen, kanske vid en kiilla vid ndgot vattendrag eller vid en tjirn eller i ett
stort ihaligt trid eller i en grotta eller s sover de under bar himmel. De livnir sig
pa vad naturen har att erbjuda, frukeer, bir, vatten frin nigon ren killa. De har
sillan manga dgodelar. De senare reser ofta omkring och livnir sig pé allt frin
samlande, sing och musik och skddespel till kriminell verksamhet.

Cyklopernas samhille

Det finns ca 2000 cykloper pd Tereaderna. De flesta av dessa lever nigonstans i
Cyklopbergen, men man kan iven hitta dessa jittar pd andra platser, t.ex. i
Mykosbergen. Minga cykloper lever som boskapsskotare eller jigare och samlare.
Vissa bénder och stritrovare forekommer ocksd. Ett sirskilt vanligt yrke ér fira-
herde. Cykloperna lever ofta i smé grupper eller helt ensamma. Stérre samhiills-
strukturer saknas. Cykloperna ir ofta jordnira och benigna att vilja praktiska yr-
ken, men det finns dven cykloper som ir magiker, religiésa ledare och/eller lirda
min och kvinnor. Ménga av cyklopernas "intellektuella” vistas tidvis i Vindarnas
grottor. Hir brukar man iven hélla religidsa ceremonier, t.ex. dktenskapsceremonier,
och diskutera politiska frigor.

Kentaurernas samhalle
Det finns uppskattningsvis 9000 - 10000 kentaurer pd Tereaderna, varav ca 8000
lever i Kentaurskogen.

Kentaurerna ir indelade i 10 stammar med ca 800 individer i varje stam. Varje
stam 4r indelad i ca 10 flockar. I en flock ingdr kanske 20 - 150 kentaurer, vanligt-
vis 50 - 100 individer. En flock bestir i regel av 3 - 20 familjer, vanligtvis runt 10
familjer som lever nira varandra och delar vardagen. Kentaurerna tillimpar bade
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monogami och polygami. Manga lever ocks3 tillsammans som ogifta par.

Varje stam leds av en stamledare eller stamhévding, varje flock av en flock-
ledare eller flockhévding. Varje flock brukar ocksé ha dtminstone en lird kvinna
eller man som ofta ir kunnig i magi och som inte sillan spelar en viktig ledarroll.
Flockledaren viljs mer eller mindre demokratiskt fram genom omréstning bland
alla flockens vuxna kentaurer och innehar sitt “imbete” tills han (eller hon) dér,
avsiger sig sin ledarroll eller utmanas av nigon annan flockmedlem. En flock-
ledare brukar ofta inneha sitt imbete under en ganska lang tid. Aven stamledaren
viljs mer eller mindre demokratiskt fram bland stammens alla vuxna kentaurer vid
ett stamting. Men stamhévdingen viljs bland flockledarna. Stamledarna byts i
regel ut oftare in flockledarna och valet av stamhévding foregds ofta av maktkamp
och intriger. Det finns ingen ledare for alla stammar, men stamhévdingarna triffas
di och da vid stamting. Ibland hiinder det att flera eller t.o.m. alla stammar triffas.
Varje stam har ocksd en s.k. Kentrid, som ir ett slags lird man/kvinna/magiker/
religios ledare. I Kentridens uppgift ingar det att ha kunskap om stammens histo-
ria; det ingdr dven i uppgiften att féra vidare denna kunskap frdn en generation till
nista.

De flesta kentaurer saknar fast boplats och lever som nomader. De sover under
bar himmel och livnir sig pd jakt och fiske och genom att samla fruke och bir och
andra dtbara vixter. Kentaurer kan dverleva pa att dta gris, men de flesta foredrar
en mer varierad kost.

