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Magilre

Folkmangd: cirka 1.800.000 invanare
(enbart manniskor)

Yta: cirka 225.000 kvadratkilometer

Huvudstad: Munzga (ca 36.000)

Statsover huvud: Cerebuz I, "Langna
sa' kallad

Styrelseform: monarki med galvsty-
rande adel

Exportvaror: vete, majs, torkad och sal-
tad fisk, skaldjur (framst musslor)

Importvaror: alt utom livsmedel och
timmer

Valstand: mycket rikt

Armé liten fast armé under kungen,
samt mindre styrkor som uppréatthalls
av respektive adel sman, allttill kung-
ens forfogande; medelstark flotta for
kustforsvar

Religion: Denlysandevagen dominerar
helt men har en svag stallning

Ovrigt: Magilre har en av kontinentens
mest homogenabefolkningar; talekon-
sten har en speciell stallning i landet;
Moril Dilaz & en av Erebs storsta
stader med cirka 48.000 invanare;
Lagalinjen, ett nat av sparvagar, for-
binder landets alla delar med varan-
drapaett for kontinenten unikt satt.

Om du anvénder Ereb Altor-boxen och
vill ha en rimligare befolkningstathet pa
kontinenten foreslar vi att du lagger till
en nolla till varje landsbefolkning, dock
inte till stadernas. S3 som uppgifterna
star nu har Ereb en befolkning pacirka
2,5 miljoner manniskor, ankor och halv-
langdsman. Alver, dvargar och svartfolk
ar s gott som ordknade. Det borde rim-
ligen vara minst det tiodubbla om inte
landsbygden skavarahelt avfolkad. For
Magilre, ett av Erebs mest tatbefol kade
lander, har inga siffror publicerats tidi-
gare, si de behover inte revideras.

Geogr afi

Magilre kan utan Overdrift beskrivas pafoljande
satt: landet & sAplatt att en pannkaka framstar
som rena alplandskapet. Akrarna skiljs & av
smala skogsremsor for att intejorden ska blasa
bort. | vissa omraden finns dock inte n&gon till-
stymmelse till skog kvar, och det finns ett tale-
sétt i de trakterna som havdar att om man stal-
ler Sig pa en sten kan man seminst sju grevskap.

Byarna, som dominerar strre delen av inlan-
det, ligger som naveti ett hjul med den uppodiade
marken i strangar likt ekrarna bort fran byns
centrum. Landsbygden &r sedan ndgrahundradr
uppskiftad, men trots dettabor de flestai byarna
da storre delen av bondebefolkningen &r egen-
domslds. Att kalla magillerna egendomsltsa &r
dockinteheltsant, var och en &ger sitt husoch sin
egen tradgadrd, men utfor dagsverken & den
lokale baronen.

Langst in i landet, mot gransen till Klome -
lien, 6vergar landskapet i mjukt kuperade kullar
och till och med till ndgot som kanske kan kallas
for berg. Detta & Klomellerbergens vastra utl6-
pare. Bergsknallarna ar forvisso inte sarskilt
hdga, men ar & andra sidan mycket branta, vilket
gor omréadet svarforcerat.

De flesta av Magilres stéder ligger vid sydku-
sten, men det finnsen handfull i inlandet som har
utvecklats som centrafdr jordbruket.

Det enda som bryter av landskapets platthet
& de mangtaliga borgarna. Magillerna har ut-
vecklat en byggnadsstil som tycks utga fran en
protest mot sjdlva landskapet; allt byggs i sa
mangavaningar som mgjligt. Baronernas borgar
reser sig mot skyn i form av sméckra torn; bon-
dernas bostader har bade tva och tre vaningar,
men ar for den skull inte sarskilt mycket storre
till ytan an pa andra platser runt om Ereb Altor.

Efronzink

Efronzink, eller Efrons gol, & ett omfattande
trask- och gungflyomrade i det inre av landet,
strax vaster om Klomellerbergens sista sma
bergsknallar. Trots livliga utdikningsforsok har
omradet hittills trotsat alla erovringsforsok.
Djurlivet i Efrons gol &r rikt och i ett par fall



unikt. Envariant av ziploditerna, Magilresenda
helt egna djurart, de valdiga traskziploditerna,
finns har i stor rikedom.

Trasket & enfavorittillflyktsort for oliktank-
ande, eremiter, ovanliga kulter som inte tolere-
ras av Den lysande vagen, och bdnder som vill
drygaut kosthallet med litejakt vid sidan om.

Nordkusten

Hela Magilre lutar mycket svagt, vilket gor att
kusten i norr slutar i ett tvérstup, som mest 60
meter hogt. Langs H&mma oka, HOga kusten,
som stréckan kallas, har fiskebefol kningen hug-
git uttrappor ner till stranden dar batarnaligger
uppdragna.

Paen he dd sédlen finns bosattningar som
har huggits in i naturliga hdlrum strax under
klippkanten, ursprungligen till skydd mot de
vilda el efantinerna som annu finnsi stor méngd
i norr.

Sparvagen

En dvérgisk innovation som har kommit att
betyda mycket for Magilre & det omfattande
nétet av ziploditdragna sparvagnar. Godmodiga
trogziploditer lunkar fram med langa réckor av
enklavagnar och snabba hastar jagar fram med
eleganta privatvagnar pa skenor av hardtra

Priset varierar stort beroende pa akkomfort, fran
nagra kopparfogar per mil till 40-50 silverfogar
per mil for de mest luxubsa vagnarna. Det &r
majligt att hyraenstakavagnar som kopplastill
de ordinarie, tidtabellsbundnaturerna.

Djurliv

Familjen ziploditer bestdr av fyra distinkt olika
arter. Destorstaér traskzipl oditernai detinreav
Efronzink, som kan bli si stora som 80-90 ton.

Trogziploditerna s utar véxavid omkring sex
ton, och forekommer vilt i skogarna 6ver hela
Magilre, men huvudsakligeni det endasamman-
hangande skogsomradet i norr.

St&ppziploditernaér de nést minstaoch véger
som fullvuxnaca 90 kg. Dessa snabba grésétare
haller sigtill de storasl attemaoch stallertill stor
skadafor den vete- och majsodlande befolkning-
en.

Magillersnigeln & den fjarde och minsta zip-
loditvarianten. Det dréjde 1ang tid innan man
kom pa att dessa armslanga djur inte ar riktiga
sniglar utan hor till familjen ziploditer.

Traskzploditer
En tréskziplodit slutar aldrig att véxa. Om den

fick tillrackligt med foda och dess gyttjeha var
tillr&ckligt stort, skulle den kunna bli hur stor
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som helst. Bristen pa dessa tva forutsittningar
ansesvaradet som har férhindrat att helaMagil-
re har sjunkit ned i havet under ndgon gigantisk
ziplodits massivatyngd. Istéllet tar naturen vid
och forhindrar ndgot sddant genom ett for svagt
skelett — nér ziploditens inre organ blir for
tunga kollapsar skelettet och djuret dor. Detta
brukar intraffa vid ungefar 200 ars alder, forut-
satt att djuret far leva s lange.

Traskziploditerna har inga egentliga fiender,
dade flestatraskinvanarnahar lart sig att kottet
smakar rent outsagligt vidrigt. Bristen pa fien-
der har gjort djuren d6aoch relativt oréddainfor
ala andra varelser. Fradn och med att de har
passerat tiotonsgransen &r de dessutom sa stora
att endast réddor, som for Ovrigt & alergiska
mot ziploditer, skullekunnaskadadem. R&ddor-
nas ziploditallergi & nagot som ibland utnyttjas
av dessa djurs bytesdjur, for i séllskap med en
ziplodit & de forhallandevis sikra. Oforsiktiga
varelser av mindre storlek kan dock komma att
plattas till av sin beskyddare nér den plétdligt
vatrar runt sin valdiga kroppshydda i en pla-
skande gyttjerullning, eller sA kan den hamna
inom rackhall for den kraftiga gripsvansen och
slutasom svért sargad — men hastigt utspottad
— foda. Den med aldern allt synsvagare ziplodi-
ten for normalt dl foda for inspektion framfor de
béda synstjalkarna, men vid tveksamma fall &
det smaken som f&r avgora

Ingaziploditer dter kétt, de mar tamligenilla
av animaliskt protein, och deras uppstotningar,
om de av misstag skulle dtanagot olampligt, har
en safasansfull avgrundsstank, att varelser med
hogt utvecklade luktsinnen riskerar att avlidaav
chocken &en om de befinner sg flera kilometer
bort. Ziploditen galv skams sa gruvligt éver det
intréffade att den till och med glémmer bort att
&a pa flera dagar.

Trogzploditer

Trogziploditerna & ldngsamma men urstarka
ochvanligabladétare. Det finns gott om demi de
flesta av Magilres skogar dér de glatt gnyende
lufsar runt och plockar & sig blad med gripsvan-
sen.

Djurensstyrkaoch godmodigahumér gor dem
till idealiska arbetsdjur, och de kan dérfor hittas
i dlamdjligasammanhang. En ensam trogzipl o-
dit formar draupp till 20 tommaéler 10 |lastade
godsvagnar paplan mark langs!8galinjensmanga
banor. Det gods som inte nddvandigtvis maste
varaframme snabbt, t ex timmer och spannmal,
fraktas darfori de sk sldptagen av trogziploditer.

Precis som sina stérre kusiner i trésken &r
trogziploditerna nérsynta. Det féreligger dock

ingen risk for att de av misstag skullefai sigkott;
daremot kan de bli sjuka av altfér ménga tve-
spinnarlarver bland bladen. Personer som kom-
mer i kontakt med en sjuk ziplodit riskerar att
gdv bli liggande i haftiga smartkramper. Sjuk-
domen & intemenligfor allmanhél san, men SMI
och SMI-baserade féardiheter sjunker till | under

|6 dag.
Stappziploditer

Den nast minstamedlemmen av ziploditfamiljen
bliradrigtyngrean 90kg. Denlever av grés, som
den, till skillnad fran detvaandraarterna, betar
av direkt med trynet. Gripsvansen har tillbaka:
bildats, eller aldrigutvecklats, och anvandsista-
let fOr att balansera kroppen nér den kutar ivég
pa bakbenen.

Synen & mycket god, liksom horseln, dadet &
dessa sinnen och hastigheten, som |ater stapp-
ziploditen undkomma sina huvudsakliga fien-
der, de lika snabbfotade vilda el efantinerna och
deilsknabonderna.

Stéppziploditen ar illa omtyckt, framfor allt
av déttens majsodlare. Flockar om 10-15 djur,
som lyckas forcera stangslen, kan astadkomma
betydande forstorelse da de hanger sig & ett
orgiagtiskt frossande i total likgiltighet infor
eventuellafaror. Med den forbéttrade bevakning
av majsfalten som & norm sedan ndgra genera-
tioner tillbaka &r en sadan utsvavning vanligen
den sistahandlingen i en ziplodits liv. Nar den
ligger halvt utdagen och flamtar av utmattning,
med allatre magarna proppade och uppsvallda,
ar den ett [Gjligt 1 &tt byte for de uppretade odlar-
na

Magillersnigeln

Gourmeter talar lyriskt om magillersnigeln, den
fjarde och minsta ziploditvarianten. | 16vskogar-
nai sbdraMagilre forekommer dessaarmslanga,
snigelliknande djur. Sniglarnaliknar vinbergss-
nackor utan skal, men lever av tr&densbark och
[6v. For att forhéjasmaken later man dem dicka
i sig en sirapsliknande sockerlGsning, som sme-
tas patraden. Tarnat och rostat snigelkott &r en
eftertraktad vara. Utomlands sdljs den for sky-
hdga priser. Vanligtvis &ts en bit snigel inrullad
i en sérskild sorts §6gréas som skordas utanfor
Munzga. Snigeltérningarna serveras kalla, men
om man har majlighet att fatag pafarskasniglar
kan man njuta av delikatessernanyrostad snigel
eller stekt snigelbiff.

Forsok har gjorts att begrénsa uttaget av
sniglar, eftersom atervaxten &r ratt |angsam,
nagot som har medfort att sniglarnas antal &r i
avtagande.



Elefantiner

Det finns tva arter av elefantiner i Magilre.
Dessavildsinta och ystra krabater & néra slékt
med den vanliga elefanten. Elefantinerna &r
ganskasma, knappt mer &n en meter i mankhojd,
men den lilla storleken kompenseras mer an vé
av humoret. Elefantinerna &r flockjagande rov-
djur som snabbt dliter sina bytesdjur i pyttesma
kvadrater under ett vilt och triumfatoriskt trum-
petande. De tvaolika arternas sarskilda kanne-
tecken ar fotternas konstruktion; den vanliga
vilda elefantinen har helt ordinéra el efantfotter,
medan den flyfotade elefantinen har langa tar
som den kan sparra ut for att |dttare tasig fram
i trask- och gungflymarkernai Efronzink.

Magilres urbefolkning, vilken den nu var, finns
detintelangrenégraspér av. L andet kolonisera-

joriska storgodségarna som forde med sig civili-
sationen — och en ordentlig arbetsstyrka. Fram
till Jorpagnasfall var det de stadiga strémmarna
av spannmal, torkad fisk och musslor som hu-
vudsakligen kannetecknade Magilre hos resten
av varlden.

Invasionen av kottbitare gick till stor dd lan-
det forbi, sidet klarade sig ganskahyggligt. Men
med tanke pa bristen pa allt annat an foda, var
landet osedvanligt illa rustat att klara sig pa
egen hand utan den nodvandiga importen av
framst metall. Under en period tergick man till
och medtill att anvandaverktygav sten. SAsma-
ningom &terupprattades handeln och Magilre
borjade utvecklas p& nytt. Den lysande vagens
véackel se nadde omradet och uppsl ukade det helt
efter att forst ha dangt ut Kabrinzi-religionen.
Magillerna har hela tiden varit trogna men rétt
likgiltiga tempelbesokare. Inga stérre religiosa
orosmoln har dragit fram sedan dess.



Jorduashurs sj6farare, pirater skulle nagra
vilja kalla dem, harjade friskt langs med Magil-
res och dessgrannarskuster, andatillslanderna
fick nog och organiserade egna kustflottor.
Numera & kontakterna mellan Magilre och
Jorduashur betydligt fredligare, men det hénder
att jorduasherna gor ett och annat strandhugg i
mindre vanskapligt syfte — om de &r tillréckligt
manga och magillernas krigsgalarer ar langt
borta, vill séga.

En inte ovésentlig del av Magilres fiskarbe-
folkning harstammar fran jorduasher som fann
det mildare klimatet mer lockande &n de strénga
vintrarnai norr.

Andasedan Jorpagnas tid réknades 6n Bzegu-
sta som en ded av Magilre, s3 néar klavykiska
styrkor under &ren 100-150 €O "befriade" 6n, som
det hette, uppvéckte det heta kénslor hos magil-
lerna. Magilres baroner och deras soldater var
hoppl 6st underbevapnade men bet sig envist fast
i varje klippskreva och skogsdunge. Den blodiga
och skoningslésa erdvringen kom redan efter
nagrafaar att beskrivas som ett renande slag for
att befria Bzegusta fran Magilres tyranniska
vdlde. Vid den hdr tiden existerade knappt
Magilre som enad stat, varfor det knappast kunde
vara frdgan om nagot centralstyrt tyranniskt
véde. Visserligen var bonderna ndgot hardare
hallna paBzegusta &n pafastlandet, men det var
a andra sidan inte varre an bland klavykerna
sidlva. Rétt snart efter erdvringen borjade klavy-
kernaanl aggaenvaldigflottbaspaon. Vid samma
tid grundades &ven staden Toriliai norra Kar-
dien. Forlusten av Bzegusta & det huvudsakliga
skalet till att Magilre gang efter annan har sant
legotrupper till de olika krigen pa de trakoriska
Oarnai utbyte mot vapen. Den storsta insatsen
gjordes nér Hiatus Neffro, den galne milacken,
forsokte invadera Saphyna.

Sprak

I Magilre, liksomi Klomellien, Toriliaoch Saphy-
na, talas den kontinentalajorin, en dialekt som
har behdllit ganska mycket av karaktaren hos
den gamlakejserligajorin. Nar kolonisternafran
Jorpagnaanl &ndetréngdesursprungsbefol kning-
enssprak ut helt, menfinnskvari enstakalanord
for foreteelser som & unika for Magilre. Sedan
dess har den sprakliga paverkan kommit framst
fran jorduasherna (fisketermer) och Kardiskan
(termer som har med religionen att gora).

Sinnelag

M agillerna ager talets gdva, en gdvasom de mer
an gérna anvander. Taleséttet "att likt en magil-
ler tala ndgon fran vettet" & valkant, och om
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skickliga demagoger och politiker sags ofta att
"han &r en riktig magiller". Nagra av det gamla
Jorpagnas skickligaste talare kom fran Magilre,
och grundlade darmed en tradition som har
uppratthallitsi mer an tusen &. En av de mest
kénda skrifterna &r den ofta citerade "Saker jag
sagt” av Eligin Portas.

Magillerna & med rétta kénda for att vara
skickligatalare. Man lyckas med forvanansvart
lite vald halla befolkningen fornéjd. Utét har
man undvikt manga konflikter genom rétt ord
vid rétt tid, &ven om den nuvarande kungaétten
hamnade patronen som en konsekvens av precis
fel ord vid fel tidpunkt. En utbredd uppfattning
utomlands &r att Magilres variant av jori skulle
innehdllavissa magiskaord som trollbinder lyss-
naren om de uttalas rétt, ndgot som enbart
magillerna sjdlva kan hora. Det & sdllan vad
som sigs, som hur det sigs, som paverkar lyssna-
ren. Magillerna & kanda for att ha ett nastintill
outtomligt ordférrad och de talar ganska fort.

Enbart for spelledarens ¢éron: Ryktet &r,
till skillnad fran de flesta rykten, helt sant. De
lanord som kommer fran det ursprungliga folket
i Magilre & faktiskt magiska, men det &r det
ingen som har lyckats komma pa. Den effekt som
uppstér nar en magiller sasmtalar med en icke-
magiller pasitt eget sprak kanjamforas med ett
kraftigt plusi Overtala, +1 for varje nivai fardig-
heten Tala magilliska. Observera att talaren
maste beharska magilredial ekten och lyssnaren
maste kunna forsta den. Den magiska effekten
drabbar &ven de som behérskar denna sérskilda
dialekt. Daadeln normalt &r battre uthildad, och
darmed beharskar spraket béttre &n den vanliga
befolkningen utsétts aven den for den magiska
effekten.

Dylerna

Dylerna & ett barbarfolk med anor fran fornti-
den. Innan Jorpagna tog 6ver ruljangsen och
déangde ut eller assimilerade ursprungsbefolk-
ningen var den har stammen pavég att rullain
Over halvon via Klomellerbergen. Jorerna stop-
pade effektivt dylernas frammarsch och pressa-
de dem tillbakatill bergen. Dylernas enda stad,
Jicon p&vastkusten, utrymdes och 6vergavs. S3
smaningom flyttade jorerna in och dopte om
staden till Moril Dilaz.

De dyler som fortfarande finns kvar grundade
nagra boséttningar i Klomellerbergen. Dar har
de byggt upp n&grastader som &r helt skildafran
den 6vriga civilisationen. De flesta magiller och
klomeller hyser instéllningen att dylernaar ham-
ningslésa och blodtorstiga vildar eftersom de
pastas offra en ung kvinnatill manens onda gud



varje ménad. Framforallt tror man att de ruvar
pa evig hamnd for att jorernatog éver Jicon och
rev ner deras offeraltare. Missténksamheten och
hatet mot dylerna 6kade drastiskt nar en grupp
dyler intog kungapalatset och héll ut i ndrmare
ett och ett halvt & innan de var tvungna att ge
upp. Dylernaruvar mycket riktigt pdhamnd, en
sak som maktigaintressen inte drar sig for att
utnyttja. Detta kommer att visasigi delaventy-
ret "Dylernasinvasion”.