Det finns ocksd bofasta kentaurer, som lever som bénder eller fruktodlare.
Handel med timmer ir en viktig niring for ménga kentaurer. Timmer frdn Kentaur-
skogen forslas dagligen via ndgon vig eller flod vidare till minskliga képare i ndgon
by eller stad.

APPENDIX 6: NYA FARDIGHETER

Balansera

Grundegenskap: SMI

Kunskapstyp: Praktisk fardighet

Firdighetstyp: Uppvixtfirdighet

Firdighetsgrupp: Atetisk

Beskrivning: Balansera ir fsrmdgan att halla balansen, stillastdende eller i rorelse.

Firdigheten kan t.ex. anvindas for att ta sig fram pd smala stockar, grenar eller rep.
Svérighetsgraden péverkas frimst av uppgiftens svirighet. Att ta sig fram lings

en slak lina ir t.ex. svirare 4n att ta sig fram lings ett nedfallet trid.
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Lyckas firdigheten, lyckas agenten hélla balansen. Misslyckas hon, tappar hon
balansen. Fumlar hon, klantar hon sig rejilt t.ex. genom att falla. Ju hogre framgéngs-
resultat agenten fér, desto bittre hiller hon balansen och desto mindre vinglar
hon.

Konversera

Grundegenskap: KAR
Kunskapstyp: Praktisk fardighet
Firdighetstyp: Uppvixtfirdighet
Firdighetsgrupp: Social
Beskrivning: Konversera ir konsten att samtala pd ett behagligt sitt och att fi
samtalspartnern att kiinna sig pd bra humér. Firdigheten innefattar dven forma-
gan att lyssna och att skicka ritt signaler med hjilp av kroppsspriket (blick, kropps-
stillning, tonfall, beréring). Konversera ir inte detsamma som retorik, vilket 4r
formagan att tala infor storre grupper. Firdigheten kan endast anviindas i enskilda
samtal eller i en liten grupp. Firdigheten pdverkar inte i férsta hand innehéllet i
samtalet utan sittet det fors pd. En god konversatér kan tala om allt och intet.
Svérighetsgraden kan paverkas av flera olika faktorer, t.ex. kulturell bakgrund.
Att konversera med ndgon som tillhor en helt annan kultur kan vara svarare 4n att
konversera med nigon som har en liknande bakgrund. Om agenten ir délig pa det
sprak hon anviinder f6r att konversera kan det paverka svérighetsgraden negativt.
Lyckas firdigheten héller agent iging en god konversation och ger ett positivt
intryck pa alla som deltar i samtalet. Misslyckas firdigheten, gor agenten inte nd-
got positivt intryck. Fumlar hon, ger hon ett riktigt daligt intryck, vilket riskerar
att leda till allvarliga konsekvenser.

Sjunga

Grundegenskap: INT+KAR/2

Kunskapstyp: Neutral firdighet

Firdighetstyp: Yrkesberoende

Firdighetsgrupp: Konstnirlig firdighet

Beskrivning: Sjunga ir konsten att sjunga med eller utan musik, ensam eller i kor.
I firdigheten ingdr dven viss teoretisk kunskap om olika singer.

Firdigheten kan t.ex. anvindas for att komma ihég en viss sing, for att f3 svar
pa ndgon friga eller for att sjunga.

Svérighetsgraden paverkas frimst av singens komplexitet. Ju svirare sdngen ir,
desto hégre blir svirighetsgraden. Andra faktorer som kan inverka ir t.ex. singa-
rens dagsform och allminna hilsotillstind. Problem med halsen kan t.ex. hsja
svarighetsgraden. Anvinds firdigheten for att fi svar pa nigon friga, kar svarighets-
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graden i regel med den efterfrigade informationens specificitet och brist pd till-
ginglighet.

Lyckas agenten med firdigheten, fir hon svar pa sina frdgor, eller lyckas fram-
fora en sng pd tillfredsstillande sitt. Misslyckas hon, fir hon inte ndgra svar, eller
gor ett mindre lyckat framtridande. Fummel innebir att hon fir felaktig informa-
tion eller att hon gor ett diligt framtridande. Anviinds firdigheten for att framféra
en given sing, blir framtridandet bittre ju hdgre framgingsresultat agenten far.