Dylerna &r korta och robusta, med en styrka
ochfysik I&ngt 6ver det normala(3T6+4). Kropps-
beharingen & mer omfattande &n hos magillerna
vilket gor det l&tt att kénnaigen dem. Kladseln
bestér huvudsakligen av dovt fargade skinn och
tygavbergsull. Deérlikaintelligentasom andra

folk men deras tankesdtt & mer inriktat pa
jordnara och praktiska ting. De beharskar de
flesta vildmarksfardigheterna men mycket fa
lardomsfardigheter. Deras handlingar styrs|att
av kéndlorna och det ar darfor vanligt att de
drabbas av raseriutbrott, men aven att de |&tt
falleri grét eller brister uti ohejdad munterhet.
Dylernaé duktigakrigare ochjagare och anser
att det lattaste séttet att 16sa en tvist & med
hjalp av lite vald. Isoleringen bland bergen har
bidragit till att de betraktar sléttfolken medinte
<A ringa misstanksamhet.

Politik

Lansindelning

Magilre & uppdelat i 98 stérre och mindre baro-
nier. Av dessaingér 63 i Su hertigdomen. De
ovriga lyder nominellt direkt under kungakro-
nan. N&gra av de fria baronierna & sa stora att
de kan jamforas med de mindre hertigddémena.
Baronierna Galder och Bzegusta-i-0st kontrolle-
rar en stor del av mussel odlingarnalangs sydku-
sten och har darigenom blivit landets rikaste
omréde.

Det till ytan minstahertigddomet & huvudsta-
den Munzga med omnejd. Varje & utspelas en
lustigliten séllsamhet nar allade styrande adels-
mannen svér trohet till Kronan. Pagrund av de
nagot hoptrasslade familjebanden, med darige-
nom komplicerade arvslinjer, blev man inte sa
lite konsternerade nér det visade sg att Munz-
gas rattmatiga hertig inte var ndgon annan &n
kungen gélv. Det blir l&tt lite absurt ndr kungen
vid en viss punkt i ceremoniernatar av sig kro-
nan och lagger den patronen, varefter han svar
trohet till 9g gév. "Lika lojal som hertigen av
Munzga' har blivit ett populért uttryck for att
beskriva personer som man verkligen kan lita

pa...

Inrikes

Magiller slassinteinbodrdes. Det anses som nagot
genomgripande oanstandigt for en adelsman att
angripa en "adelsbroder" med naket vald och
blankavapen. Det & dennainstéllning som har
hittills har hindrat maktgrupperingen runt ho-
vet i huvudstaden Munzga att gora ndgot dra-
stiskt gentemot "uppkomlingarna’ i Moril Dilaz
och vastra Magilre. Moril Dilaz & en av Ereb
Altorsrikaste stader eftersom lejonparten av al
export ochimport gar genom Morilshamn. Avund-
eni Munzgaér stor men dndainte hdgljudd. Det
anses allmant att en hel del av Moril Dilaz rike-
domar egentligenborde gatill huvudstaden, men
det finnsinget som man direkt kan gora at situa-
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strider under djuriskautstotning-
ar for att vinna sann ara.

L& mig darfor informera Eder,
om att jag anordnar en rénnar-
|6pninginom kort, dit demedkro-
nor och koronetter kommer for att
adelt kédmpa, och dér ovérdiga g
goresgbesvar." Medenléttbug-
ning gav hertigen kungen en in-
bjudan till tornering pa det ry'ca-
rilliskagodset. Kungen uppfatta-
defdrolampningen menvissteatt
han inte hade nagon chans att
vinnaover den legendariskt skick-
lige kdmpen. | ungdomligt 6ver-
mod besl utade han da att Ogilanz
och helahans slékt och allasom
hadenagot ndrmaresamréremed
honom eler hans ndra skulle
landsférvisas. Under tva veckor
flydde folk fran Fontra Cilor och

tionen. S&vidainte ndgot hande med Moril Dilaz,
vill sdga.

Kungaatten

Enligt popul &r historieskrivning kom den nuva

rande kungadttens stamfader, hertig Ogilanz
Ry'caril, till Magilre efter att ha foroléampat

Klavykiska rikets tredje kung, Hosin den forste,

vid en tornering dar kungen satt och détt &sig
kampal ekarna pa ett berg av sidenkuddar. Hi-

storien hédvdar vidare att det var dennailladolda
hanvisning till kungensbrist pAmanbarhet som

direkt ledde till att klavykerna erévrade Bzegu-

sta fran Magilre efter att hertig Ogilanz hade
flytt dit med storre delen av sin slakt och sitt folje.
Hur det nu an var utmérkte sgi alafall aten

Ry'caril s3 mycket under kriget, med djérva ut-

fall, stor ridderlighet och uppoffrande &delmod

att attens huvudman erbjods kungatiteln Gver

Allt Magilre efter kriget. Capaz Ry'caril krontes

ar 151 eOttill Capaz |, och svor att hans och hans

attlingars framsta méal skulle vara att en gang

kunna dterta Bzegusta.

Magillerna betraktar fortfarande Bzegusta
som en del av Magilre. | politiska och nationali-
stiska sammanhang talar man darfér gérna om
"Allt Magilre", varvid man éven avser det forlora
de Bzegusta.

Vad var det da som upptéande Hosins ilska?
Den mest ansedda och trovérdiga nedskriften
lyder sAlunda: "Ers Majestét. Det & migndgot av
en dra att fa deltagai denna kdmpalek, som Ni
har haft godheten att anordna. Emellertid smér-
tar det mig att se hur Ers Mgjestat sitter hér,
bland parfymerade kuddar, nérmare molnen én
den mark tronen stér pd, medan stolta man
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andra stéder for att bosétta sgi
frammande |ander, huvudsakligen pa Bzegusta

Det popularatillagget "Eller & det manne s
att kronan tynger en skalle varsinnanmate mest
liknar skulor och en ziplodits uppstétningar?”
anses i informerade kretsar vara en efterkon-
struktion, da det knappast kan anses troligt att
klavykiska adel smén var speciellt val informera-
de om egenheter i Magilresfauna.

Capaz' éttlingar har dérefter regerati obruten
linje sedan dess. Ett flertal blodiga samman-
drabbningar med Klomellienochfalttdgruntom
detrakoriska Garnahar forsett historien med ett
lagom antal hjaltekungar, 6ver vilka atskilliga
hogtravande kroénikor har skrivits.

Adeln

Magilres adel har sitt ursprung langt tillbakai
tiden. Nar landet koloniserades var det huvud-
sakligen patricierfamiljer fran Grivela medjord-
brukserfarenhet som flyttade, tillsammans med
en handfull pensionerade generaler. Den sociada
ordning som togs med fran hemlandet har i prin-
Cip bestdtt. Familjer har férsvunnit, nya har
uppstatt, men enmajoritet kanharledasigtillba-
katill kejsardomets tid.

Hertigddmena och baronierna & nominellt
understéllda kungens direkta styre men &r i
praktiken autonoma produktionsenheter. Kon-
flikter uppstér ofta, men dessa har i mycket fa
fall lett till stridigheter. Magiller déssinte med
vapen mot andra magiller, man féredrar den
skarpslipade tungan. Den som har de mest ver-
tygande och elegantast levererade argumenten
eller kan férolampa pa det finessrikaste sittet
anses ha ratten pa sin sida genom konsensus i
Ré&det.



Kungen har inte sastor personlig makt, men
hans ord vager normalt alltid tyngst pagrund av
den prestige som &tten Ry’caril &ger. En vasall
som helt gar emot kungens "va menande rad och
anvisningar" blir séllan popul &r.

Det politiska systemets stabilitet bygger pa
framforallt god sammanhallning och gemensam-
hetskénsla. Dessutom &r landet beroende av en
fungerande import av metaller och export av
spannmal och musslor, vilket inverkar pa ett
stabiliserande sétt.

Folket

Den vanlige magillern &gnar sigi regel &t nagot
av foljande yrken: jordbrukare, fiskare, musselp-
lockare, ziploditforare, underhdlsarbetare langs
I&ga linjen, sjoman eller hantverkare. Magiller-
na & annars som folk & mest, och har inga
utmérkande sérdrag annat &n en forkarlek for
flervaningshus och en livfull pratsamhet.

Magilres kokkonst & hogt skattad utomlands
och sérskilt populért & det ugnshakade maj sbro-
det som vanligen fyllsmed diverselokalainlagda
|ackerheter med ordentligt med musselsas, och
som &ts pastéendefot. Tarnad och rostad magil-
lersnigel ats framst inrullad i §6grés, men okul-
tiverade utlanningar som inte har forstatt det
fullstandigt omgjligai det, mumsar glatt i sig
sinasniglar inrulladei majsbrodet, och havdar
att dettadr deti sanninghogstagoda. Magillerna
sjéva skakar bara pa huvudet dt dessa barbari-
skaétvanor.

Magilres mynt
Systemet med banker & valutvecklat, och det
finns till och med ndgot som kan liknas vid ett
primitivt checksystem. Det & givetvisinte vem
som helst som kan "skriva ut en check", detta ar
négot som & forbehdllet adeln och de mer fram-
gangsrikakdpmannen och hantverkarna. Perso-
ner med en icke ringa soliditet, med andraord.
Magilres ordinarie mynt ser lite annorlunda
utjamfort med resten av Ereb. Mynten & forma-
de som stiliseradeveteax och kallasi folkmunfor
"fogar”. Ingen vet varfor, men da man anser att
‘manbor hallapasinatraditioner, fortsatter man
obekymrat med detta. Varje koppar silver- res-
pektive guldfog &r tre ganger storre an vanliga
mynt. Alla priser ska darfor multipliceras med
tre for att fafram det normala priset, om priset
angesi fogar.

Den lysande végen intar en helt dominerande
stéllningi Magilre. | huvudstaden Munzgasitter

kerisgassen Juniz Duolik, och det & hérifran
som all religidsverksamhet styrs. Religionenhar
dock inte samma politiska stéllning som i till
exempel Zorakin och Kardien. Dettaberor paett
patagligt ointresse for och misstéanksamhet infor
djupare religi6s doktrin och teol ogiska debatter.
Minnen av den tidigare vitt spridda dyrkan av
Kabrinzi anses habidragit till detta. Ett storre
religiost intresse finner man nérmast hos de
fiskare och sjdman som dyrkar den huvudsakli-
gen trakoriska havsgudinnan Anxalis.

Forutom Den lysande végen finns ett flertal
frammande religioner representerade. Det ac-
cepteras motvilligt att dessa bedriver en viss
mission, eftersom Magilre & sa beroende av sin
handel. Ett par halvt om halvt hemliga kulter
finns &ven, bland annat Kabrinzi-sekten (se
nedan). Dessa & standigt forfoljda, bade av Den
lysande végen och adeln, eftersom ingen vill ha
négon splittring i landet.

Kabrinzi-sekten

Efter konfluxen, da det inte fanns nédgon sam-
manhallen stat i Magilre och innan Den lysande
végen svepte fram Over Ereb, bildades Kabrinzi-
sekten, en religion som kom att betydaenhel del
i framtiden. Fréan borjan var den inte dls tankt
som en religion nér sekten bildades av ett tjugo-
ta intellektuella i staden Kaibab, nuvarande
Kabiona, &r 34 fO. Det var forfattare, lardaman
och magiker som ansag sig haen del saker ge-
mensamt. Debildade dérf6r en sortsklubb kallad
Kabrinzi (joriskafor "tankens storhet™). De tréf-
fades och diskuterade och talade om vad de sys-
slade med. De kom ganska snabbt underfund
med att det enda som de egentligen hade gemen-
samt var avsaknad av en religits orden eller
kyrka som passade deras syften. Dessutom fann
man att den manggudadyrkan som var brukligi
omradet var motsagelsefull och ologisk, och att
ett alternativ maste ges Saledes bestamde man
sig for att hitta den "sanna och oantastliga reli-
gionen”.

Magikernagjorde resor till andravérldar och
dimensioner, forfattarna letade i gamla skrifter
och de larde anvande astrologi och andra spé&
domskonster for att finna svaret. Det man kom
framtill, efter ett halvt sekelsletande, varenléra
som beskrev en gud som oinskrénkt styrde vérl-
den, en gud som kontrollerade naturlagarna och
bestamde utgangen av varje varelses liv. Efter
den gamlaintellektuellasammanslutningen gav
man denna gudomlighet namnet Kabrinzi och
kallade sig sjdlvafor Kabrinzi-orden. Man skrev
ner sinaléror i De eviga sangernas bok, en skrift
som bestar av snger, poem och nagra prosa-
stycken.



N&r sa laran var grundad borjade gruppen
tillbe denna 6vergud och man ansdg sg dven fa
svar pasinaboner. Man hade ingen tanke pa att
expandera eller bygga tempel till sin guds &ra,
eftersom man s3g pa Kabrinzi mer som nagot
man barakundetillhdraoch blidkaséasligen—
guden &gdeju redan allt som fanns pajorden.

AvmisstagvaldegruppeninakemistenZumlit
Zaar fran Krun négot & senare. Denne man,
alkoholiserad och forvirrad av droger och magi-
ska experiment, fascinerades mycket av laran.
Han ansag den sarevol utionerande att den maste
spridas. Han kunde inte téla att se detta fatal
gottasig &t vetskapen om Densannalaran. Dade
dvriga bestamt sa & honom att Kabrinzi-orden
skulle forbli dar den instiftats tog han saken i
egna hander. Under en gudstjénst en sen natt
brande han de 6vriga ordensbrédernainne med
ett blixtrande fyrverkeri som han gév hadetill-
verkat. Fyrverkeriet skapade en sadan hetta att
helahuset uppl Gstes panagrasekunder och bild-
ade en djup krater. Kratern finns fortfarande att
beskada. Ingen i huset 6verlevde.

Efter det att chocken hade lagt sig och han
insdg vad han hade gjort, borjade Zumlit att pre-
dikalaran om Kabrinzi. D& han inte alltid var
helt n6jd med vad orden hade ansett vara den yt-
tersta sanningen andrade han bland annat de
avsnitt som handlade om mission. Karnan for-
blev dock densamma

Zumlit lyckades samla en relativt stor grupp
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ivriga anhangare och tillbedjare av den nya
"guden”, mycket darfor att han trots sitt allmén-

tillstand var begavad med stor utstralning och
godledarférmaga. Senaretidershistoriker anser
att det var en kombination av Zumlits personlig-

het och derevol utionerande och nyaidéernasom
lockade. Han hade inga storre problem att fafolk

att konvertera da de religioner som redan fanns
praktiskt taget var likamanga som antaletinva
nare. Nar Zumlit Zaar var 65 & gammal for-
svann han spérl6st efter en missionsresa och har

adrig setts till sedan dess. Vid denna tid var

Kaibab djupt Kabrinzi-troende.

Nar Zumlitforsvann ar 4 fO ersatteshan aven
kuriaav de praster som stétt hdgst i hans gunst.
Kurian bed 6t att man skulle sprida Kabrinzis
l&ror 6ver hela landet. Av dennaanledning bild-
ades en riddarorden. Orden blev snabbt ganska
stor och istéllet for att &gna sig & mission, som
det var tankt, blev den ett ogudaktigt rovarband
som gladeligen dlog ihja bonder, brande akrar
och valdtog i Kabrinzis namn. Denna verksam-
het gav religionen ett mycket daligt rykte men
man gjorde sig till harskare ver en mycket stor
del av Magilre. Religionensledare, som hadesitt
hogkvarter i Kaibab, |yckades med tiden faslut
p& den okontrollerade "missionen" och tempe
och gudstjanster ordnades for att forbattra ryk-
tet och verkligen fafolk att samlaskring den nya
guden. Man héll dock fortfarande folket ganska
hart och det & detta faktum som ledde till att



Den lysande vagen sd smaningom fick en sa
snabb spridning i omradet. Misstanksamheten
mot organiserad religion & sedan den har tiden
en av hdrnstenarna i varje magillers sétt att
tanka, vilket & huvudskél et till att Denlysande
végen & sAdominerande, men samtidigt nastan
helt saknar makti samhéllet. " Politik & inget for
gudarna’, brukar man sedan dessségai Magilre.

Det som gav Kabrinzi-orden méjlighet att ex-
pandera s fort till en stark stéllning var tre ar-
tefakter som givitstill ledningen av en ung och
oerfaren magiker, tillika djupt troende. Han
namnde att han hadefatt dem av sin laroméstare,
men mer ville han inte s&ga, ty magikern for-
svann samma dag som han 6verlamnade gévor-
na. Dessatretingvar ett hal ssmycke (som ett av
aventyrenutspelar sgkring), enkort stav av sil-
ver och englasflaskamed standigt cirkulerande
angor. Dessatrei férening gav kyrkan en atrolig
makt. Den som hade allatre artefakternai sin
&go kunde med baraett ord omvandaen folkmas-
satill Kabrinzi. Naturligtvisinsdg man att arte-
fakterna var oerhort vérdefulla, och forvarades
dérfor under strang bevakning i ett kallarvalv i
Kaibab. Artefakterna anvandes inte i den om-
fattning som ordensledarna tnskade, vilket be-
rodde paen raddafor bieffekter. Rykten om att
artefakterna skulle paverka ocksa anvandaren
cirkulerade friskt och darfor var man extra for-
siktig.

Ordens fall

Under 100-talet eO erdvrades Bzegusta och
Magilrekom att fasinforstakung, Capaz . En av
de saker som kungamakten férde med sig var det
snabba inférandet av Den lysande vagen som
folkreligion. Det krévdes inte sarskilt stor an-
strangning for att mandvrera ut Kabrinzi-an-
hangarnamed tanke pa ordens rykte. Det sista
drapslaget kom nar nagrakunskapare insag de
tre artefakternas betydelse. En handfull djérva
ochskickligaddlingartogsigini kéllarvalvetoch
stal dem. | samma stund greps och avrattades
Kabrinzi-ordens hela ledning. Dessa tva hand-
lingar blev for mycket for de anhangare som
fanns kvar och orden f6ll samman. Templen for-
stordes dller lamnades att forfalla, och alt efter-
somersattesdeav Denlysandevagen,enreligion
sommangamagiller kommiti kontakt medunder
kriget mot det klavykiskariket. Detre artefak-
terna gdémdes undan pa skilda platser eftersom
man inte hade kunskap att anvanda dem och
heller inteville att ndgon annan skulle fatag pa
dem.

Sokarna

Helaordenforsvann emellertidintei och med att
artefakternaforsvann. Enliten del, forlagd paen

ytterst otillganglig platsi Efronzink, blev sa att
sigaOver. Har var tron pa K abrinzi starkare an
nagonsin, och man var fast bed utna att terupp-
rattadenréttal&ran. For att genomforadettavar
man tvungen att hitta artefakterna. Man visste
att detta skulle bli en své&r uppgift och darfor
instiftade man en orden: Sokarnas forbannelse.

Tvatrognafar genomga en ceremoni dar man
dricker ett helgat vatten kallat Mindusvinet.
Denna ceremoni innebér att om man inte har
hittat de tre foremalen inom tjugo & kommer
man att drabbas av en dodlig olycka orsakad av
forbannelsen. Innan man dor kommer man dock
att ha mgjlighet att finna tva nya Sokare, som
avendefartjugo ar pasig. Dettaskulletvingade
utvalda att anstranga sig till det yttersta, var
tanken. Varje Kabrinzi-anhéngare lovade dessu-
tom att hel hjértat hjél pa Sokarnanarhel st dessa
behtvde skydd dler assigtans.

Dennametod, hur barbarisk den 8n mavara,
har intevarit utan framgang for hittills har man
hittat tvd av de gdmda artefakterna— och den
tredje & lokaliserad...

Omfattning och organisation

For narvarande omfattar Kabrinzi-orden cirka
3000 personer. Dessa dr indeladei tre grupper:

Munkarna. Dessa hdller framst till i det
otillgangliga bergsomradet nira gransen mot
Klomellien. Munkarnalever ett stillsamtlivi av-
skildhet. Tillvaron bestar framst av boner till
Kabrinzi och forboner for riddarna, skapandet
och véarden av rituellaforemal, samt den egna
forsorjningen.

De underjordiska. Detta & den storsta
gruppen. Har ingdr drygt halften av dlatillbe-
djarna, man och kvinnor med skilda yrken och
stdllning, vars enda gemensamma namnare &r
att man tror paK abrinzi som den endasannagu-
den. De underjordiskahaller méten, men dessa
& mycket hemligaoch ganska séllsynta.

Devandranderiddar na. Dessarustningsk-
|&dda riddare féardas fritt i Magilre med medde-
landen mellan de underjordiska och munkarna.
De tj&nar som militér styrkai handelse av att
orden skulle behéva en sadan. De vandrande
riddarna fungerar ocksd som spioner & orden
och kanibland, genom diskretaingripanden, se
till att eventuella hot undanréjs. Riddarna har
inga vapenbilder eller annat som visar négon
samhorighet. Officiellt & de barakringvandran- .
deriddare. Det endagemensammadraget &r att
samtligariddare enbart rider pahelt vitahastar.

Allatre grupperna &r djupt troende &en om
munkarna & de som lagger ner mest tid pa
religiosa ceremonier och boner.

n



Moril Dilaz

(Not: i beskrivningen av Moril Dilaz finns atskil-
ligareferensertill aventyret"Dylernasinvasion”.
For att klart forst& dessa méste du ldsaigenom
det aventyret.)

For narmare tvdtusen & sedan grundade
dylerna staden Jicon vid Vasterhavets kust.
Staden placerades pa det enda stdlle utefter
kusten dér det fanns ett brott i den branta klip-
pan. Inne i viken, dér de strategiska forutsétt-
ningarnaansags goda, byggdes staden upp. Dy-
lerna var och & primitiva och deras byggnads-
konst var sammal edes. Redan efter ett halvsekel
var det uppenbart att stadens lége var illa valt.
M arkenvar namligenen aningsank vilket gjorde
att staden sakta men sakert §6nk pa grund av
husenstyngd. Dadenvar byggd helt naravattnet
skdlj detidvattnet allt oftarein ver stadensgator
<A snart marksankningen blivit tillrackligt stor.
| drygt hundra & hardade man ut med att ha
gatorna fyllda med vatten, men nar nivan nadde
Over axlarna pa de minsta barnen insdg man att
detinte gick att bo kvar langre. Vid ganskaexakt
samma tidpunkt anlénde joriska nybyggare i
kraft av ett par valutrustade |egioner och férdrev
dylerna for gott. Hade legionerna kommit bara
nagot ar senare hade staden redan varit 6vergi-
ven. | folkets minne glémdes dock detta bort och
kvar fanns bara hatet mot jorerna.

S4 smaningom stabiliserades landsankning-
en och jorerna kom att flytta in i alt stérre
grupper. Dylernablev adrig sarskilt skickligai
bétbygge och kunde darforintesede mojligheter
som Jicon trots allt erbj6d.

Moril Dilaz ligger léngst ini viken. Vid forsta
anblicken ser detinteallsut somen stad, snarare
som en stor skara husbéatar som flyter pavattnet.
N&r man kommer nérmare ser man att sdinte ar
fallet. Moril Dilaz innehdller allt som en vanlig
stad i samma storlek innehdller, med undantag
for gator och véagar. Husen & uppfordai steneller
tegel och har vanligtvis tegeltak. Runt varje hus
eller sammanhéngande kvarter finns terasser
som fungerar som gangbryggor for de géende.
Mellan dessa binder sma sten- eller trabroar
samman husen och gor det mgjligt att forflytta
sg géende i staden. Dar avstanden & storre
|6per kraftiga broar med pelare och utsmyck-
ningar i sten.

Vattnet & livligt trafikerat. Nastan adla i
staden har bét och man ser batar vart man an
beger sg. Vanligtvis ror det sig om korta och
l&ttmandvrerade roddbatar, men man ser dven
storre taxibdtar dragna av tama delfiner. Att
simmai staden & endast mgjligt under en kort
tid pd sommaren da temperaturer kring tjugo
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grader gor vattnet dragligt. Riktigt kallavintrar
hénder det sig att isen lagger dg. Vattnet &
ovanligtklartfor attvaramittinnei enstad, men
renhdllningen fungerar utmarkt pagrund av den
snabba genomstréomningen. Soliga dagar kan
man, om man tittar noga, skymtarester av den
gamla staden genom det glittrande vattnet.

Stadens invanare & i allmanhet skickliga
simmare och kan skéta mindre batar.

Det finns fyra klart urskiljbara stadsdelar:
Gamla Jicon, Hamnen, Gunsten och fattigkvar-
teren.

Gamla Jicon & medelklassens omrade mitt i
staden. Har bor alasortersgrov- och finhantver-
kare, bagare, barberare, vedhandlare, bétbygga-
re, fiskare med egen bét och besattning, tjanste-
man med mera. Vérdshusen & av god men inte
luxuds standard. | dessa kvarter kan man &ven
hitta de mystiker, sdsom alkemister och astrolo-
ger, som inte har réd att bo i Gunsten.

Den nést storsta stadsdelen & Hamnen. Har
finnsallakajerna, handel skontor, tullhus, lager
och s vidare. Hamnsjapp dar langvaga sjoman
kan gora av med sinaslantar ligger vagg i vagg.
Detta & den enda delen av staden dér det finns
nagrariktigagator, eftersom den &r byggd paett
omrade av relativt stabil grund. Kvarteren har
en utpréglad lukt av fisk, billigt 6l och tjéra.

Gunsten & det omrade som ligger i direkt
anslutning till hertigens residens. Tidigare var
man tvungen att hadennestillstand att fabo dar,
darav omrédets namn, men nu & det fritt fram
for allasom har rad (vilket emellertid & ganska
fa). Har &r husen exklusiva och smyckade med
skulpturer och sniderier. Det & vanligt att man
ser man och kvinnor béras omkring i bérstolar
skyddadeav ettflertal privatavakter. Hertigens
privata garde patrullerar omradet och hivar re-
solut dem som €j bor vara dér i vattnet. | nord-
vastradelen av Gunsten ligger Stora utropning-
storget, dér enutroparevarjedagvid solensupp-
och nedgang fortaljer vad hertigen vill meddela
medborgarna, samt nyheter som ror dessa. |
Gunstenbor rikakdpman, adel sman, |&rdamén,
bankirer, pantlénare och si vidare. Har finns
ocksaradhuset och kommendantens hus.

Fattigkvarteren léngst in i viken & stadens
baksida. Har lever folk med knappa marginaler,
men deras situation &r andock betydligt béttre
ani Erebs 6vriga storre stader. Fattigkvarteren
ar ditnaoch ouppvarmda. M &nniskornasom bor
hér &r daligt kladda och kriminalitet och prosti-
tution &r vanligt. Harifrdn kommer alla de man
som bemannar Moril Dilaz' stora fiskeflotta.

Enbituti vikenfinnsett stort grund precisvid
vattenytan. Detta ar en liten men aktiv vulkan.
Den befinner sig for narvarande mellan tva ut-






brott och det kommer att droja femhundra &r
innan nastautbrott &ger rum — ominget of 6rut-
sett intraffar.

Ordningsmakt

Staden patrulleras av en vaktstyrka bestdende
av 300 uniformerade soldater plus befél. Solda-
terna & tungt bevdpnade och har som framsta
uppgift att forhindra brék och lagovertradel ser.
V aktpatrullernabestar av 5-7 man. Varjepatrul|
har en utstakad banai sinaomraden. V aktsolda
terna & relativt hdgavlonade, val motiverade
och genomfdr sin uppgift med stor iver och entu-
siasm. Stadensbefol kning hyser respekt for dem
ochvet att degér att litapa. V akternahar en god
bild av det som sker i respektive distrikt. Det &
mycket svart att muta nagon ur vaktstyrkan,
men det & inte omgjligt.

Patrulleringen sker endast i Hamnen och
Gamla Jicon. | Gunsten patrullerar hertigens
privata garde och i fattigkvarteren finns ingen
bevakning als. Man anser att de fattiga ska
skota sig dva. Dessutom & det betydligt farli-
gareatt patrulleradar, men det har hént att man
har genomfort razzior nér stdrre oroligheter har
uppstatt.

Renhallning

Organiserad renhdlining forekommer bara i
Gunsten. Terasserna och broarna sopas varan-
nan dag. Dér, liksom i resten av staden, slanger
man dock sitt avskrade direkti vattnet. Dadetta
ar bade stromt och rikt pafisk forsvinner skrapet
snabbt. Vattnet & darfor forhdllandevis rent.

Stadens lukt & ganska motbjudande for den
nyanlande, till stor del pagrund av ruttnafiskre-
ster och den lokala kulinariska &ventyrligheten
fermenterad krabba med musselsas, men jam-
fort med de flesta andra stéder & den ren och
behaglig. Det & barakansligapersoner—ochde
som anser att rutten krabbainte gar att dta—
som besvaras.

Transporter

Det | dttaste och snabbaste séttet att tasigfranen
punkt till en annan i Moril Dilaz & att hyraen
taxibét. Dessa &r | éttaatt hittaoch kostar séllan
mer an en silverfog per fard. Bétarna &r breda
och ganskakorta, och rymmer uppttill sex perso-
ner. Varje bét dras av ett par delfiner.

Ett annat sétt & att hyra en bérstol och fyra
bérare. Detta &r betydligt dyrare och man kom-
mer sdllan under fem silverfogar, plusytterliga
re en for varje tio minuters fard.

Att kopa en egen bét av samma typ som de
flesta stadsbor anvander kan vara svart. De
flesta batarna byggs av &garna sjalva som ett
dags mandomsprov och allman vattenkunskap-
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sexamen. Specialbestdlldabatar kostar cirkal ,5
ganger normalpriset.

Tullar

For att kommaini Gunsten maste man betalaen
avgift om en silverfog. Detta géller inte de som
bor i stadsdelen. Avgiften erléggs vid de broar
som forbinder omrédet med resten av staden.

I Moril Dilaz' stora hamn maste bestkande
fartyg betalaen hamnavgift pa 20 silverfogar per

dag.

Bemarkta platser

Biblioteket

Moril Dilaz' storabibliotek &r en vacker marmor-
byggnad medett stort urval handskrifter avolika
dag. Det mesta som finns tillgangligt behandlar

historia och politik med tonvikt pa det gamla
kejsardomet. En annan stor kategori skrifter
ber6ér geografi, segling och fiske. En hel del av
politikdelen &r skriven pakejserligjori och sate-
nu, och det & inte ovanligt att bockerna ar
mangahundra dr gamla. | den fuktigamiljon har
bocker av vanligt papper svéart att halla ndgon
langre tid, sA det papper och lader som anvands
ar impregnerat med ett extrakt som erhalls nar
krabbor fermenteras. En bieffekt & att bibliote-
ket har en réatt sdregen doft.

Byggnadens utsida pryds av valdiga statyer
av man och kvinnor med bocker och bokrullar i
handerna. En stor skylt med guldskrift talar om
att detta&@ Moryl Dilaz' Storabibliotek. Inuti &
|okalenuppdel adi enmangd mindresalar ordna-
de runt en stor centralhall. Golvet & schackru-
tigti vit och svart marmor, och det ekar kraftigt
nar man gar omkring i centralhallen. Stall for
bokrullar och stora bokhyllor av &deltra stér i
prydligarader i salen och langs vaggarna. Las-
pulpeter star utstallda med jamna mellanrum.
Fem &aldre herrar hja per den stkande att hitta
rattvolym, ochdekanavenrekvireradverséttare
om texten & skriven pa ett for den bestkande
obekant sprak.

Rollpersonernakan hittamycket information
om dylerna, stormvégor, Rhys, etc, om de letar
igenom biblioteket noggrant. Det & som vanligt
spelledaren som avgor hur mycket och vad de ska
hitta.

Palatset

Hertig Marcarils palats & stadens pérla. Det
ligger paen liten 6 i Gunsten och & omgivet av
ekar och vaskétta blomsterrabatter och syrén-
bersder. Byggnaden & hog och sméacker, med ett
runt torn i varje horn. Det hdga branta taket ar
tackt av standigt val putsade kopparplétar. Soli-
ga dagar gnistrar det sA mycket om taket att



slottet kan ses pa &tskilliga sjomils hall. Ur-
sprungligen var det tankt att palatset skulle ha
guvaningar, mennér manhadenatt upptill och
med fjarde insdg byggmastaren att ytterligare
vikt skulle ge forodande resultat. Pagrund av att
de Gvre tre vaningarna aldrig byggdes har palat-

set en ndgot besynnerlig plan. Den storariddar-
sal som var tankt att uppta sjatte vaningen fick
utgd, och dess uppgift togs 6ver av audiensrum-
met pa tredje. Storre rum styckades upp i flera
mindre, och en ddl funktioner som normalt skulle
ha hysts i palatset fick omlokaliseras utanfor.
Det finnsingen kéllare. Kéllare finns for ovrigti

enbart ett fatal byggnader i staden, eftersom det
kravs stora arbetsinsatser for att hélla dem tor-
ra.

Byggmaéstaren, Ruvik Gruvgarne, spdkar uppe
pa vinden eftersom han des inte fick bygga
fardigt pal atset som det var tankt, och delsfor att
han drabbades av dragsjuka och foll fran taket
under ett yrselanfall tva dagar innan invigning-
en.

Mestraz' handelsbod

Hos Mestraz kan man hittaallt som gér att kopa
for pengar, forutsatt att det inte &r illegalt. En
arligare handelsman blir svar att hitta. Till
Mestraz kommer den som vill utrustagruvexpe-
ditioner, startamussel odlingar, bevépnasig, med
mera. Prisernahdller normal nivd men sarskilt
ovanliga féremal & givetvis dyra

"OminteMestraz kan fatag padet, & detinte
vart att ga' & handelsbodens devis. Handels-
bod, forresten. Lat digintelurasav termen"bod".
Mestraz haller till i vad som var ett av de storre
lagermagasinen i Hamnen. Mestraz' sérskilda
inkoparehdller sgdltidva frammesasnart far-
tygen anldper Morils hamn. De flesta skeppare
paV asterhavet och Kopparhavet kanner till att
Master Mestraz &r intresserad av det mesta, och
med ett sddant rykte som hjalp letar sig deméark-
ligaste ting vagen till hans hyllor.

Gyllenegdsen
Bland Moril Dilaz alla véardshus, krogar och
matstéllen, av vilkadet finns en orékneligmangd,
ar Gyllene gasen det framsta. De kulinariska
l&ckerheter som kreeras i dess kok framkallar
frossbrytningar av vallust hos helakontinentens
ala lackergommar och gourmeter. Varje sann
matalskare nar ssmma drom — att atminstone
engangi sittliv fagtigadver troskelntill Gyllene
gasen.

Givetvis & priserna darefter.
Stora §okon
Ett hyggligt och omtyckt stéllei GamlaJicon &r
Stora sjokon. Véardshuset drivs av en gemytlig
séllevid namn Veron Kerkez. Under den senaste

tiden har hans humor sjunkit avsevért, eftersom
det tydligen spokar pa hans vardshus. Flera
géster har sett envitblek gestalt vandraplanl st
omkring. Hittillshar skepnadeninte skadat nagon
eller forstort ndgot, men det &r inte sa lite oroan-
de. Veron skulle bli mycket tacksam om nagon
kunde l6sa mysteriet.

Grahavskatten

Grahavskatten ar en taverna som endast bestks
av magiker, lardaman i allmanhet och astrolo-
ger. Det & en anspréks s tegel byggnad i medel-
klasskvarteren. Hér tréffas stadens magiker for
att diskutera framsteg och bakslag i sin forsk-
ning och besvérjelseanvandning. Tavernan &
Oppenfor alla, men det & séllan man ser kaosan-
hangare och animister. Diskussionernasom éger
rum & kandafdr sin ovanligadppenhet hosenyr-
keskategori som normalt & ganska tillkn&ppt.
Det anses 6ver lag att havsluften har blst bort
alt gammalt groll och fért med sig nya friska
vindar...

Innei huset finns en stor gillessal med dam-
pad belysning (magisk). Det stora rummet &r
fyllt med smabord, men det finns &ven privata
rum. Tavernan haller en mycket hog kvalitet pa
alt som serveras, och har dessutom ett mycket
brett urval. Gasterna har rad.

Om rollpersonernakommer till Gra havskat-
ten och beréttar for magikerna att vulkanen
kommer att fa ett utbrott och att en stormvag
kommer att drénka staden, kommer ingen att tro
padem. Om de envisas menar man att man anda
inte kommer att kunna stoppa en s stor natur-
kraft. Med upprepade dvertal ningsforsok skulle
det dock vara mgjligt att f& ndgra magiker att
insevad som & pagang. Dekan dasamlasfor att
forsoka hejda vagen nar den kommer.

Magikergillet vet vem Borkon Symbolisten &r
och var han bor. Han brukar inte besoka taver-
nan och det var ett bratag sedan han senast sgs
till. Han & kénd som en otrevlig men skicklig
magiker som uteslutande syssdar med symbo-
lism. Han & sannolikt den skickligasteinom sitt
gebit i hela Magilre.

Allt som sigs 6ppet pa Gra havskatten |6per
20% risk att na dylernas oron.

Ett rykte i staden

Ett flertal lik har hittats svart sargade i vattnet
den senaste tiden. Folket ar upprort och miss-
tanker att det har kommit in hajar i viken. Man
har blivit forsiktigare ndr man fardasi bat. Vissa
menar att Rhys (se nedan) har avlidit och inte
langre skyddar vattnet fran ondska.

Sanningen &r att ndgra hajman inte har kun-
nat tygla sig utan &tit upp nagra ofdrsiktiga
bétresenérer.
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Historien om Rhys

For mycket |ange sedan, innan dylernaeller ndgon annan varel se kom till platsen, bodde har en
grupptrollkarlar. Devar sskickligaatt deuppfattadessom gudar. Det var sillan man sgdem,
ty de tillbringade sin mesta tid i hyddor som de byggt under vattnet. Havsalvor och sjéhastar
levde med dem och accepterade dem som sinavanner.

Men saflyttade de barbariska dylernaini viken och grundlade staden. De s&g trollkarlarna
som ett hinder och férsokte drivabort dem s gott de kunde. Dylernalyckades ochtill slut fanns
bara den unge Rhys kvar.

Vartefter tiden gick fick de barbariska dylernabetalasitt pris. Saktamen sdkert séankte Rhys
staden i vattnet med sin magiskakraft, och dylernatvingades ge sigivag. Narjorerna anlande
letade de ratt pd Rhys och sl6t ett avtal med honom. Man skulle [&ta honom varaifred och inte
stéradjurlivet och viken. | gengald ska Rhys skydda staden om nagot stérre hot uppstar. Nar
detta hade bestamts dok trollkarlen &ter ner i vattnet och sedan dess har ingen sett honom. S&
fort en storre fara hotar kommer Rhys att dterkomma ur vattnet for att radda Moril Dilaz.

Dennahistoriaberattas oftafor nykomlingar men det & fasom egentligen tror paden. Enviktig
foljd av den ar dock att instéllningen till magiker hos gemene man &r mycket positiv darfor att
stadenju "skyddas' av en méktig trollkarl.

Om spelarnainteklarar av aventyret " Dylernasinvasion” panagot annat sitt kommer Rhys
till undséttning. De kan aven forsoka soka upp honom direkt. Rhys beskrivs nérmare i Appen-
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Dylernas invason

Rollpersonernahar befunnit sigi Moril Dilazi ett
par veckor och har hunnit bekanta sig med sta-
dens négot siregna utseende.