Supa
Grundegenskap: (FYS + FYS + KAR)/3
Kunskapstyp: Praktisk fardighet
Firdighetstyp: Skripfirdighet
Firdighetsgrupp: Social
Beskrivning: Supa ir firdigheten att tla alkoholhaltiga drycker utan att bli hejd-
16st berusad och tappa kontrollen fullstindigt, samt fsrmégan att smilta in i sam-
manhang dir det sups. Den agent som “kan konsten att supa” ir vil frtrogen med
miljser och sillskap dir det sups. Firdigheten kan t.ex. anvindas for att tivla om
vem som tal mest sprit, vem som kan dricka mest innan hon spyr eller blir med-
vetslos.
Svérighetsgraden péverkas frimst av hur mycket agenten dricker, hur snabbt
hon dricker och om hon ir fértrogen med den dryck hon inmundigar eller ej.
Lyckas agenten med firdigheten, behaller hon kontrollen éver sitt supande;
misslyckas hon, gir det &ver styr. Fummel kan f3 allvarliga konsekvenser, agenten
kan t.ex. rika ut for spritférgiftning. Super agenten tillsammans med andra paver-
kas det intryck hon gor av hennes framggngsresultat. Tévlar agenten mot en eller
flera andra personer, vinner den som fir hégst framgingsresultat. Flera slag kan
krivas. Den som forst ger upp, trillar av stolen, spyr, blir medvetslés e.dyl. forlorar.

Alskog

Grundegenskap: (SMI + KAR + KAR)/3

Kunskapstyp: Praktisk fardighet

Firdighetstyp: Uppvixtfirdighet

Firdighetsgrupp: Social

Beskrivning: Alskog ir konsten att ilska. Firdigheten inbegriper inte bara forma-

gan att fysiske tillfredsstilla andra och skinka dem njutning utan 4ven att for-

medla kiinslomissig virme, nirhet, dmhet, passion, upphetsning och njutning.
Lyckas firdigheten, tillfredsstiller agenten de i akten involverade. Misslyckas

hon, gér hon det inte. Fummel kan t.ex. innebira att agenten férmedlar obehag
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istillet for njutning, eller att agenten skadar sig sjilv eller ngon annan. Spel-
ledaren avgor frén fall till fall vad som intriffar.

Overtala

Grundegenskap: KAR

Kunskapstyp: Praktisk firdighet

Firdighetstyp: Yrkesberoende

Firdighetsgrupp: Social firdighet

Beskrivning: Overtala ir konsten att, enbart genom att tala, paverka nigon annan
sd att denne frivilligt (eller i alla fall utan hot och tvdng) gér ndgonting agenten vill
att hon skall gora.

Svérighetsgraden paverkas frimst av vad dvertalningen giller och av vem agen-
ten forsker overtala. Att dvertala nigon att utféra en olaglig eller farlig handling
dr i regel svrare 4n att 6vertala nigon att utféra en laglig och ofarlig handling. Gir
handlingen emot personens grundliggande virderingar och om hon egentligen
inte vill utféra den, okar den tillfilliga svérighetsgraden likasa.

Lyckas agenten med firdigheten, kommer den hon forsoker dvertala att utfra
den 6nskade handlingen. Misslyckas agenten, hinder ingenting. Fummel riskerar
att leda till problem, sirskilt om agenten forsokte Gvertala personen att utféra
nigon farlig eller olaglig handling. Den for 6vertalningsforssket utsatte kan ta illa
vid sig och t.ex. anmiila agenten till nigon myndighet. Om agenten férsoker 6ver-
tala ndgon att utféra ndgot denne egentligen inte vill, kan man lita Framgings-
resultatet for Overtala tivla mot ett slag mot Viljestyrka, dvs. +1T100 + Vilje-
styrka. Ar framgangsresultatet storre dn detta slag, lyckas vertalningen, givet att
det dr 100 eller hogre.