Enanonymvigt

En kvall nér rollpersonerna befinner dg i sitt

rum knackar det padorren. Nar de Oppnar star
enmanav normallangd, med notbrunt halviangt
har framfor dem. Han &r kladd s som det anstar
en adelsman, och ett imponerande slagsvérd

hanger vidhanssida. En 6gonmask av tygtéacker

Ovre delen av ansiktet. Mannen meddel ar att han
har ndgot mycket viktigt att fortalja dem, nagot
som ligger i hertigens hdgsta intresse, och han
ber om att fAkommain. Blir haninsldppt satter
han sg ner och ber att ala lyssnar noga pa
honom. Han synar rollpersonerna ndgra sekun-
der, somfor att kontrolleraom hanvéagar litapa
dem. Sedan borjar han tala.

"Jag hoppas att jag kan lita pder, ty vadjag
har att séga &r av yttersta vikt, men vad jag
hittills har hort och sett om er vittnar om att ni
bade &r dugligaoch kan héllatand for tunga. Jag
foredrar dock att vara anonym, utifall jag skulle
hafel.

Jag kommer som ett sandebud fran min herr
Marcaril Marguz, vér drade hertig och borgmé-
stare 6ver Moril Dilaz. Under en langre tid har
man i vissa kretsar varit radda for att dylerna,
som en gang for lange sedan grundlade staden,
skulle komma tillbaka for att inta eler forstora
den. Man har tagit fasta pa att dylernas avund
och vrede dver att sejorerna lyckas med nagot
som de sjalva misslyckades med, skulle varasa
stor att de skulle véga sig pa ett skoningdost
anfall. Deras hat har nérts under en mycket lang
tid, langt mer antusen &r, ochi derastankebanor
har atertagandet av Jicon, som var deras namn
paMoril Dilaz, standigt &terkommit.




Tydligen & stunden inne, trots att fatror att
de skulle kunna hélla staden om de ens skulle
kunna erévra den. Under det senaste aret har
min herreblivit mer och mer osaker pavilkahan
kan litapa. Rykten om att dyler har skadats har
natt hans 6ron och han hyser en stark kansla av
att hela hovet & i maskopi med dylerna. Dessa
misstankar stérks av att min herres nérmaste
man har forsokt ga bakom ryggen pa honom i
olika &renden. Han har hittat undangdbmda brev
som antyder att en statskupp & pagang, och till
och medminherresrédgivarehar hortstalamed
personer som misstdnks samarbetamed dylerna.

Jag fick i uppdrag, eftersom jag & hertigens
absolut mest fortrogne, att ta reda pa vad som
egentligen & i gorningen. Jag misstankte att det
enbart var rykten for att dolja en helt vanlig
statskupp av ndgon baron med ambitioner, men
da flera av mina kontakter i de lagre kretsarna
kunde bekréfta att man hade sett dyler traffas
och diskutera forstod jag att nagot verkligen
haller paatt handa. Men det var inte forran igar
som huset verkligen §6nk, som man séger hér i
trakten. En ung pojke, som sedan lange varit
kéand som en pdlitlig informatér, sprang in i
palatset, forbi alavakter och métte min herre
personligen. Pojken var mycket illatilltygad och
hann bara stamma fram ett fatal ord innan han
foll medvetd Ostill golvet. Lakaren saatt haninte
kunde radda pojken, och han dog négratimmar
senare. Det & dock inte alltfor svart att miss-
tanka att |akaren inte gjorde ndgon storre an-
strangning, kanske rentav paskyndade skeen-
det. Man kan inte litapa ndgon nu.

Naval, det pojken sa bekraftade att dylerna
inom kort kommer att férsoka inta staden. Jag
frégar er nu: vill ni hjalpaoss att stoppadylernas
planer? Betank att om stadenfaller,jadet réacker
med att den utséttsfor ett anfall, for att hotet om
blodigastrider skabli mer an ett hot. Moril Dilaz
stallning som en av hela Erebs viktigaste ham-
nar & alltfor viktig for oss. Vi vet att det finns
krafter som garnaskulle se att staden 'ngpsades
en aning, krafter som garna sg att — tja, varfor
inte sdgadet rent ut— huvudstaden Munzgafick
lite av den handel som nugér genom Moril Dilaz.
Darfor vagar vi inte rékna med nagon storre
hjdp fran det halet.

Vikaninteenstalahdgt omdet, férvad skulle
handa om hertigen borjade tala om ett hot fran
dylerna? De sominte skulle fasig ett gott skratt
av historien skulle kréva att hertigen avsattes.
Det &r just detta som gor att vi maste utnyttja
andra kanaler for att fa fram korrekt informa-
tion.

Var stads framtid stér pa spel. N&, vill ni
hjalpa oss?'

18

Om rollpersonerna svarar att de &r intresserade
kommer mannen att &n en gang syna dem. Sedan
tar han av sg masken. Framfor rollpersonerna
sitter ingen mindre an hertig Marcaril Marguz
gav, inte ndgot sandebud. Han gor en handro-
relse &t rollpersonernaatt de skavaratysta, och
fortsétter sedan att tala.

"Ja, det &rjag, hertig Marcaril Marguz, som
har kommit till er. Situationen &r verkligen des-
perat. SA desperat att jag inte vagar lita pa
nagon, vilket har tvingat mig att komma till er
personligen. Jag har under entidvetat vilkani &
ochtror att ni & derattafor uppgiften. Det &r av
yttersta vikt att ni hdller vad jagjust har sagt
hemligt. Ni férinteberattadet for nagon. Jaghar
inte s3 mycket information att hjalpa er med,
men all utrustningni behtver kanjagbistdmed.
Pojkenjag talade om beréttade att dylernalange
har planerat att intaMoril Dilaz. De har till och
med bestéamt tidpunkten — om sex dagar.

Pojken sa att han hade fatt informationen av
Abiniz Matematikern. Genast gav han sigav mot
palatset, men anfdlls av tre mordare. Han lycka
desnétt ochjamt undkomma. Han forsokte svara
pa min frdga om hur anfallet skulle gatill, men
hanvar for svagfor att talatydligt nog for attjag
skulle kunna forsta.

Som ni forstér & det mycket brattom. | forsta
hand géller det att avlagsna det omedelbara
hotet — om det lyckas & det osannolikt att
dylernaforsoker igen. De méste hastarkaledare
ochdemastehakontakteri staden. K an dessatas
till fangaeller séttas ur spel kan vi nog pustaut.
Annars kan bevis mot férrédarnavid hovet kan-
ske vanda sympatierna s att jag vagar utfarda
envarningom att vi hotas av en attack. Just nu
& det omgjligt for mig att gora ndgot sadant
Oppet utan att riskera att avséttas omedel bart.

Jag vill att ni, ensamma, tar reda pavad som
ar pagang, och om ni kan vidtaméatt och steg for
att forhindra det & allt gott och val, annars
behover jag sadan information att jag kanske
kan gora ndgot. Den enda ledtrad som jag for
tillféllet har & att pojken fick sin information
frén Abiniz.

Om ni klarar det har skani bli rikligt bel 6na-
de. Den utrustning ni kan behova kan ni fafrén
Mestraz' handel sbod nere vid hamnen. Inneha
varen & en av minapdlitligavanner. Han kom-
mer inte att fragavarfor och han kommer inte att
begara ndgra pengar om ni lamnar det har sigil-
let till honom. Han vet att ni ska komma.

Annarskan vi barahoppas paatt profetianom
Rhys verkligen & sann och att den skadain. Jag
ger er mina vagangsonskningar.”

Med de orden ger han rollpersonerna ett litet



runt myntliknande féremal, sitter dter pa sig
masken, sveper kappan om sig och forsvinner i
morkret.

Sanningen

Det & mycket riktigt dylerna som tanker inta
staden, men inte pa det sétt som hertigen tror.
Sanningen & att den grupp dyler som befinner
sigi Moril Dilaz & mycket liten, baraett tjugotal .
Resten & pa vag fran Klomellerbergen och be-
réknasanlandaunder dagenfor attacken. Grup-
pen leds av en aktad kdpman i staden, vid namn
Miril Gereid. Kopmannen foéretrader en maktig
sammanslutning i Munzga, vars gemensamma
intresse & Moril Dilaz ruin. Att bara attackera
staden skulle kunna dra in hela landet i ett
forédande inbordeskrig, vilket inte & vad man

vill. Kunde man inte f& ndgon utomstaende att
stortain och harja lite? N&gra bétl aster ransar-
der, till exempel? Gruppens forsok att diskret
hittaen tillréckligt stor legostyrkatycktes hopp-
|6sa— det handladej u andock om att hittandgon
som utan att fragavarfor var beredd att ge Sig pa
en av kontinentens storsta stader — andartills
ndgon paminde sig om dylernas gamla hat. De
behdvde ju inte motiveras, och inte ville de ha
betalt heller. Perfekt. Miril Gereid insdg dock
tidigt att dylernas odisciplinerade krigare inte
skulle kunnaintastaden panormalt sitt. Devar
dessutom ovanavid stadensvattengator. I stéllet
funderade han vidare tills han kom paen mycket
sinnrik plan, stordagen i sn djérvhet — for att
inte tala om sin grymhet — som skulle kunna
forverkligas med mycket mindre anstrangning.

Om man panégot sétt kunde formavulkanen
utanfor staden att fa ett utbrott, s skulle detta
ge upphov till en kraftig vag som skulle farain
med forodande kraft i viken och drénka staden. |
samband med det kaos som skulle uppstaskulle
man skicka in en grupp hajman for att oka pa
forvirringen ytterligare, och forst i detta lage
réknade man med att dylernas krigare skulle
kunnainta staden.

For att vulkanen ska fa ett utbrott i fortid
kravs en mycket kraftig stot paratt stélle. Miril
har stora kunskaper om bland annat raugoner-
na, de mérkligainsektoider som lever i flytande
kolonier ute pa havet. Genom dessa varelser
kanner han till att det finns en typ av valdiga
varelser pa havets botten, sjoodjuren harebir.
Gruppen anstéllde darfoér en magiker och en
pirat, som tillssmmans med en raugonkoloni
skulle leta upp en harebir. Magikern skulle se-
dan locka med sig varelsen och vid rétt tillfélle
hetsa den 3 att den med full kraft kastar sig mot
rétt punkt pavulkanen. For detta forskades en

sarskild symbol fram; HETSA. Raugonernas
bel6ning skullebli att fritt fatasig an resterna av
staden...

Om nu staden skulle sénkasi havet, sAvarfor
inte gora det ordentligt med en gang.

Planernahaller nu, efter ett tiotal ar, paatt na
sin fullbordan. Dylerna & pa v&g, raugonerna
och piratkaptenen har sin harebir, och trollkar-
len & fardig med sin symbol. Abiniz Matemati-
kern kontaktades ganska nyligen for att goéra
vissa berakningar & Miril om vulkanen, hur ett
utbrott skulle paverka staden, vad som skulle
kravasfor att utl6saden, med mera. Det mestaav
informationen fanns redan, men man ville ha
demverifierade av ytterligare en auktoritet. Nar
Abiniz insdg vad uppgifterna skulle kunna an-
véndas till fick han kalla fotter, och sig sg
snabbt om efter ndgon som kunde féra informa-
tionen till hertigen. Hertigens informatorer fick
nys om detta samtidigt som Miril...

Dylernakanner till att hertigen vet ndgot, och
det kommer inte att dréjalange innan de har fatt
reda pa att det & rollpersonerna som & herti-
gens motaktion. Defdorstker dalurain rollperso-
nernai en félla (se avsnittet Fallan). Tills dess
kan de arbeta fritt.

Tips till spelledaren

Forsok att f& spelarna att vara misstanksamma
helatiden. Vem &r dyl och vem kan man litapa?
L&t dem horasteg bakom sig nér de gér paenbro
i morkret. L& dem tycka sig se 6gon ute pa
vattnet. L&t dem altid vara pa helspann, med
handen pa svardet och Ggonen standigt i rorelse
for att kunna upptacka fienderna. L&t natterna
varalanga och dagarnakorta, och 18t lukten av
det saltavattnet blanda sig med osdkerheten.

HosAbinizMatematikern

Néar dylernainsdg att pojken kom undan hogg de
ihjdl Abiniz. De lamnade en man kvar att réja
upp efter mordet <3 att inga misstankar skulle
riktas mot dylerna. Né&r roll personerna kommer
till huset & dylen uppe i Gvervaningen. Han
kommer att inse att han inte har en chans att
Overmanna rollpersonerna, utan forsoker darfor
fly. Det & bra, men inte helt nddvandigt, om
roll personernaupptéacker honom. Han har en del
intressant information. Dataom honom och vad
han vet finns beskrivet i Appendix. S&for Lyss
navarannan SR. Lyckas slaget har rollpersoner-
na hort honom nér han férsoker fly. Det tar dylen
18 SRinnan han lyckas ta sig ut. Om nagon g&r
upp pa 6vervaningen inom 6 SR gommer han sig
i ett horn. Om nagon kommer upp inom 12 SR
befinner han sig mitti rummet, och rusar da pa
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den forste som kommer upp, och férsoker sedan
kasta sig ut genom ett fonster. Om nagon kom-
mer upp efter de forsta 12 SR kastar han sig
direkt mot narmaste fonster.

Abiniz' hus & en forfallen byggnad som nog en
gangi tiden har sett ut som omgivningen. Vissa
fonster & igenspikade och andra & téckta av
morka draperier painsidan. Frédgar man gran-
narnaom Abiniz beréttar de att han brukar hdlla
sig inomhus. Ibland, under stjarnklara natter,
ser man honom traska ivédg med sitt teleskop
under armen, men man har inte sett till honom
paett tag (pagrund av att han har varit upptagen
med ber&kningarna, att han dessutom &r dod har
annu inte haft s mycket med saken att gora).
Han har haft en hel del besokare under de sena
ste veckorna.

Dorrentill huset &r forsedd med en skylt som
bekraftar att man har kommit ratt. Knackningar
ger inget svar, huset verkar ode. Dorren &r 1ast
men kan dppnas med en harnal eler liknande
(svérighetsgrad 3). En lukt av gamlabocker och
black dé& emot rollpersonerna nér de Gppnar
dorren.

Inuti sr rummen ganska besynnerliga ut,
vilket beror pa Abiniz smak fér geometriska
former.

1 Hallen

Overblick: Till vanster finns ngrakrokar med
ett flertal mantlar av gammaldags snitt. Till
hoger forsvinner entrappatill Gvervaningen. Det
ar morkt inne i huset, men man kan se att det
finns en halvoppen dorr rakt fram och en stangd
bredvid trappan. Det & ganska dammigt och
véggar och tak & vanvardade.

Detaljer: Paen av krokarnahanger en laderpé
s med tolv silverfogar och ett ark med formler.
Upptéckafara: Detkdnnssomomrollpersoner-
nainte & ensammai huset, men det & mgjligt
att det &r fel.

SL: Rollpersonernaharingennyttaav arket med
formler.

2 Koket

Overblick: Innanfér dorren dppnar sig ett okta-
gonformat kombinerat kék och matsal. Koket
domineras av ett kraftigt bord. Tva stolar ligger
omkullvalta pa golvet. Det finns en stenspis och
en arbetsbank 1angs en av vaggarna. Pa bordet
kanmanhittaentrétallrik meden hal vt uppéten
maltid. En strimma av ljus kommer in fran en
Oppning i det annars helt igenspikade fonstret.
En smal, valvd dorr syns vid den bortre véggen.

3 Sovrummet
Overblick: Rummet & foérhdllandevis rent,
Vé&ggarna & svartmaade och golvet tacks av en
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diten, langhdrig matta. Mitt i rummet stér en
stor himmel ssang med ett flertal kuddar. Tvaav
dessa ar sonderskurna och man kan hitta dun
Over helarummet. | en djup nischfinns en garde-
rob. Bada garderobsddrrarna stér vidoppnaoch
ala klader som fanns dérinne ligger utslangda
huller om buller. En trasig spegel ligger i ett
horn, tillsammans med resterna av ndgon sorts
vetenskapligt instrument. Det finns en stangd
dorr till hoger.

Detaljer: Under sangen kan man hitta en bok
om vulkaner. Boken & uppslagen pa ett kapitel
som handlar om hur vulkanutbrott kan skapa
véldiga vattenvdgor. Man maste kunna L&sa
kontinental jori BSochhalNT15eller Gver for att
heltoch hdllet forstaallti boken, padgrund av det
avancerade amnet. Ett ex librisi borjan av boken
meddelar att den tillhér Borkon Symbolisten,
men n&gon adress finnsinte med.

Finna dolda ting: H&r och var i rummet finns
torkade blodsténk, bland annat pa spegeln och
sangstol parna.

S.: Blodet kommer fran Abiniz, och skvétte ur
honom nér han skadad forsokte fly undan sina
mordare.

4 Arbetsrummet

Overblick: Rummet & format som en halvcirkel

och ger intryck av att vara matematikerns ar-
betsrum. Overallt kan man hitta papper och
pergament med mystiska tecken och siffror. En

lang bank foljer vaggen runt rummet, och bryts
baravid alkoven med dorrarna. Ett otal |jussta-
kar med vaxljus befolkar banken liksom allehan-

da matematiska instrument. En mycket vacker
och utsirad kulram dominerar bland féremalen
pa banken. Konstfardigt utforda kartor over
Magilre, grannlanderna och hela kontinenten
finns uppsatta pavaggarna. En méangd smabl ck-
horn och gaspennor myllrar bland de 6vrigafor-
emdlen. Under banken finns en hjulforsedd stol
inskjuten. | ena anden av rummet finne en liten
grupp mobler sombryter av ordentligt mot resten
av rummetsinnehdll: ett litet konstfardigt utfort
bord, en stoppad divan och tva stolar, allti sam-
ma ldtta gtil. PA en piedestal bredvid divanen
vilar bysten av en man med pannani djupaveck.

Mot vaggen bredvid dorren till koket/matsalen
stér ett stort skdpi morkt tra. Mitt pAgolvet kan
man hitta en stor blodfléck och man kan &ven
lagga mérke till att flera av féremélen har vélts.
Nagra av pergamenten &r forsedda med blodiga
fingeravtryck.

Detaljer: Ett av papperen pabanken &r en va
djan till Abiniz att infinnasig vid "métesplatsen”
vid en viss tidpunkt (som & likamed om négra
timmar, oavsett nér roll personerna dyker upp).



Brevet a undertecknat av Miril Gereid, och
avdutas med ett PS om att det ska forstoras
genast, en uppmaning som uppenbarligen inte
har blivit atlydd. Ingen adress namns, men n&
gon har skrivit "Gikarikanalen 4, kallaren" i
marginalen. Om manjamfér med andrapapper i
rummet kan man sluta sg till att marginalan-
teckningen troligen har gjorts av Abiniz.
Luktadoldating (+10): Det luktar lik hérinne.
Finna doldating: | det brunatraskapet ligger
liket av en d@dre man. Han har dagits flera
ganger i huvudet med nagot trubbigt féremal,
och har fatt en dolkstét i magen. Liket har borjat
luktai varmen. Ansiktet & forvridet i en grimas
av smartaoch avsky. | handenhdller mannenen
liten kniv som han med sina sista krafter har
anvant for att ange sina moérdare. Ordet "dyler"
finns inristat i skapets botten.

SL: Har mordades Abiniz strax efter att pojken
var har och fick héra historien av matematikern.
Adressen pabrevet gér till dylernas samlingsp-
lats.

| det har rummet far spelarna mycket infor-
mation som kan ledadem vidare. Om det verkar
bli for 1&tt kan man utel Bmnaadressentill dyler-
nas hogkvarter eller Mirils namnteckning.

5 Overvéaningen

Overblick: Ovanfor trappan finns ett nastan
tomt rum. | ett horn finns ett skdp och en méangd
bréte ligger i ett annat. Inget annat verkar vara
avintresse.

SL: Om han inte har hunnit ge sg ivag finns
fortfarande den dyl som skulleréjaundan sparen
kvar.

Forfragningar om Borkon

PaGrahavskatten kanner mantill Borkon. Man
beskriver honom som eninbunden och osdllskap-
ligman. Han &r skickligpamagi, men sagott som
uteslutande symbolism. Han |&r varavél bevan-
drad i drakspréket, vilket ar skalet till att han
har kunnat forska fram flera nya symboler. Det
&r kant var han bor, men man vill inte l&mnaut
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adressen innan man forst har hort med Borkon
galv. Ett va tilltaget bidrag for "konsternas
framétskridande" eller nagot lyckat fardighets-
slag kan emellertid foréndra denna otjanstvilli-
gainstalning.

Dylernas motesplats

I granslandet mellan Gamla Jicon och fattig-
kvarteren finns ett hus med en liten innergard.
Huset & nummer 4 langs Gikarikanalen. Uti-
frdn ser det inte mycket ut for varlden; putsen
har borjat ramla bort och en fénsterlucka &r
trasig. Knackar man pa dorren f& man inget
svar, men dorren & Oppen och leder in till inner-
gérden. Denna & smutsig och vanvardad. Det
luktar frant av rutten fisk och urin. Inte en
levande & synstill, varken i fonstren eller pa
gérden.

Det finns tre dorrar in till huset. Alla tre &r
lasta med kraftiga 1&s. Forutom dessa dorrar
finns en snedstalld dorr som verkar ga till en
kéllare.

Dettaar dylernas hdgkvarter. | huset forvaras
vapen ochutrustningtill cirka700 man, samten
del ovrigutrustning. | kallaren, somligger under
vattennivan, finns ett motesrum dar dylernas
ledare har traffats regel bundet de senaste mana-
derna. Det & mycket ovanligt med kallarei Moril
Dilaz, pa grund av svérigheterna att halla vatt-
net utanfér. Resultaten &r vanligtvis sérdeles
fuktigautrymmen som nastan alltid anvands for
hemliga méten och sddant som helst inte bor
kommaupp till ytan...

Huset & alt annat &n overgivet. Det finns
altid minst fem mer eller mindre alertavakter.
Dessutom kan man rékna med att det vid varje
enskilt tillfalle finns minst ett par dyler till i
krokarna. Chansen &r extra stor nu nér anfallet
mot staden ligger sA narai tiden. Om rollperso-
nerna anlander vid den tidpunkt som anges i
brevet hos Abiniz kommer de mitti ett moéte med
Rondolf Tandlése, Borkon Symbolisten och dy-
lernasledare. Om de &r forsiktigaoch har litetur
kan de hora deras samtal.

V ad som hander har beror till stor del pahur
rollpersonerna uppfor sg. En forsiktig grupp,
som noga undersoker huset pa avstand och an-
vander réatt fardigheter och genomtankt magi
kan tasigin, medan kommandoattacker och och
skrik barakommer att leda till massaker.

Med VARSEBLIVNING, Upptacka fara, Fin-
na dolda ting, etc, kan man duta sig till hur
mangavakter det finns och var dessa &r utplace-
rade (antalet bor anpassas till spelargruppen).
M an kan &ven upptackabrister i vakthallningen.
V akterna har gétt efter ssmma rutiner i dver ett
ar, och eftersom inget har hant hittills har de
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doat till en aning. Det & inte ovanligt att en vakt
somnar pasin post, eller syssar med ndgot annat
som inte har med Gvervakningen att gora. Sdle-
des skulle rollpersonerna kunna ta sig in pa
gardsplanen obemérkta, forutsatt att de inte ar
alltfér ménga En magiker som kan till exempel
OSYNLIGHET, MAGISK SOMN eller MORKER
kan goraintranget betydligt |&ttare.

Brevet hos Abiniz antyder att moétet ska aga
rum i kallaren, men det & mdjligt att rollperso-
nernavill undersokaresten av huset forst. Detta
kraver att man forst dyrkar upp l&sen (svérig-
hetsgrad 20). Gor man for mycket vasen av sgér
chansen stor att ndgon av vakterna (om de inte
redan &r satta ur spel) eller métesdeltagarna hér
négot och d&r larm. Kommer man in hittar man
vapen och andra persedlar till flerahundraman
prydligt staplade, ett vaktrum med rester av en
maltid och ett rum déar gamla mobler och annat
har pressats in. Storre delen av huset star tomt
och oanvant.

Tar sig rollpersonerna genom den snedstallda
dorren finner de en stentrappa som sluttar brant
nerdt. Det &r kallt och fuktigt har. Takhojden &
I&g och langapersoner far hukasig. Ett svagt ljus
synslangst ner. Fortsétter man kommer mantill
ett bastant stenrum. Det ligger ndgra tomma
sickar och lite bréte i ett horn, annars & det
tomt. Ingen dorr syns till. Ett stearinljus i en
stakestar pagolvetintill envagg. Det &r helttyst.

Lyssna (+5): Det ar inte helt tyst. Fran vag-
gen dar ljuset star hors roster. Man kan inte
urskilja ord, men man hor att det & minst tre
personer som talar.

Finna dolda ting (-10 utan tillgang till
ordentligbelysning, -5 med ljuséeler VAR-
SEBLIVNING: Bredvid ljuset finns en skickligt
gjord |6nndorr. Man ser skarvarnabaraom man
tittar riktigt noga. Dorren &r olast, eller verkar
atminstone vara det.

Den som Oppnar dorren serini ett litet, v&lord-
nat rum. Véggarna & av tré och upplysta av tre
oljelyktor i taket. Ett massivt bord dominerar
rummet och ett tiotal stolar star runt om det.
Sittande p& ndgra av stolarna kan man finna
Borkon Symbolisten, Rondolf Tandldse, Miril
Gereid, Liebon hoo'Retifoch Minis hoo’Stuliter.
Om rollpersonernainte har anvént sig av skyd-
dande magi kommer Borkon att dita fram en
lamplig symbol (EPILEPSI, VANSKAP, GLOM-
SKA eller BLINDHET) fran sitt halsband sa
snart han inser att de & inkréktare. Detta kan
innebdra att gruppen blir férsvarslés och till-
fangatagen. | safall binds de och placerasi nagot
tomt rum pé 6vervaningen. Har kan man lata
nagon eller nagraundkommafor att forsokamed
en fritagning, alternativt kan de forsokatasig ut
sjdlva.



Om rollpersonerna dréjer med att 6ppna dor-
ren, eler inte hittar den, kommer den att dppnas
forsiktigt inifrén. De har ett par sekunder pa sig
att gomma sig bakom bréten eller ta sig ut uppfor
trappan. Saett normalt SMI-dagfor att seom de
hinner. HOogst tva personer far rum att gémma
dgi kédlaren. Om de lyckas gbmma sig kan de
hora slutet pa samtalet, vilket 1ater som foljer
(lar dig garna texten utantill eller improvisera
kring denfor att fa spelet mer levande och for att
spelarnainte skavarasikra pd att det som sigs
ar viktigt):

"S3, davet alavad de skagora’, sager Miril
Gereid. "Ar du da s& ssker pa att du kan locka
meddigenharebirmeddendér?Denkanskeinte
ser den?' fortsétter han, vénd mot Borkon.

"Det kommer att g& men naturligtvis harjag
gjort den ganska stor, ett par meter i diameter,
faktiskt. Den & klar och den & pa plats, men
Overtackt. Jag tror inte att det ska vara nagra
storre problem att locka var lilla fisk mot malet,
med avsedd effekt."

"Och du", siger Liebon vasst och pekar mot

Rondolf, "du hdller digi skinnet. Inget festande
och ingamisstag. Inget slarv kan godtas. Ar det
klart? Annarsblir du hgjmat!"

"Heltrétt", instammer Miril. "En misstill kan
kullkasta hela planen.”

"Ja, ja', mumlar Rondolf forsiktigt. "Jag ska
inte hitta pa nagot, bara gora vad ni sager &
mig-"

Bra

"Baraen sak till", sager Miril, "vi missténker
att ndgon &r ossi hdlarna, vilket gor det annu
viktigare att halla igen gapet. Jag behover val
inte pdminna om vad som vantar den som &r
glappkéftad...?"

Ett instammande mummel hérs och gruppen
g&r sedan mot trappan. Siste man ut tar med sig
ljuset.

Om rollpersonerna inte ingriper kommer
gruppen att uppl 6sas pagardsplanen. Liebon och
Minis stannar i huset, Borkon ger sg av till sin
verkstadi GamlaJdiconfor att avslutasitt arbete,
Miril eskorteras av tvavakter ut ur fattigkvarte-
ren. Han vinkar till sig en taxibat och fortsatter
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till ett affarsmote pa Gyllene gasen.

Om rollpersonernatar till vapen eller forsoker
hallakvar gruppen for att pressa den painforma-
tion, f&r du gav avgora vad som ska handa.
Liebon och Minis & duktigakrigare, och Borkon
ar en skicklig magiker med ett flertal symboler
fardigaatt anvandaskring halsen. Om rollperso-
nerna skulle doda eller da gruppen medvets 6s
och sedan dldpar sina offer infor hertigen skulle
aventyret vara dut, eftersom dylerna da har
forlorat sinaledare. Det &r | &tt att hittapahinder
om rollpersonerna skulle f Gvertaget, till exem-
pel att nadgra vakter kommer ner, att en sten i
vaggen ger vika och vatten borjar forsa in i
rummet, eller att ndgon i gruppen rékar ha en
ring med passande magi inlagd.

Rondolf Tandl6ses skepp
Rondolfsskepp ligger forankrat utanf 6r hamnen.
Tullhuset kan meddela att skeppet 8gs av Ron-
dolf Tandl 6se och att denne & en kbpman som &
har for att kopa spannmal. Mot en mindre muta
kan tullméstaren berétta att han missténker
Rondolf for att sysda med olaglig handel med
gograsgift (vilket & fel). Piraten Rondolf har
traffat en del man sent pa kvallen daoch da, och
det helaverkar lite mystiskt.

Skeppet & ganska litet och |attmandvrerat,
och en képman inser att det inte skulle vara
sérskilt |6nsamt att frakta annat 8n mycket
dyrbaravaror i det.

De flesta sjoméannen & i land, men omkring
fem personer finns altid ombord. De & mycket
ovilliga att svara pa frégor. Om rollpersonerna
blir patrangande kan debli valdsamma. Overtal-
ning, i synnerhet om den genomférs av kvinnliga
rollpersoner, kan & andra sidan lossa tunghéf-
tan. Devet emellertidintesarskilt mycket. Deras
kapten har farit omkring ganska planldst utefter
kusten, och en dag kallade kaptenen upp en
underlig figur i magikerkapa (Borkon) fran kaju-
tan. N&r och hur han hade kommit ombordvar en
gdta. Han skulle lagga ndgon mystisk ritual, sa
kaptenen, sa alla var tvungna att hallas sig
under dack. Efter ngratimmar kallades de upp
igen och sedan akte de hem.

Hela hemférden kannetecknades av veder-
vardiga stormar, och beséttningen var mycket
besviken da man varken hade fétt dass eller
plundrat, utan bara fatt &gna sig & de vanliga
siémanssysslorna. (Borkon lockade upp harebi-
ren till ytan med sn ritual. Harebirens delvis
magiska natur gor att vadret paverkas kraftigt
nar den befinner sg néraytan.)

Det & mgjligt att rollpersonernavill ta sig ner
i Rondolfs kajuta, i safal anvands foljande be-
skrivning.
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Kajutan

Overblick: Rummet & morkt och luktar kon-
stigt. Pa hogra sidan finns tre runda, méssing-
sinfattade fonster, och under dem stér ett skriv-
bord. Fyra uppslagna bocker, nagra kartor, en
distansmétare och en méngd sma lappar med
anteckningar ligger utstrodda 6ver bordet. Mot
den bortre vaggen star en sing med singkl ader-
na liggande pa golvet. Ett tréfat med lite sur
mjolk ochen utl6st réttfallastar pAgolvet. | taket
hanger en fagelbur med en uppstoppad papegoja.
Mot den vanstravaggen stér ett Oppet kladskap;
klader har ramlat ur och det ser mycket ostéadat
ut.

Detaljer: Bockerna handlar om harebirer; hur
de ser ut, vilka omréden de lever i, etc. | en
skrivbordsl&da kan man hitta Borkon Symboli-
stens ena formelsamling. Den tjocka boken &r
forsedd med ett vackert utformat ex libris.
Luktadoldating: Det luktar besynnerligt om
papegojan.

Hantera fallor (-5): En dold trdd leder fran
nedersta l&dan i skrivbordet och vidare ner i
golvet. | 1adan finns en flaskamed korken fastad
i snoret. Ett flertal hal & borradei |adansbotten.
Om man drar i snoret rinner flaskinnehallet ut
pa golvet. Det & omgjligt att avgdra vad som
finnsi flaskan utan att 6ppna den. For att fdlja
traden & andra hallet maste man brytaupp hela
golvet.

Finna dolda ting: | golvet under séngen finns
en 16s planka. Under dennafinns ett dolt utrym-
me, dér en liten men mycket vacker stenskul ptur
i form av en sittande kvinnaforvaras. | en |ader-
pase finns 400 guldmynt och bredvid ligger en
liten bok. Texten & skriven pakimzon och bestar
av sma poem och korta anteckningar.

En noggrann studie av de senaste anteckning-
arna avslgjar foljande:

"Jag vet att det bara & rykten, men rykten
kanvarasanna. Om verkligen Rhys skulle upp-
enbara sg under anfallsdagen kan jag bara
hoppas att jag kommer levande ut ur staden.”
SL: Snoret & kopplat till den 16sa plankan i
golvet. Om plankan lyfts bort utan att man forst
har lossat snoret dras korken ur flaskan och en
tjockflytande, genomskinlig vétska droppar ner
pagolvet. Den som andas in de &ngor som bildas
somnar inom en minut. Om rollpersonerna utl 6-
ser fallan kan en méangd intressanta situationer
uppstd. Vad hander till exempel nar piraten
kommer tillbaka och finner sin kajuta full av
sovande aventyrare?

| Ovrigt &r skeppetintesarskiltintressant. Det
finns inga spannande saker i lastrummet, eller
nagra antydningar om att Rondolf skulle syssla
med illegal handel av ndgot dag.



Papegojan &r preparerad med arsenik for att
inte ruttna.

Miril Gereids hus

Det finns en viss chans att rollpersonernatar sg
till Miril Gereids hus for att fa information om
vad dylerna tanker gora. Miril forvarar dock
ingentingi sitt hem som visar att han har ngot
som helst ssmréremed dylerna. Huset & mycket
luxubst och tre halvidngdsmén arbetar som tj&-
nare. Tvabéatar ligger alltid klarautanfor dorren
for att transporterahonom dit han 6nskar. Det &r
inte sarskilt vanligt att han & hemma annat én
panatterna. Dagar och kvéllar & han upptagen
med afférsuppgorel ser eller forberedel ser for at-
tacken. Tjanstefolket vet inte vad Miril sysslar
med. Dehar dessutomféatt skarpatill sigel ser om
att fosa bort alt "pack” fran husets trottoarer.

Fallan

En mork kvall nér rollpersonerna & ensamma
kominer enlang och smal manfram till dem. Han
ar kladd i trasiga hosor och en kort 1&dertunika.
En svart halsduk och en dliten kaptenshatt vér-
mer halsoch huvud. Runt enaarmensitter envit
trasa. En rod flack pa trasan antyder att han
kanske har tréffats av en pil.

Mannen kommer fram till rollpersonernaoch
ber dem f6ljamed honom. Han & mycket upphet-
sad och uppjagad och ser sig helatiden om for att
forsdkra sig om att de & ensamma. Han uppre-
par flera ganger att det ar viktigt att de kommer
med. Han sager att han & jagad och maste fa
beréatta ndgot for dem. Négot mycket viktigt.

Mannen har en bét inte 1angt fran dér rollper-
sonerna befinner sg. Han ber dem féljamed i den
sa att de kan talaostort.

Detta &r en falla. Mannen & en hajman med
uppgift att locka med sig rollpersonerna ut pa
vattnet. Saret i hans arm &r naturligtvis inte
akta. SAsnart de &r tillrackligt 1angt ut pavatt-
net kommer han att dykai och déarefter ta av sig
sinakléder ochférvandlasigtill en haj. Ettflertal
andra hajméan dyker upp samtidigt, och tillsam-
mans anfaller de baten (anpassa antalet efter
rollpersonerna). Baten & rank ochrollpersoner-
na maste lyckas med sjokunnighetsslag for att
halladen paratt kol.

Hall noga reda pa om nagon har rustning pa
sgi baten. Faller mani vattnet med ringbrynja
éler helrustning krévs magi eller en hjélteinsats
for att man ska hdllasig flytande. Endast vissa
vapen gar att anvandai stridi vatten. Svard och
yxor & svérhanterade (-10 FV) medan spjut och
andra stickvapen & nagot léttare (-5). Kastva-

pen och bagar kaninteanvandas av en somligger
i vattnet, men gé&r utmarkt att anvanda av den
som befinner sig i béten (-5 FV pa grund av
bétens krangningar). Hajmannen & emelertid
inte sérskilt klyftiga och — nér det kommer till
kritan — ganska fega. Om de far alvarligare
skador dyker de ned under vattnet och simmar
ivag.

Om rollpersonerna avd 6jar mannen eller om
Overfalet misslyckas pa annat sitt kommer
hajméannen att fly. De & Overtygade om att de &r
deendasom hittar bland M oril Dilaz husgrunder
och bland undervattensruinerna av den tidigare
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staden, och simmar darfor ganska langsamt nar
deval har kommitifranrollpersonerna. Om dessa
foljer efter maste de gora kontrollslag fér Simma
varannan minut. Ett missdyckande innebér att
de har tappat bort hajmannen, och fummel att de
har upptéckts av dem. Eventuellaskador reduce-
rar FV.

Efter drygt fem minuters simmande under/i
Moril Dilaz gator, genom undervattensruiner
och forbi gamla batvrak kommer hajméannen
fram till ett hdl i en husgrund. Det & kolmorkt
dérinne.

Hajmannens boning

Overblick: Innanfor hdlet finns en vattenfylld
kéllare. | morkret kdnner man bara taket men
efter en stund ett hal, tillrackligt stort for att en
manniska eller hajman skulle kunnatasig igen-
om. Kéllaren & helt tom — hajmannen har
forsvunnit upp genom hélet. Ett svagt ljus kom-
mer frén vaningen ovanfor.

SL: Rollpersonerna befinner sig under vatten
innei husets kéallare och kaninte stannahér hur
lange som helst utan magi.

Boplatsen

Overblick: Efter att ha simmat igenom halet i
taket och vidare ndgra meter ndr man vatteny-
tan. Har befinner man sigi ett hérn av ett stort,
ganska morkt rum. Rummet & till hélften fyllt
medvatten, sAdet & knappt en ochen halv meter
till taket. | den bortre &nden guppar en flotte av
kraftigabjalkar. Flotten &r fastsatt i enavaggen
och &r ungefar 4x6 meter stor. Pa flotten finns
vapen och utrustning, ngrafiltar, en tand olje-
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Iykta och en stor méngd avgnagda ben. Hajmén-
nen sitter i manniskoform pa flotten, insveptai
filtarna och talar med varandra. De har uppen-
barligen inte sett eller hort ndgrainkraktare an.
SL: Om rollpersonerna haller sg stilla och forss-
ker lyssnapavad hajmannental ar om & det 20%
chans varje minut att de hor rollpersonerna

Under en stund férbannar hajménnen det
misslyckade anfallet och forsoker hitta paforkla-
ringar som dekanberéttafor Miril Gereid. Sedan
tar en av dem fram en flaska vin och man borjar
talaom anfallet pa staden. Har far spelledaren
avgora hur mycket rollpersonerna ska fa hora
De behdver inte fa veta ndgot, men det & ocksa
ett utmaérkt tillfale att hjapa spelarna tillbaka
paratt spdr om defullstandigt har virrat bortsig.

Bryter strid ut maste man dels ténka pa haj-
mannens 6verlagsenhet i vatten och dels paden
|&ga takhojden.

Det enda séttet att ta sig ut och in & genom
héleti golvet, rummets forna dorr & igenmurad.