APPENDIX 7: SPELLEDARPERSONER

For att gora det enkelt anges nedan typvirden for de viktigaste spelledarpersonerna
rollpersonerna kan triffa pd under dventyrets ging. Den ambitidse spelledaren kan
sjilv brodera ut dessa karaktirer. Det gir sjilvklart act modifiera spelledarpersonernas
virden for att anpassa dventyret till rollpersonernas kunskaper och firdigheter, om
man vill. Fler typiska spelledarpersoner finns beskrivna i modulen Pallasadonien.

Tempelvakt

Grundegenskaper

Styrka: 90, Smidighet: 90, Fysik: 90, Intelligens 75, Psykisk styrka: 65, Karisma:
75, Magisk férméga: 60.
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Sekundira egenskaper
Tilighet: 90, Motstandskraft: 90, Viljestyrka: 65, Magisk kraft: 60.

Tilighetspoing: 90
Naturligt skydd: 0
Magiska kraftpoing: 60

Firdigheter

Bira rustning FV 70, Finna féremal FV 60, Férhora FV 60, Hantera vapen (ett
nirstridsvapen [ofta slagsvird]) FV 90, Hantera vapen (skold) FV 80, Hantera
vapen (ett projektil- eller kastvapen [ofta langbége eller spjut]) FV 60, Hoppa FV
50, Lisa och skriva (pallasadoniska) FV 50, Skugga FV 70, Springa FV 60, Stads-
kunskap FV 70, Stridskonst FV 60, Taktik FV 50, Tala sprik (pallasadoniska) FV
60, Undvika FV 70, Uppmirksamhet FV 70.

Utrustning

1 vit vapendrikt, 1 ringbrynjerustning (skydd 60), 1 nirstridsvapen (ofta ett slag-
svird), 1 stor riddarskéld, 1 projektil- eller kastvapen (ofta en langbage eller ett
spjut), 1 koger med 20 pilar, 1 penningpung, 10 bm, 8 km, 2 silvermynt, 1 biltes-
bors.

Tempelvakt, Kapten

Grundegenskaper

Styrka: 100, Smidighet: 100, Fysik: 100, Intelligens 80, Psykisk styrka: 85, Ka-
risma: 85, Magisk férméaga: 65.

Sekundira egenskaper
Tilighet: 100, Motstandskraft: 100, Viljestyrka: 85, Magisk kraft: 65.

Tialighetspoing: 100
Naturligt skydd: 0
Magiska kraftpoing: 65

Firdigheter

Bira rustning FV 80, Finna féremal FV 70, Férhora FV 60, Hantera vapen (ett
nirstridsvapen|[ofta slagsvird]) FV 120, Hantera vapen (skold) FV 100, Hantera
vapen (ett projektil- eller kastvapen [ofta langbége eller spjut]) FV 80, Hoppa FV
50, Lisa och skriva (pallasadoniska) FV 50, Skugga FV 80, Springa FV 80, Stads-
kunskap FV 80, Stridskonst FV 80, Taktik FV 60, Tala sprak (pallasadoniska) FV
70, Undvika FV 80, Uppmirksamhet FV 80.
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Utrustning

1 vit vapendrikt, 1 ringbrynjerustning (skydd 60), 1 nirstridsvapen (ofta ett slag-
svird), 1 stor riddarskéld, 1 projektil- eller kastvapen (ofta en langbage eller ett
spjut), 1 koger med 20 pilar, 1 penningpung, 10 bm, 6 km, 4 silvermynt, 1 biltes-
bors.

Nymfernas och Satyrernas skirva
Anvind typexemplen i appendix 5.