Avdutning

Sex dagar efter det att hertigen kontaktar roll-
personerna kommer Borkon Symbolisten och
Rondolf Tandl6se att hetsa harebiren mot vulka-
nen och anfallet mot staden &r ett faktum. Hin-
ner rollpersonerna stoppa det? Kanske kan de
forstéra symbolen strax innan den lyckas férhéa
xa harebiren, kanske tar man hjalp av Rhys och
jagar Miril Gereid i luftbubblor (se Appendix),
samtidigt som stortvagen skdljer ver staden och
hajméannen ligger dem hack i hdl. Avslutningen
beror helt pahur spelarnahandlar och hur mycket
information spelledaren har forsett dem med.



|ntermezzo | Gabrika

Baronigt Gabrika

Gabrika ar ett typiskt magilliskt baroni i manga
avseenden. Det ligger langst soderut pa Gabanz-
ga-halvon. En stor del av baroniet bestér av
sadesfalt, dar smabyar ligger tétt. Jordbruket &
som oOverdlt annars den viktigaste néringen,
men delar av befolkningen &gnar sig aven &
musselfiske.

Langsmedkustenligger ett skogsparti, dar ek
och bok & de vanligaste tradslagen. Skogen
lamnas for det mesta ordrd eftersom det finns en
hel del vildadjuri den, som man trots anstrang-
ningar (i och for sg ganska halvhjértade), annu
inte lyckats utrota. Viss avverkning foér husbyg-
gen sker emellertid i skogsbrynen.

Gabrika har en tragisk historia For drygt
hundra & sedan |amnade gamle baron Torton
baroniet till sina stner. Enligt gammal sed ska
den ddste sonen ta dver baroniet. Nu var det s3

att Torton hade tre sbner, som fotts av olika
mdodrar, och det var omgjligt att helt klargora
vilken av dem som var ddst (ett visst fifflande
med tempeluppgifter och forsvunna vittnen
komplicerade det hela). Ett blodigt intrigerande
uppstod, varvid en av broderna dog och en tving-
adesi landsflykt till Klomellien. Under en period
av cirkatio &r regerade Y nis, den tredje brodern.
Den broder som flytt till Klomellien dog strax
darefter men lamnade efter sg en son, Ardian,
som tog sgtill snfaders hemtrakt och med stor
vapenmakt avsatte sin halvfarbror. Sedan dess
har Ardians efterkommande burit kronan.

For tillfallet regerar baron Castorin. Denne
har emellertid varit sjuk mycket lange, och har
flera ganger varit nara doden. En stor de av
baroniets finanser gar till att hitta och betala
|&kare ochmagiker som, hittillsforgaves, forsokt
kurera sjukdomen.

Befolkningen i Gabrika & betydligt fattigare
ani ovrigaMagilre. Baron Castorin tar in stora
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skatter for att kunnabetala sin sjukvard och ett
stort missnéje har uppstatt. Da befolkningen &r
typisk for Magilre knorrar invanarnaemellertid
inte i ndgon storre utstrackning.

Spelintroduktion |

Pa sin resa genom Gabrika méter spelarna en
gammal man som presenterar Sg som Asterion.
Han berattar att han & pavagtill byn Estraefter
att ha halsat pavanneri en annan by. Byn & en
av de storre och ligger vid floden Gavers strand.
Mannen gér till fots trots att han & gammal och
krokig. Nar han marker att rollpersonerna inte
ar fran trakten borjar han fraga ut dem om vilka
de & och varfor de har kommit till Gabrika
Agterion tycks mycket intresserad av rollperso-
nerna, menforklarar dettasom en gammal mans
nyfikenhet om de fragar. Framst forsoker han fa
fram vad de gjort den senaste tiden (sarskilt
intresserad & han om rollpersonerna har gjort
nagot olagligt eller motarbetat adeln pa nagot
sétt; han fragar inte om detta men foljer genast
upp om rollpersonernaskulle namnanéagot). Han
synar dem ocksa for att se om de &r dugliga
stridsméan. Om han finner dem lampliga (se
Asterions avsikter nedan) fragar han om de har
tid att utfora ett uppdrag & honom, mot [amplig
betalning givetvis. Anmaler rollpersonerna sitt
intresse s&ger han att han &nnuinte kan berétta
vad uppdraget gér ut pd, da han maste traffa
nagravanner ochtalamed demforst. Omrollper-
sonernatalar med varden pa vardshuset "Alzia
ochZiploditen" i byn Estraomnagradagar skade
nog kunna komma éverens om nagot. Mannen
plirar hemlighetsfullt parollpersoneraoch siger
inget mer. Han vandrar sedan vidare mot Estra
och rollpersonernakan gavart devill.
Aderionsavskter

Asterion &r ledare for den motstandsgrupp som
bildats for att stérta baron Castorin. Denna
motstandsgrupp har beslutat att, sd snart det ar
mojligt, morda Castorin och galv ta makten (se
dock Asterions personbeskrivning). Asterion ar
intresserad av spelarna darfor att motstands-
gruppen kommit fram till att det & bést om
utomstaende personer utfor mordet. Han &r inte
helt séker pAom rollpersonerna & de ratta och
vill konfereramed de Gvrigainnan ett dutgiltigt
beslut fattas.

Spelintroduktion 2

En tid efter métet med Asterion moter spelarna
en man i vackra klader och valansade musta-
scher. Mannen kommer ridande pa en vit hast
med fl&tad man. Han presenterar sig artigt som
Algotis Ferizan, baronens narmaste man. Han
bjuder rollpersonerna pa en méltid pa en béttre
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tavernaoch ber att fatalamed dem. Han har hort
om deras tidigare bedrifter (forutsatt att de har
utfort ndgot vart att namna, t ex raddat Moril
Dilaz fran dylernas anfall, eller ndgot liknande,
annars f&r du hitta andra anledningar till att
Algotis véljer just rollpersonerna och inga an-
dra), och kanske kan de hjalpa &en honom och
hans herre. Efter en stund borjar han berattahur
det ligger till

"Baroniet har fatt ett problem”, borjar han och
tar en kKlunk av vinet. "Sedan l&nge, ja faktiskt
anda sedan familjefejden efter Tortons déd, har
Gabrika varit kant for att vara en lugn plats.
Bonderna har arbetat som de bor och Gabrika
har klarat sg undan konflikter med andra baro-
nier. Men nu har oroligheter borjat uppsta av
okand anledning. Kanske syns de inte pa ytan,
mina &rade dventyrare, men folket ar inte langre
satroget som det tidigare var. Vi misstanker att
en man forsoker samla folket for att storta var
vordade herre, som inte kan vara oskyldigare.
Som ni kanske har hért & han sjuk och har varit
sai mangaar. Folket har tydligeningen medkan-
da"

Algotis Okar takteni sitt tal och faller nastan
i grét nar han avslutar meningen. Han lugnar sig
dock och fortsétter:

"Det finns som sagt en man som samlar folket
i ndgon form av underjordisk motstandsgrupp.
Flera av baronens ndrmaste man har mérdats
och transporter har plundrats. Baronen, och
givetvis ocksijag galv, vore mycket tacksamma
om ni hittade uppviglaren och oskadliggjorde
honom. Aven befolkningen skulle nog mabraav
att lugnet terintrader. Bast vore om ni kunde
fangahonom levande, menjagvet hur svart detta
kanvara. Jag finns alltid tillganglig pa baronens
gérd, Gabrikas varn, tre mil harifran. Ar ni
villiga att hjalpa oss?'

Om roll personerna accepterar uppdraget be-
réttar Algotisatt det endamanvet om mannen &r
att han gar under tacknamnet "Svanen”. Rollper-
sonernafar se sig omkringi omradet och férsoka
snokaredapavadsomhéander. Beloningenfor att
oskadliggdra"Svanen" & en summapengar eller
nagot annat som godtyckligt bestamsav SL. Rall-
personernafar ett pergament, skrivet av Algotis,
som fungerar som passtill Gabrikasvarn.

Den "guke' baronen

Baron Castorin & egentligen inte sjuk, eler
atminstone inte pa samma sétt som han gév
sager att han &r. Han lider av inbillningssjuka,
vilket gor att han sténdigt tycker sig vara drab-
bad av olika sjukdomar. Han &r sjalv inte medve-
ten om att han &r inbillningssjuk utan tror helt
och fullt pa de fantasier han har. En standig stab
av |&kare och magiker finnsdltidtill hanshjélp.



Den mest lyckade av dessa, enligt baronen sjdlv,
ar en medel@lders helare vid namn Sartibug
Kroppsvrangaren. Denne har, forutom att ha
hand om baronens personliga fysik, fatt uppdra-
get att skota lanet sa lange Castorin ar uk.
Detta har inneburit att baronens fore detta nér-
masteman, AlgotisFerizan (som besoker roll per-
sonernai Spelintroduktion 2), har fatt betydligt
mindre inflytande.

Spelintroduktion 3

Nér/om spelarna bestker vardshuset Alzia och
Ziploditen (se beskrivning av detta) leds de ner
till kallaren dar en stor del av motstandsgruppen
sitter férsamlad. Asterion presenterar alla och
berattar om gruppens mal (han namner inte
deras gomstalle i skogen utan séger att vardshu-
st & gruppens hogkvarter). Rollpersonerna far
veta att Asterion i dessa kretsar kallas for "Sva
nen", och endast bér omtalas under dettanamn.
Asterion beréttar vidare att rollpersonernas
uppdrag &r att morda baron Castorin. Rollperso-
nernafar se kartor 6ver borgen. De har tillgang
till allt materiel motstandsgruppen kan bjuda
dem och alt folk de kan tankas behéva. Sava
mordet maste dock utforas av rollpersonerna
ensamma.

Om de inte &r villiga att utfoéra uppdraget,
elleromdetvekar, tillfangatasde och | &sesini ett

av gomstdllets fanghdlor (se separat beskriv-
ning).

Vad ska spelarna gora nu?
Spelarna har nu fatt tva uppdrag som gar ut pa
att mérdamotsatt uppdragsgivare. Vad devéljer
ar upp till dem sjalva. Har kan spelarnas livsmal
spelain. Om rollpersonerna har livsmalet Anar-
kism kanske de stodjer befolkningen. Har de
daremot Lag och Ordning stodjer de kanske
baronen. Det & heller inte nbdvandigt att de
véljer sida. Ar de smartanog kanske de kan lura
badauppdragsgivarnaochkommaundanmeden
véaldig massa pengar.

» Rollpersonerna lyckas ha ihja baronen. Da
utspelar sig en vild strid mellan Asterion och
Algotis dér rollpersonernatvingas véljasida

» Sartibug Kroppsvrangaren far reda pa roll-
personernas uppdrag (eller bara ett av dem)
och lagger en kraftig SKY DDsbesvarjelse fran
ett pergament for att skydda Asterion/baro-
nen.

» Algotis inser att rollpersonerna vill morda
baronen men struntar i det. Istallet forsoker
han bli av med Asterion.

» Rollpersonerna lyckas réja bade baronen,
Asterion, Algotis och Sartibug ur véagen och
blir sjdlva harskare dver Gabrika (till att borja
med & detta en god grogrund fér inbdrdes
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stridigheter, som spelledaren kan roasigmed
att underbl&sa och dessutom &r det nagot som
knappast kan tolereras av grannbaronierna,
och framforallt inte av det stenrika Galder,
véster om Gabrika.

Det & heller inte bara tva krafter som strider

mot varandra; Asterion, Sartibug och Algotishar

egna planer (se deras personbeskrivningar) och
det & mycket mojligt att dessa har betydelse for

Aventyrets utgang. Har foljer ndgra exempel pa

situationer som kan uppsta:

¢ Rollpersonerna anvander Algotis pass for att
tasigini Gabrikasvarn. Dér ber de att fatala
med baronen och dé&r ihjad honom da de far
gora detta.

e Sartibug lyckas av misstag forgifta och déda
baronen med en drog. Algotis forsdker genast
morda/fangsla helaren och driver rollperso-
nerna annu hérdare (eller anlitar fler aventy-
rare) att morda Asterion.

e Sartibug lyckas av misstag kurera baronen
frAn sin inbillningssuka. Denna avskedar
Algotis for misstanke om foréderi och gor
Sartibug till sin ordinarie rédgivare (vilket
naturligtvisirriterar Algotis). Eller sd avske-
das Sartibug eftersom han inte langre behdvs.
Kanske gér Algotis och Asterion i foérbund.
Spelarna maste vélja vilka de ska stodja

[o]

Motstandsgruppen

M otstandsgruppen bestér av drygt sextio aktiva
unga och medeldlders man. Manga i trakten
kring byn Estrakanner till den, men har ignore-
rat den da de anser att "de dar spolingarna nog
|&r dgsinplatssmedtiden”. Gruppen bildades ndr
skatternahojdestill det tredubblai ett dag. Man
tyckte inte att det var motiverat att baronens
sjukvard kunde kosta sd mycket. Dessutom hade
missndjet rent allmént mot adelns dversittarfa-
soner vaxt och det var den allménna meningen
hosdeflestai Estraatt stértabaron Castorin och
gédvatadver Gabrika. De dldre stédde emeller-
tid inte dessaidéer med undantag f6r den gamle
historieberéttaren Asterion pavardshuset Alzia
och Ziploditen. Denne visade sig vara betydligt
piggare & han sett ut, da han suttit vid spisen
och berattat historier fran gamlatider. Hanvisa
de sg varaen synnerligen god ledare och grup-
pen antog honom som sadan.

Medlemmarna i motstandsgruppen &r alla
entusiasmerade av Asterion och av varandraatt
ta 6ver Gabrika. De har ofta méten dar man
diskuterar vad som gjorts och bor goras. Hittills
har gruppen utfort nagra éverfall av transporter
och ett par ranmord for att finansiera verksam-
heten. Gruppen har tillgang till en hel del vapen
ochtillhyggen, meningamer specialiseradesaker.
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Efter ett rAnmord paen av baronens skatteindri-
vare lyckades de fa tag pa kartor ver Gabrikas
varn. Dessa & emellertid inte korrekta, dagar-
den byggts om en del pa sistone (Castorin har
byggt ut sitt sovrum ordentligt, och av hansfrus
svit aterstar bara ett rum for att Sartibugs labo-
ratorium ska fa plats).

Om véarden behovsfor motstandsmannen kan
schablonen for menig stadsvakt eller soldat
anvéndas. De har inte Stadskdnnedom men vl
Overlevnad skog 7 istédllet. Mutfaktorn &r 15 +
1T4.

Byn Edra

Byn Estra & den storsta byn i ‘Gabrika, med
drygt tvdhundrafemtioinvanare. De flestayngre
ar medlemmar i motstandsgruppen, som har en
moteslokal i bynsvérdshus, Alziaoch Ziploditen.
Byn liknar de flesta andra byar i sddra Magilre
och du kan, om du vill och tycker det & nddvan-
digt, gbraen néarmare beskrivning av den.

Alzia och Ziploditen

Alziaoch Ziploditen ligger centralt pa huvudga-
tani byn Estra. Det & en omalad, grov timmer-
byggnad med grasbevuxet tak och gra fonster-
luckor. Vérdshuset & av typen "normat" (sesid
M48). Det har sex rum, meningen sovsal. Tvaav
rummen & dubbelrum, med siangar som kan
skjutas ihop om man vill, dlt efter gasternas
onskemd. Det finns ett stall vagg i vagg med
vérdshuset pa ena sidan och ett badhus pa den
andra.

Maten som bjuds & enkel men god, och lagas
av véardshusvérdinnan Alzias son. V &rdshuset &
hemtrevligt och luktar kada, timmer och mossa.

DaAlziainte hdller sarskilt hoga priser (80-
100% av normal priserna) ar vardshuset ganska
vélbesokt. Mé&nga kommer dessutom for att traf-
fa Asterion, historieberéttaren, som varje kval
sitter vid elden och beréattar om lander och kung-
ar for lange sedan. Vanligtvis & det 2T4 gaster
p& vardagskvallarna och 2T6 pa helgerna. Ofta
sover bortat ett halvdussin resendrer i rummen.

Forutom Alziaoch hennesson arbetar endréng
i stallet och tva tjansteflickor. Flickorna har
dessutom hand om badhuset.

Alzia hdller med en kéllarlokal fér hemliga
moten, trots att detta & mycket riskabelt. Moten
brukar héllas en dller tvAdganger i veckan, oftast
sent p& kvéllarna. De hélls i rum 6 och leds
normalt av Asterion.

J Gillessal

Oversikt: En stor gillessa som uppfylls av tre
grova langbord utan dukar. Gasterna sitter pa



langbankar. Golvet bestér av notta plankor och
véaggarna bestdr av samma obarkade stockar
som utsidan. En bit in pavanster sidafinns ett
sagat hdl i vaggen med en disk. | taket hanger tva
svartbrandaljuskronor och bredvid tva uppstop-

pade och av alder 14tt missfargade traskziplodi-
ter (mycket unga exemplar). En trappa leder
uppat direkt till hoger om ingéngen. Mot den
bortre véggen hukar en enorm vitkalkad eldstad

och vid sidan av dennaen dliten stal.

Detaljer: Vid en narmare studie av rummet
mérker man att det inte bara &r de uppstoppade
kadavreni taket som har med ziploditer att géra.

Over disken finns ett ziploditkranium och pa
véggen bredvid eldstaden &r ett skinn uppspikat.
Mot den bortre vaggen finns tva |&sta dorrar
(svérighetsgrad 10). Den ena gar till ett forrad
med all ehandaserveringsutrustning. Denandra
gér till kallartrappan.

SL: Pakvélarna sitter ofta Asterion pa stolen.

Alziaforedrar att gd omkringi lokalen och ta upp
bestéllningar och stér silan vid disken. For

information om ziploditerna, se Alzias personbe-
skrivning i Appendix.

2K ok

Overblick: Ett kok med en spis, arbetsbankar
ochskap.

3 Alzias och Veroniz’ rum

Allmant: Dorren hit & altid 1ast (svarighets-
grad 14) och endast Alzia och Veron har nyckel.
Overblick: Rummet innehdller tre stolar kring
ettlitet bord. | ett horn stér ett skrivbord med en
stoppad stol framfér. Pa bordet ligger mangder
av fyllda pappersark, samt ett blackhorn med en
gaspenna. Till hdger om skrivbordet stér enjarn-
beslagen kista. | andra anden av rummet finns
tva sangar med en f & skinnsmatta emellan. |
taket hanger en ljuskrona av samma typ som i
gillessaen.

Detaljer: Papperen pabordet verkar varandgon
dagsreseskildring 6ver farder genom dj upatrask.
Lukta dolda ting: Det luktar underligt fran
kistan, nastan som fran lik.

SL: Papperen & Alzias hagkomster fran sina
resor i Efronzink. De & pintet sétt hemligamen
hon skulle féredra om lasaren bad om lov innan
han satte Sig ner med dem. Kistan &r | 8st (endast
Alzia har nyckeln, svarighetsgrad 10) och inne-
héller uppstoppade djur. Vissadrinte helt konst-
fardigt konserverade, och det & de som |uktar.

4 Resanderum

Overblick: Allarummeninnehdller en trasmat-
ta, ett vattenkrus och ett tvéttfat, en |asbar
kladkista(tvai dubbelrummen), ett litetbord och
en stol. Dessutom finns en laderremsa uppspand
Over dorren pavilken man kan lasatvaverser ur

Gyllene boken (Lysande V &gens heliga skrift).
S.: Béde I&sen in till rummen och |&sen pa
kistorna & av god kvalitet (svarighetsgrad 12)
och inbrott & synnerligen ovanliga

5 Kéllare

Overblick: En kéllare for olika matvaror och
drycker. Rotfrukter och gronsaker ligger i tun-
nor. | ett horn stér en hyllamedviner och bredvid
ligger ett tiotal kaggar 6l. Har férvaras aven ved.
Finnadoldating(+5): Bakomenavvedtravar-
na finns en dorr, dold av skuggorna.

6 Hemlig moétedokal

Overblick: Bakom den smala dérren fran kalla-
ren finns ett skumt rum, upplyst endast av en
oljelykta i taket. Rummet innehdller ett stort
bord med béankar omkring men &r f6r évrigt helt
tomt.

SL: Asterion har varit nogamed att réjabort allt
som kan visa att motstandsgruppen har méten i
lokalen. Forvisso & det helt uppenbart att det &
motstandsgruppens lokal, om baronen skulle
upptacka den, men det far inte finnas nagra
ledtradar till vilka som & med i gruppen eller
nagot om dess planer.

Gomstallet

Av en slump hittade en av medlemmarnai mot-
stdndsgruppen nagra kallarruiner mitt i den
stora skog som gér langs med |anets Gstra kust.
Ruinerna kommer frén Y nis regeringstid. Baron
Y nis hade planer pa en stor borg mitt i skogen
men hann inte langre an till kallarvaningen
férrén hans halvbrorsontog makten. Sedan glom-
des borgbygget bort.

M otstandsgruppen tackte 6ver kallarrummen
med stockar och kamouflerade dem med |6v och
ris och fick darigenom ett utmérkt gomstédle.
Efter att htsten hade kommit och skogens blad
fallit over de tackta kallargdngarna var det
omdjligt att se vad som fanns under. Kéallargang-
arna rensades ur och man gjorde sma sov- och
forvaringsrum av fangcellerna och matsal av
potatiskéallaren.

Detta har blivit motstdndsgruppens hogkvar-
ter och gdbmstédlle. Har forvaras alt material
gruppen har och héar gémmer sig personer som
jagas av baronen.

Kélargangarna &r kalla, fuktiga och morka.
Har och var hanger facklor eller lyktor pavaggar-
na och i vissa rum kan man ténda brasor vid
behov. Taket lacker ordentligt och det hander att
kraftigavindar tar med sig delar av det. Takhoj-
den &r aldrig mer an tva meter.

Utanfor gomstdllet finns alltid minst tva
motstandsman som vakter. Dessahar en larmli-
na som sétter igang en mangd klockor i korrido-
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rernaommanrycker i den. Nedgangen gérviaen
stege, dold av en kamouflerad lucka. Stegen stér
i det som skulle hablivit vaktrummet.

1 Vaktrummet

Rummet & tomt och fungerar som upp- och
nedstigningsplats samt som forbindelse mellan
gangarna. Fyra gangar leder fran rummet, men
enav dem & baranadgrameter 1ang, ddden aldrig
blev fardiggravd.

2 Sovrum

Dessafére dettafangceellerinnehaller varsin badd
av halm och ett par filtar. Har sover vakternaoch
vanligtvis en eller tva personer som anser sig ha
anledning att gdmma sig under en tid.

3 Forrad

Hér forvaras diverse persedlar. | ett av férraden
finns mangder av improviserade vapen (tjugor,
liar, hackor, klubbor, etc) och olikainbrottsverk-
tyg. | ettannat forvarassvartaklader for nattliga
overfall samt en diskig svart salva av valspack
och aska att smetai ansiktet. Dessutom finnsen
mindre uppséttning grona kléder (samt ovrig
utrustning du anser att motstandsgruppen och
rollpersonerna kan behtva).

4 Matal

Matsalen rymmer ungefar tjugo personer och
moblemanget bestdr av ett grovt tillyxat 1&ng-
bord och bankar.

5 Sovsalar

Storahtgar av baddhalm och en méngd filtar och
skinn ligger pa golvet i dessatvarum. Rummen
kan vid behov inhysa drygt &ttio personer, dven
om det blir lite trAngt da. Detta har dock aldrig
varit nédvandigt och salen & mest tankt som en
tillflyktsort for motsténdsgruppen om en kupp
skulle misslyckas.

6 Motedokal

Dettarum & tomt, och anvands nar motstands-
gruppens medlemmar traffas och diskuterar.
Vanligtvis sitter de dai ring pa golvet.

7 Matforrad och kok

Detta rum & aldeles cirkelrunt och var ténkt
som magilitterért bibliotek. En primitiv eldstad
med ett hdl i taket ovanfor utgor kokplatsen och
medfor att rummet & mycket rokigt nér elden &r
tand. | rummets bortre ande stér tre storakistor
med torra matvaror, vilka racker till ca trettio
personer i en vecka

8 Den underjordiska floden

En underjordisk flod flyter genom omrédet, vil-
ket var en av anledningarna till att Ynis ville
bygga borgen just hdr. Det var tankt att det
skulle g& en lénngang fran det magilitterara
biblioteket till en bét, med vilken man skulle
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kunna fly. Motstandsgruppen har placerat en
bdt dé&r av samma anledning, men anvander
floden mest f6r att hdmta vatten ur.

9 Tomma rum
Dessa rum har &nnu inte blivit inredda

Gabrikas varn, baronens borg
Borgen ligger pa en kulle tre mil fran Estra. Den
omges av en lummig, stor och mycket valskott
park, som baronen | &t géra sa mystisk som mgj-
ligti sinungdom. Méangatrad & knotigaoch har
forvridna former, har och var rinner sma backar
dar ovanliga fiskar smmar omkring. En grupp
satyrer har fatt en fristad vid en kalla, varifran
vacker musik ofta hérs. | ett hdrn av parken,
nagon kilometer fran borgen, ligger en tornruin.
Det &ringen éktaruin—den byggdesfor att vara
en sa vacker och mystisk ruin som mgjligt. |
ruinen kan man hittatre spdken som en magiker
har skapat & baronen med hjalp av AVBILD,
PERMANENS och NEXUS. Ungeféar tva arspro-
duktioner gick &t for att betal abarabesvarjel ser-
na. | jamforelse &r de &kta ruinerna fran kejsar-
tiden, som det finns rétt gott om i baroniet,
gradigt trékiga och ospannande.

Huvudbyggnaden & av vitkalkad sten och
forsedd med ett sedan lange gronéargat koppar-
tak. Byggnaden har tre vaningar och en kéllare.
Bottenvaningen har golv av polerad sten medan
man i dvervaningarna hdller till godo med tra
golv. Belysningen &r sparsam och utgors av lyk-
tor upphéngda utefter vaggarna samt eldstader
i deflestarum. Vintertid & det oftakallt, sérskilt
i de stbrre rummen.

Det finns gott om lonngangar i byggnadens
tjocka vaggar. Se kartan for detaljer.

Borgen har en tjanarstab pa fjorton personer,
varav tio arbetar inom husets véggar. Dessutom
patrullerar alltid minst tjugofem vakter i par-
kens utkanter. Ett tjugotal vakter & aven poste-
radei huset.

Borgen & mycket luxudst inredd. De flesta
rum har tjocka mattor pa golven och gyllenlader-
stapeter pavaggarna. En stor mangd portrétt av
man och kvinnor av betydel se eller skénhet téck-
er vaggarna.

Omkring borgen finns en méngd andrahus av
mindre betydelse, sdsom tradgardsmastarens
hus, hundgardar, lusthus, stall, etc.

Framfor huset finns en stampad gérdsplan.

Beskrivningarna & inte gjorda efter standard-
mallen eftersom dettainte & nodvandigt. Dufér
sialv avgora vilken information spelarna bor fa.

| Trapphus
Kalt trapphus med nagrakrokar utefter vaggar-



nafor blotaytterklader, och hdllare for facklor.

2 Hall

Hallen innehdller ingenting sarskilt. Detta, lik-
som trapphuset, hér till de rum som inte har
mattor pa golvet. Dorren till hdger om ingéngen
leder till soldaternas vaktrum.

3 Soldatemas vaktrum

Rummet & morkt och domineras av en stor
vedspis mot den vastra vaggen. Trabankar star
utefter véaggarna. Stenstatyer av demoniska
varelser stér i hdrnen som utsmyckning. Harin-
ne haller vaktsol daternatill nar deinte patrulle-

rar byggnadens néarmaste omgivningar.

4 Kapsll

Fran hallen kommer man in i borgens kapell.
Nagra statyer och en mangd malningar visar
handelser ur Odos liv. Kapellet har plats for
omkring 50 personer.

5Matsa

Matsalen innehaller ett stort trabord samt ett
mindre serveringsbord. Sexton stolar av morkt
tra stér vid bordet och ytterligare nagra utefter
vaggarna. | ett morkt traskap forvaras silvertall-
rikar, bestick, kannor och karotter.

6 Kok

Pagrund av dalig ventilation & koket alltid fyllt
av os. Tvastorael dstader &r inbyggdai den dstra
vaggen. Det finns gott om arbetsbankar, och vid
dessa arbetar upp till sex personer beroende pa
hur mycket folk som ska utspisas.

7 Tvétt' och badrum

Innehaller ett stort trakar, ett par bankar, tra-
hinkar, ok forhinkarna, ochotvéttadeochtvétta-
deklédespersediar.

8 Algotis arbetsrum

Rummet &r last (svérighetsgrad 10) och mycket
stokigt. En skrivpulpet med en mangd papper
huller om buller star nedanfér rummets enda
fonster. Flera stolar star 14angs vaggarna, men
tvaav dem har valt. Mattan pa golvet ar skrynk-
lig och trasig. Rummet tacks av ett tunt lager
damm.

SL: Algotis fick ett valdsamt vredesutbrott da
baronen gav Sartibug Kroppsvrangaren uppgif-
ten att styra baroniet, och det var under detta
utbrott som rummet stokades till. Algotis har
inte anvant rummet sedan dess, utan har hallit
sigtill det lilla skrivbordet i sitt privata rum.

9 Algotis privata rum

Ser ut som gastrummen men rymmer &ven ett
mindre skrivbord dar Algotis fér sina aktuella
rakenskaper.

10 Bibliotek

Ett litet rum vars vaggar fullstandigt tacks av

bokrullar och bocker. Rummet & vanligtvis 1ast
eftersom handskrifterna & oerhort vardefulla.
SL: De ganger baron Castorin anser sig vara
frisk brukar han tillbringa ndgon timme i detta
rum, lasande négot skonlitterart verk.

11 Cagtorinsarbetsrum

Ett pampigt arbetsrum, med en enorm djurpéls
av okant ursprung pagolvet, och ett stort bord av
ndgot morkt traslag. | hérnen kan man hitta
statyer av viktigapersoner ur baroniets historia,
och pavaggarnahanger skoldar fran de dtter som
baronen &r slakt med.

SL: Rummet anvands inte langre av baron Ca
storin utan av Sartibug Kroppsvrangaren, varfor
man kan hittaen ddl underligaskrifter och okan-
davatskor och behdllare pabordet.

12 Riddarsal

En pampigoch luxuosriddarsal med ettlangbord
for femtio personer. Stolen vid bordets bortre
kortanda ar betydligt stérre och mer utsmyckad
an de ovriga.

SL: Sadlen har aldrig anvant som riddarsal i den
gangse betydelsen, eftersom baronerna genom
tiderna aldrig ansett sig behévatalamed ndgon
annan, utan alltid fattat besluten sjdva. Tidiga-
re anvandes salen oftafor fester, men det & inte
nagot som Castorin har fortsatt med.

13 Avtrade

14 Gagrum

Gastrummen innehdller tva sangar, ett par sto-
lar och ett storre bord. P ett mindre bord kan
man hittaenkannavattenochett tvéttfat. | vissa
av gastrummen sover baronens helare och magi-
ker.

15Baronensgemalsrum

Ett mycket valinrett privat rum, med en stor
himmelssang och en omkl&dningsskarm. Vid
fonstren hanger 1anga bl& sidendraperier och i
hornen stér statyer av gudomligt vackra unga
man i naturlig storlek. Ett gigantiskt kladskap
innehaller vadhelst en kvinna kan dnska.

SL: Pa grund av sina sjukdomar har baronen
fjarmats frén sin hustru (deras &ktenskap var

~ egentligen aldrig sérskilt lyckligt, och det var

ingen som klagade over att utgangen blev som
den blev). Han forser henne med vad hon vill ha
och hon tar tacksamt emot. Mestatiden tillbring-
ar hon tillsammans med négra manligakurtisa-

ner som, mot god betal ning, roar hennepaallade
Sétt.

16 Sartibugs privatarum

Ett ost&dat rum som mycket liknar géstrummen,
forutom att séngen &r stérre och utsmyckningen

mer pakostad. Har och var ligger lappar med
anteckningar som bara Sartibug kan forsta. En
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spiral trappaleder direkt upp till arbetsrummet.
Mitt pagolvet finns ett runt omréade med cirkaen
meters diameter som ar inhagnat och dvertackt
med brador.

SL: Det inhdgnade omradet & ett misslyckat
forsok fran Sartibugs sida att gora ett SIGILL
som skotte pakladning. Istéllet for att lyfta kla
der pa plats riktas verkan pa den som utloser
sigillet. Dettainnebar att den som trampar pa
pentagrammet under bréadornalyfts uppi luften,
med en LYFT E4 och flyger omkring i en slump-
massigt vald banai fem minuter.

17 Sartibugs labor atorium

Rummet har arbetsbankar utefter vaggarna som
endainredning. P4 dessa stér en oerhérd mangd
verktyg, flaskor, behadllare med @&mnen i olika
aggregationstillstdnd, pergament, uppsliagna
bdcker, etc. Mitt i rummet ligger en hog av tré-
och metallskrot.

SL: Rummet far disponeras fritt av alla
som kommer for att kurerabaronen vilket gor att
det nastan alltid & nagon har inne. Braten i
mitten & en maskin helarnahdller pa att bygga.
Den skabehandlabaronens rygg och nacke, som
han standigt har ont i.

Pa banken finns ett magiskt pergament med
en feltecknad besvérjelse. Laser en magiker upp
pergamentet drabbas han genast av en av effek-
terna pa dennatabell (9& 1T6):

Effekt

1 Rollpersonen som utléste pergamentet far en
dubbelgéngare skapad som en AVBILD ES5.
Dubbel géngaren springer omkring och ropar
ut alla utlésarens déliga sidor. Den bleknar
succesivt bort och forsvinner efter 2T20 s
kunder.

2 Rollpersonen forvandlas till en kackerlacka
men behaller allagrundegenskaper inklusive
STO.

3 Allabesvérjelser som laggs i utlosarens nér-
het (20 meter ifran honom) far feltolkad effekt.
Exempel: LJUS framkallar ett litet stearinl-
jus och JORDSTOT skapar en elchock.

4 En magisk cyklon sveper runt i rummet och
gor rollpersonerna vimmelkantiga i 1T6 mi-
nuter.

5 Utl6saren blir upplyst och k&nner sig manad
att |aravarlden levaparatt sitt och tillbe den
Ende och Store guden. Effekten forsvinner
efter ett par timmar.

6 Utlosarens personlighetsdrag blir de motsat-
ta. Godtrogen blir missténkssam, jordnéra
blir filosofisk, etc. Effekten forsvinner efter
nagra dagar.
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18 Cadorins privata rum
Rummet innehdller en enorm sing, dar baronen
halvsitter st6dd av en mangd kuddar. Runt om
finns méngder av mystiska apparater som kon-
struerats av Sartibug och hanskolleger. Flaskor
med olika droger stér, eller ligger omkullvélta,
pagolvet. Utefter vaggarnafinns stoppade stolar
dér olika helare och magiker dagligen sitter pa
tur for f& komma fram till baronen.
19 Tjanstefolkets bostader
Tvarum, ett for kvinnor och ett for man. Tjanste-
folketinkvarterasi sovsalar med betydligt sdmre
komfort & sovrummen i resten av huset. Rum-
men innehdller ett halvdussin enkla trasangar
varderasamt ett par kladskap dar tjanstekl ader
forvaras.

Har bor de av tjanstefolket som inte har bo-
stad utanfér borgen. | oférdstider 1&ggs madras-
ser ut for ovrigt tjanstefolk.

20 Trappa till kallaren

Trappan & smal och brant och leder ner till
vedforradet.

21 Vedforrad

22 Vinkallare

23 Livsmedesforrad

24 Den hemliga géngen

Det finns en hemlig gadng genom husets sodra
végg. Genom dennakan man tasig till atskilliga
av rummen. Gangen borjar bakom vedtraven i

rum 21 och gér direkt till riddarsalen. | h6jd med

bottenvaningen finns en sidogang som letar sig

genomtrapphuset upptill dverstavaningen. Den

gangen fortsatter i en brant trappa som rundar

det sydostrahornet och avslutasi ett litet utrym-
me ovanfor Castorins privata rum. Det finns en
dold lucka som leder ut pavinden. Borgens vind
anvands 6verhuvud taget inte. Vinden gér &ven

att nd pa"normalt” sitt genom en luckai trapp-
huset.



Det hdiga gudavinet

Introduktion

Rollpersonerna sitter en kvall pa en tavernai
Moril Dilaz och &ter. Lokalen &r nastan fullsatt
och hér finns alatyper av manniskor, och &ven
nagra vita ankor som sitter tillsammans och
diskuterar ndgon affarsangel genhet.

Da rollpersonerna ar fardiga kommer en av
serveringsflickorna fram till dem. Det & tva
herrar somvill talamed dem, meddelar hon och
pekar mot ett runt bord i ena hérnet av lokalen,
dartvamansitter.

De tva tva man rollpersonerna moter ar Ka-
brinzi-riddaren Silazion Gyllensvéard och hans
medhjédpare Magot Magul. Dessa bada finns
beskrivnai Appendix |. Silazion valkomnar roll-
personernaoch ber dem sittaned. Han presente-
rar g och sin van och bjuder vin ur en dammig
flaska som stér pa bordet. Silazion tar till orda
ochberéttarvarfor devilletalamedrollpersoner-
na. Han beréttar i att han och Magot & med-
lemmar av den gamla Kabrinzi-orden som n&
stan utpldnades i och med Den lysande vagens
intagande av Magilre. De letar efter ett foremal
som férsvann da och som annuinte har hittats.
Silazion och Magot tror dock att de vet var fore-
malet finns och de tanker resa dit for att hamta
tillbaka det. For att klara detta behtver de dock
rollpersonernas hjap. (Vad dennahjalp gar ut pa
beror pa vilka yrken och fardigheter rollperso-
nernahar, ytterligare vapenkraft eller magi, till
exempel. Kanske behdver de négraicke-Kabrin-
zi-troende for att kunna bryta ett sgill. Las
vidare under SLs introduktion.) Exakt vad fore-
malet & for ndgontingvill deinte avsl6ja, mende
siger att det inte & nagot farligt eller olagligt,
baraen symbol for deras religion. Féremalet ska
enligt dem finnasi en kryptaunder en ruin av ett
gammalt K abrinzi-tempel som ligger n&gradag-
arsresafran staden. Som ersittning for dettaska
defaen (av spelledaren bestamd) penningsum-
masamt majlighet att alltid kunnagéstaK abrin-
zi-ordens tempel och dar f&fri kost och logi.

Silazion och Magot har hyrt en godsvagn, som
ar fylld med en méangd utrustningdetaljer. De vill
kommaivag safort som mgjligt, helst tidigt nasta
morgon, men de tar hénsyn till om rollpersoner-
navill inhandlandgot eller traffandgoni staden.
Nagon langre vantan pa avresa vill de dock inte
varamed om. Det kommer inte att vara mgjligt
att ta sig fram hela vagen med spérvagen och de

blir tvungna att resa till fots den sista biten
genom ett litet bergsmassiv.

Silazion och Magot svarar pa de fréagor som
rollpersonurna stéller sa lange de inte tvingas
avddja ndgot av vad de egentligen vill (se SLs
introduktion).

Né&r samtalet & sutdrar desgtillbakatill ett
annat vardshus dér de bor for natten. De &r inte
intresserade av att tillbringa kvéllen med roll-
personerna eller tala med dem vidare, sdlange
det inte rér g om resan dler liknande.

SL sintroduktion

Silazion och Magot ar Sokare (Sokarna beskrivs
i avsnittet om Kabrinzi-orden). De hari tjugo &s
tid letat efter den sista artefakten, en medaljong
i form av en amfora vid namn Det heliga gudavi-

net. De har till sist lyckats fareda pavar medal-
jongen finns men ins3g till sin forskrackelse att
derastid som Sokare &r paupphallningen och de
ar tvungna att snabbt sbka upp en troende och
tillsammans med honom dricka av Mindusvinet.