Minotaurernas skdrva

Minotaurer, Typexempel
Se appendix 5.

Minotaurhévdingarna, Typexempel

Grundegenskaper

Styrka: 200, Smidighet: 80, Fysik: 100, Intelligens 80, Psykisk styrka: 80, Ka-
risma: 80, Magisk férmaga: 55.

Sekundira egenskaper
Tilighet: 100, Motstandskraft: 100, Viljestyrka: 80, Magisk kraft: 55.

Tilighetspoing: 100
Naturligt skydd: 0
Magiska kraftpoing: 55

Firdigheter

Bira rustning FV 120, Hantera vapen (1 nirstridsvapen) FV 160, Hantera vapen
(skold) FV 140, Hantera vapen (1 kast- eller projektilvapen) FV 120, Hoppa FV
80, Jaga FV 80, Omrideskinnedom FV 80, Orientering FV 80, Springa FV 100,
Spéra FV 60, Stridskonst FV 140, Stanga FV 140, Tala sprik (minotaurernas tungo-
mél) FV 80, Tala sprak (pallasadoniska) FV 50, Undvika FV 100, Uppmirksam-
het FV 80, Overlevnad FV 60.

Kentaurernas skirva

Kentaurer
Se modulen Pallasadonien s. 79 f6r en allmin beskrivning.
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Kentaurer, typexempel
Anvind typexemplet i modulen Pallasadonien s. 79.

Kentaurhévdingarna, typexempel

Grundegenskaper

Styrka: 180, Smidighet: 80, Fysik: 180, Intelligens 80, Psykisk styrka: 80, Ka-
risma: 80, Magisk férmaga: 65.

Sekundira egenskaper
Tilighet: 180, Motstandskraft: 180, Viljestyrka: 80, Magisk kraft: 65.

Tiélighetspoing: 180
Naturligt skydd: 0
Magiska kraftpoing: 65

Firdigheter

Bira rustning FV 120, Hantera vapen (1 nirstridsvapen) FV 140, Hantera vapen
(skold) FV 120, Hantera vapen (1 kast- eller projektilvapen) FV 140, Hoppa FV
90, Jaga FV 80, Juridik FV 30, Lisa och skriva sprak (kentaurernas sprik) FV 40,
Lisa och skriva sprak (pallasadoniska) FV 20, Omrideskinnedom FV 80, Orien-
tering FV 80, Politik FV 50, Springa FV 140, Spira FV 60, Stridskonst FV 100,
Sparka FV 100, Tala sprik (kentaurernas tungomal) FV 80, Tala sprik (pallasa-

doniska) FV 60, Undvika FV 80, Uppmirksamhet FV 80, Overlevnad FV 60.

Cyklopernas skirva

Cykloper

Se modulen Pallasadonien s. 79 f6r en allmin beskrivning.

Cykloper, Krigare i Vindarnas grottor
Anvind typexemplen bortsett frin foljande firdighetsvirden: Hantera vapen (tri-
klubba) FV 160, Undvika FV 70, Uppmirksamhet FV 50.

Cykloperna, Larda man/kvinnor & Magiker i Vindarnas grottor

Fyra dldermiin i Vindarnas grottor ir skolastiker, &tta ir magiker som representerar
olika magiskolor. Anvind foljande typexempel.
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Grundegenskaper
Styrka: 150, Smidighet: 50, Fysik: 120, Intelligens 100, Psykisk styrka: 85, Ka-
risma: 85, Magisk férméaga: 100.

Sekundira egenskaper
Tilighet: 120, Motstandskraft: 120, Viljestyrka: 85, Magisk kraft: 100.

Tilighetspoing: 120
Naturligt skydd: 0
Magiska kraftpoing: 100

Firdigheter

Filosofi FV 60, Geografi FV 40, Historia FV 80, Juridik FV 50, Kulturkinnedom
FV 70, Lisa och skriva sprik (cyklopernas sprik) FV 80, Lisa och skriva sprik
(pallasadoniska) FV 50, Magikunskap FV 50, Magiskolor FV 100, Matematik FV
40, Naturfilosofi FV 40, Omrideskinnedom FV 50, Politik FV 70, Religion FV
90, Tala sprik (cyklopernas sprak) FV 100, Tala sprik (pallasadoniska) FV 60,
Uppmirksamhet FV 40.

Besvirjelser
2 besviirjelser BV 100, 4 besvirjelser BV 80, 3 besvirjelser BV 40.

Tempelon

Hydra 1
Anviind paradigmet i Grundreglerna, s. 105. (fem huvuden).

Hydra 2 och 3

Anviind paradigmet i Grundreglerna, s. 105, men med Klor FV 80 och Bett FV
120. (Hydra 2 fyra huvuden, Hydra 3 sju huvuden).

47



“0c)

wy0e

“yO0E

Karta 7

“yO0/

7 §§

7

pp), é%u\&%\&

%&&%\@@%@ :

48






e ————— N e ——
| ]

ORAKLET

Oraklet var sként som en gudastaty av Kritalion, lika fruktansvért som en
gothwinier rustad fér strid. Hennes mérka, langa har, som delvis téckte hennes
ansikte, foll ned 6ver hennes vita klddnad. Kroppen var spréd, men blicken var
fylld av kraft och myndighet.

Langsamt lyfte hon armarna och blicken upp mot skyn liksom pallasadonier
pldgar géra da de ber till gudarna och talade tyst for sig sjalv. Och nér hon
talade tycktes hon védxa. Fran hennes kropp sken ett ljus vitare &n snén pa
Ithapos toppar och néastan lika starkt som ljuset fran kéllan ingen skadat.

Plétsligt Iamnade hon det tillstand som &r vaket. Plétsligt lGmnade hon
Mykodelos dngar, de dngar som técks av gyllene ax som vajar i vinden. Pléts-
ligt féll oraklet genom himlarna och genom vérldarna och tid och rum I6stes
upp. Och hon skadade manga ting. Hon sag manniskornas langtan och deras
hopp, deras rédslor och deras svaghet, och hon kdnde deras lidande. Hon sag
Skuggan, men ocksa den Enande Punkten. Och bilderna var inte svara att
tyda. Sa vandrade hon fran tidernas begynnelse till tidernas slut, fran univer-
sums yttersta grénser till sjélens djupaste djup. Och hon sag Uppgiften som lag
framfér dem och den langa farden och hon sag Ansiktena. Den Eviga Tystna-
den, Det Lysande Mérkret, Det Forml6sa som inte har nagon kropp eller ge-
stalt, som inte ar kvalitet eller kvantitet, som varken finns i tiden eller i rummet,
men som likvél &r nérvarande éverallt, Odet, Det Mystiska, Alltings Urspung
och Alltings Andamél hade talat till henne. Och hon hade skénjat de Utvalda.
Plétsligt var hon tillbaka i sin kropp igen, i templet i Teralea, i Pallasadonien i
Pompedia och hon sjénk utmattad ihop pa kna.

| Pallasadoniens 6varld ligger 6n Mykodelos dar det berdmda templet i Teralea
finns, hemvist fér de sdgenomspunna oraklen som kan skada bortom tid och
rum. Varfér bryter oraklen plétsligt sin avskildhet, varfér sédnder de sina tjdnare
ut till varldens alla horn for att hitta de utvalda? Om du blev kallad, skulle du da
resa med till oraklens tempel och ta reda pa vad som &r pa gang?

Fiobes spegel &r ett tillbehdr till rollspelet Pompedia. Fér att ha fullt utbyte av

aventyret maste du ha tillgang till Pompedia Grundregler. Modulen Pallasadonien
kan vara till vardefull hjélp nér aventyret spelas.

POMPEDIA

www.qairosgames.com