DA de inte kunde hitta nagon troende blev de
mycket stressade och till sist drack devinet med
deforstabastasom komin padet vardshus dar de
at middag. Dessa personer rakade bli rollperso-

nerna. | och med att rollpersonerna var nérva-
rande d& Mindusvinet dracks, tvingas de nu att

bli Sokare d& Silazion och Magot dor, vilket
kommer att skeinom kort. Rollpersonernakom-
mer att fa ett brev som berattar om hur det hela
liggertill ochdeblir ddmedvetnaom att demaste
hitta amuletten och féraden till Kabrinzi-omra-
det, om devill fortséttaleva. S8ledesbehdvde de
bada Sokarna inte rollpersonerna for att de var

kunnigai vapenbruk, i magi eller ndgot liknande.
Den endaanledningen till att de talade med dem
var att de ville ha eftertrddande Sokare som

skulle kunna léamna Det heliga gudavinet till

oversteabboteni Kabrinzi-omrédet. Du kan, om
duvill, 1ata det lysaigenom en aning att rollper-
sonernas kunskaper eller rastyrka egentligen
inte behovs.

Silazion och Magot kommer inte att berétta
vad de egentligen & ute efter, da de tror att
rollpersonerna inte kommer att folja med om de
f&r reda pa att foremalet de ska hamta & den
sista av de tre artefakterna som byggde upp
Kabrinzi-ordens makt. Rollpersoner med vissa
fardigheter kan dock fa reda paen del anda
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Fardigheter

Historia (-8): Rollpersonen vet om att Kabrinzi-
orden &gde tre maktiga artefakter som konfiske-
radesi och med att Den lysande vagen kom till
makten.
Generdll Kultur kénnedom (-8): Rollpersonen
kénner till de tre artefakterna och dessutom att
det var dessa som utgjorde Kabrinzi-ordens
kontakt med singud, ochi och med dettaK abrin-
zi-ordens makt.
Kultur kdnnedom om K abrinzi: Rollpersonen har
vetskap om att Kabrinzi-orden alltid har letat
efter de tre artefakterna och att man hittat minst
en.
Agtrologi och Spai kort kan givetvisgeintres-
sant information.
Teologi: Kabrinzi-religionen: Rollpersonen vet
alt om artefakterna, Sokarna och Mindusvinet.
For att aventyret ska flyta smidigt bor dock
rollpersonernainte veta alltfor mycket.

Utrustning
De bada Sokarna har hyrt en tackt vagn som
kopplas till ett ziploditdraget tag. Inuti finns
foljande utrustning:

e Tre sovféllar

 Ett fyrmanstalt i lader

e En stor tunna

* Tre stora séckar

e Fyravattenskinn (om fyra liter var)

e Fyra oljelampor

e En fyraliters lerkruka med lampolja

« Tio facklor

» Glodlada och elddon

» Tva uppsittningar kokutrustning

« Faltproviant for tva personer i tre dagar
Dessutom har Silazion tre doser av drogen sar-
rassor (sessid M39) i sin privata packning.

Mot tempelruinen

Allmant

Under resan mot tempel ruinen kommer Silazion
och Magot att hdllasig for sig gava. De kommer
inte att tala ndmnvart med rollpersonerna och
inte berattandgot utbver vad som tidigare sagts.
Overhuvud taget vill de bara att rollpersonerna
ska félja med och att resan ska ga si fort som
mdjligt. Silazion och Magot kommer att utfora
rituella offer av blommor, sméadijur, etc, till Ka-
brinzi for att de ska hinnafram och se sitt mél.
Varfor de utfor dessa offer vet rollpersonerna
naturligtvisinte och de bddakommer i det Iang-
sta att undvika att svara, och om de tvingas till
det kommer de att svara med en osanning. For-
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sok garna fa fram kanslan av att rollpersonerna
har lurats med av tvagal ningar som till pakopet
verkar varareligitsa fanatiker. Rollpersonerna
kan garna fa kanna sig mycket forvirrade.

Resan gar fran den stad dar rollpersonerna
borjade aventyret, langs en till en bérjan tungt
trafikeradlinje, tills de kommer till den lillabyn
Pokeavid foten av Brozarap Ackar, dar linjen har
sin andstation. Farden gar relativt lugnt och
landskapets enformiga platthet bryts bara av
stationsuppehallen. | Pokeadvernattar dehosen
bondfamilj, och féljande dag ldmnar de civilisa
tionen och beger sig upp bland kullarna.

Silazions dod

Né&r de vandrat mellan kullarnai tva tre dagar
kommer Silazionstid som Sokare att taslut. Han
rékar daut for ett stenras nar de har dagit 1ager
pa en klippavsats. Beskriv detta mycket drama-
tiskt for spelarna. Dekanvaknamitti natten av
ett muller aldeles bredvid. Magot blir mycket
nedstamd, men inte alls 6veraskad, ndgot som
kan forbryllaspelarna. Hanvill inte att hansvéan
ska begravas, da detta & emot religionens bud.
Efter att ha vélsignat liket med blommor och
véldoftande oljor beslutar han att gruppen ska
avresa.

Magots dod och brevet till

rollpersonerna

Eftersom Silazion och Magot drack Mindusvinet
samtidigt vet Magot att &ven han kommer att do
mycket snart och av den anledningen driver han
gruppen annu hardare mot sitt mal. Han klarar
sig dock inte anda fram. Kvéllen efter Silazions
dod sablir han biten av en liten men dodligt giftig
orm och doér under fruktansvardaplégor. | hans
packning hittar roll personerna, férutom allehan-
da personligatillhdrigheter, ett brev. Dér berét-
tar Magot om Sokarna, Kabrinzi-ordenstre arte-
fakter och Mindusvinet. Han papekar fleragang-
er att roll personernanu & smittade och att deras
enda chans att klara sig undan en séker dod &r
att hitta Det heliga gudavinet och féra det till
huvudabboten i Kabrinzi-omrédet. Han sager
dock ingenting om att Kabrinzi-orden kan &ter-
uppréttasinmakt omdefértillgangtill densista
artefakten. Ej heller beréttar han hur lang tid
rollpersonerna har pa sig. Om du forsoker fa det
att verkasom om tiden & mycket knapp kommer
rollpersonerna att lagga pa ett extra kol, vilket
gor spelet intressantare &n om de vet att de har
mellan femton och tjugo & pa sg. Vet spelarna
vad som kan bli effekten av att de for den sista
artefakten till Kabrinzi-omradet kanske de var-
derar Magilres nuvarande existens hogre an sina
egna liv och struntar i att hamta medaljongen.



Ett sddant val kan ju naturligtvis ocksa vara
intressant, och om duvill kan du stéllaspelarna
infor det.

| brevet finns en kartskiss 6ver omradet dar
deras lagerplats finns utpekad, och likasa tem-
pelruinens lage. Det finns ocksd en karta over
Efronzink dar Kabrinzi-omradet & markerat
med den bastaférdvégen dit.

Om du har tid och & ambitiés nog, gor det
mycket for stdmningen och kénslan om du for-
mulerar ett brev, skriver ned det pa ett papper
som du skrynklat en aning forst och sedan ger till
spelarna.

Om spel arnatror paatt de nu ar Sokare, vilket
&r meningen, kommer de sannolikt att fortsétta
enligt den rutt som Magot har beskrivit i gitt
brev. Tempelruinen ligger négra dagars ytterli-
gare fard in bland kullarna, p& den plats som
Magot har angett.

Tempelruinen

Tempelruinen ligger paen klippavsats. Omkring
den stupar berget brant och det enda séttet att
kommaupp till den &r viaen smal och vindlande
stentrappa, huggen direkt ur berget. Va uppe &
tempelruinen inte sarskilt mycket att se pa
Endast ett par vaggar, nagra pelare, ett halvra-
serat torn och en trappa star kvar i sina ur-
sprungliga positioner. Resten har rasat och det
ligger stenar var man gar. Mossa har véxt over
det mestaoch helaplatsengerintryck av att vara
mycket gammal. P& hoger sida om ruinen finns
resterna av en brunn.

Om rollpersonerna lyckas med ett slag for
Finnadoldating med +3 som modifikation ser de
att marken & tackt av spér. Ett dag for Spara
med modifikation -2 klargor att det & insek-
toidspar. Det finns bade gamla och dagsfarska.

| nsektoiderna

Under tempelruinen finns en krypta. Denna
anvandes inte i nagon stérre omfattning under
templets verksammartid. Dar finns endast fang-
halor, gravar, rum fér de trognaste och en liten
tempelsal. D& templet invaderades under Ka-
brinzi-utrensningen raserades nedgangen till
kryptan och den har sedan dess varit stangd. For
drygt ett halvar sedan flyttade en insektoidstam
ini den. Insektoidernatog sigin viaen |dnngang
frdn ett stenrése en dryg kilometer bort som
slutari en hall i kryptan. Det var dock endast in-
sektoidernas budbérare som kunde tasigin den
végen pa grund av att gdngen &r ganska smal.
Den var dessutom uthuggen direkt ur berget s3
insektoiderna har inte kunnat bredda den. De
ovrigainsektoiderna, som ar avsevart storre och

inte kan ga pa kng, var tvungna att hitta en
annan vag. Efter en de letande fann de att
brunnen, som fyllts med slam sA att den baravar
drygt tvd meter djup, var ett utmarkt stélle att
borja en gang pa Har fanns en biandmoran som
visserligen var svérare att gravai an vanligjord,
men det var inteomdjligt. Den nyagangen slutar
i samma rum som den gamla.

Darifran har insektoiderna gravt ut en mangd
gangar ochgrottor. For att budbararen skakomma
ut fort har man dessutom grévt en utgang genom
det halvraserade tornet. Sdedes finns det tre
vagar ini kryptan:

» |6nnangen (som dock har siningang ganska

langt bort)

e brunnen

* tornet

Besvérjelsen JORDVAG kan ocksé vara nyt-
tig (men kréver att ala rollpersonerna behar-
skarden).

Det heliga gudavinet forvarades fran borjan
runt halsen pa en staty. Insektoiddrottningen
blev fortjust i smycket och bar det nu dér hon
ligger i rum 11

Insektoiderna & inte onda. De forsoker for-
svara sig om rollpersonerna gor intrang i deras
krypta eller gér till anfall men dodar inte for
nodjesskull. Rollpersonernadkar sinachanser att -
fatagpdamulettenrejalt om de forsoker medlist
istallet for vald. Las garna om insektoider i
M onsterboken en gang till innan du leder detta
avsnitt A du vet hur du ska spela dem.

| beskrivningarna nedan har insektoiderna
placerats ut i rummen, men det & naturligtvis
helt fritt att flytta dem om du finner detta lamp-
ligt.

gtNair rollpersonerna befinner sig i kryptan &r
det viktigt att tanka pd att deinte kan s alt av
ett rum paen gang. Har deen lyktaeller enfackla
ser debraendast i en sfar med fem metersradie.
Med besvérjelsen LJUS kan detta naturligtvis
Oka.

Kryptan

| Brunnen och gangen ner

Overblick: Brunnen &r fylld med dam och
knappt tva meter djup. Langst ner finns ett hal i
véggen, drygt en och en halv meter i diameter.
Marken har trampats upp av manga sma fotter
och det luktar frant.

Overblick ini gangen: Det & mérkt och fuktigt
och den frana lukten finns dven har. Gangen ar
kring en och en halv meter i tak sdendast mycket
korta personer kan ga uppratta. Gangen ar inte
stéttad ndgonstans men utformad som ett valv
for att inte rasaihop. Den slutar i en korsning.
SL: SA hér ser allagangar ut som insektoiderna
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har gravt. Det finns ingen risk att gangarna
rasar ihop sdvidainte roll personerna anstranger
sig for att astadkomma en sadan effekt.
2 Hallen
Overblick: Gangen slutar i ett rum med normal
takhojd. Golvet & av polerad sten. Rummet &
kvadratiskt men med kapade horn. Det finns
dorrar patre av sidorna. Denfjarde ar tackt av en
mangd sten som verkar ha fallit ned fran taket.
Detaljer: Finnadoldating +3 (f6rutsatt att man
har tillracklig belysning) — en [6nngang leder in
i rummet. Dorren tycks inte ga att stanga helt.
Tittar man in ser man att géngen har rasat.

Dorren & nordost & uppbruten av insektoi-
dernaoch leder till det som var féngelsehdlorna.
Den nordvéastra dorren ar |ast, svarighetsgrad
12, tal 100 KP. Den sista dorren leder till temp-
lets skattkammare och &r aven den |ast, svérig-
hetsgrad 17, tal 220 KP.
SL: Skulle ndgon fa for dg att forcera raset
kommer detta att ta drygt tre veckor varefter
man kommer upp i ruinen ovanfor.

Det finns inga insektoider har.

3 Skattkammaren

Overblick: N&r man har forcerat den mycket
kraftiga dorren kommer man in ett kvadratiskt
rum som lyses upp av ett svagt sken fran enkista
mitt pa golvet. Kistan har kraftiga beslag men
nagot 18s syns inte till. | vaggen bakom kistan
finns en staty som forestéller framre delen av ett
lgjon som kastar Ssg mot dorren. Lejonet &r i
naturlig storlek ser mycket naturtroget ut. Foru-
tom lgjonet och kistan & rummet tomt.
Detaljer: Kistan innehaller en en stérre mangd
mynt.

Upptackafara: Lejonet ser nastan for braut for
att varagjort i sten.

SL: Kistan & fylld med det som & kvar av
K abrinzi-templets ekonomiska tillgangar: 2436
silverfogar och 46 guldfogar av det utférande som
anvandes innan landet enades under kung Ca-
paz. For att skydda dessa & en kraftig magisk
falainlagd i rummet.

Stenlejonet, vars framkropp sticker ut ur
véggen, & i verkligheten en kimera som har
forstenats av en besvérjelse mitt i ett anfalls-
hopp. Mitt pa golvet finns ett SIGILL och om
nagon kommer narmare &n en meter fran kistan
utloses detta. Sigillet innehdller HAVA FOR-
STENING El, vilken léser kimeran ur sin be-
svérjelse. Dessutominnehéller SIGILLet STEN-
VAGG El. Dettainnebér att kimeran fortsétter
det hopp den paborjade for &rhundraden sedan
och kastar sig over rollpersonerna. Samtidigt
blockerasutgangenav STENVAGGen. Stérnagon
i vagen for véggen, kommer personen att kastas
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framat eller bakat (& 1T6:1-3 framét, 4-6 bak-
at). Kimeran drabbas av panik nar den inser att
den & instangd och désstills den eller roll perso-
nernador.

4 Fangdsehdloma/ledamas boningar
Overblick: Dorren & stangd men olést. Nar
man gar in ser man en korridor. Det finns dorrar
pa bada sidorna. Direkt till vanster finns ett
kvadratiskt hal i vaggen. Korridoren ger omis-
skannligtintryck av att havarit en fangel sehéla.
En gang i tiden satt det nog en vakt pa andra
sidan halet och tittade ut i korridoren. Dorrarna
ar bastanta men s langt in man kan se st&r
samtliga pa glant.

Detaljer: Cellerna & inredda méd I6v och jord
for att skapasovplatser. Det luktar mycket frant.
Dorren till cellen langst in ar 1&st (svarighets-
grad 10, dorren tal 150 KP).

SL: Ledarna har sina boningar i fangelsehalan.
For tillfallet finns tva av dessa paplats. En sover
i rum c och en & vakeni rum d. De kommer inte
att anfalla rollpersonerna eftersom de har s
daliga naturliga vapen. Istéllet ger de ifran sig
hjalpsignaler med ultraljud (som ligger utanfor
de frekvenser rollpersonerna kan hora).

Bakom den |astadorren forvaradesvapen och
annan utrustning under templets verksamma
ar. Allt finns kvar, men det & sbnderrostat och
forstort.

5 Gravrummet

Overblick: Dettarum &r inte upplyst och man

ser darfor barain i det s3 langt eventuella lju-

skéllor récker (om det & dag kommer liteljus att

komma ner genom budbararens utgéng, dock

inte tillréckligt for att man skakunna se ordent-

ligt). Golvet & av polerad sten och ganska dam-

migt. P4 vaggarna kan man se stora fastsatta
maéssingsplétar, och tecken finns inpraglade pa
dessa. Rummet &r helttyst ochluktarintesomde
ovriga. Taket &r vélvt och man kan skymta st6d-
valv langrein i rummet.

SL: Detta & templets gravvalv. Bakom més-

singsplattorna finns trékistor inmurade i vag-

gen, medresternaav dem som détt under tempel -

tiden. Eftersom templet inte var verksamt sir-
skilt lange ror det sig inte om sarskilt manga.

Texten pd plattorna & pa kejserligjori och for-
kunnar vem som ligger bakom respektive platta,

vad han gjordef6r Kabrinzi under sitt liv och hur

han dog.

Insektoiderna anvander rummet mycket lite
vilket forklarar franvaron av ndgon starkare
lukt. 1 den norddstra vaggen har budbéararen
brutit upp en grav och sedan gravt ett hdl som
fortsétter upp genom tornet ovanfér. Denna



utgang & mycket praktisk for denne, som &r
mindre &n de 6vriga och kan flyga.
6 Sovsalarna
Overblick: En mycket kraftig och fran stank far
den oférberedde att ta ett steg bakdt nar han
kommer till dennagrottsal. Nar man tittar in ser
man forst att grottan inte & upplyst, och sedan
(om man har sin egen belysning med sig) att den
ar helt utan riktigmoblering, men hdogar med ris
och 16v finns 6verallt. Nagrameter bort kan man
skymtaett ovalt foremal, langt som till midjan pa
en vuxen man, som blanker i fackelljuset.
Detaljer: Det ovalaforemal & bakkroppen paen
sovande insektoid.
SL: Detta & insektoidernas sovsaar. For tillfal-
let & nastan allaarbetare nerei svampodlings-
salarna och det finns darfor bara ett fatal varel-
ser hdr. | rum a finns tre och i rum b fem.
Forutsatt att rollpersonerna & tysta kommer
insektoidernainte att vakna.
7 Forradet
Overblick: En liten grottakan skymtas léngre
fram i géngen. Framfér denna stér en stor myr-
liknande varelse. Den har sett rollpersonerna
och rér sig saktamot dem.
S.: | grottan forvarar insektoiderna allt som de
anser varaav varde. Det ror sg mest om bruks-
forema av jarn som de bytt till sig men ocksa
saker som de har tagit ifran personer som varit
ofdrsiktiga nog att bestka tempelruinen. Vakten
stér har som skydd mot icke-insektoider. Insek-
toidernas sétt att tanka gor att de inte ens kan
komma pd idén att stjdla ndgot hérifran.
9 Svampodlingarna
Overblick: Efter att ha foljt gangen en bra bit
ser man ett svagt ljus. Gangen slutar i tva stora
salar som lyses upp av facklor pa vaggarna
Golvet &r tackt av vitasvampar i olika storlekar.
Vissa & stora som 6lkaggar medan andra ar
mindre an en knuten néve. | den vanstra salen
arbetar storamyrliknande varel ser bland svam-
parna. En av varelserna star pa en klippavsats
och sager saker till de Gvriga pa ett obegripligt
sprék. Om inte rollpersonerna ger nagot ljud
ifran sig eller gér ini salen mérker insektoiderna
inget.
SL: Det finns totalt trettio arbetarinsektoider i
sal a Sd b ser likadan ut men &r for tillféllet tom
paarbetare. Har odlar insektoiderna den snabb-
vaxande svamp som &r deras huvudsakligaféda.
Denindivid som ropar ut order & en av ledarna,
och dessutom den endai den har insektoidfamil-
jen som kan talajori (magilliskaFV 2) och han
tjanar som tolk de faganger familjen har kontakt
med andravarelser.

| dessa salar finnsingenting for roll personer-

naatt hamta. Svamparna gér att &ta meninehdl-
ler inga amnen manniskokroppen kan ta till
vara

10 Detrognastes salar

Allmant: Dessa tva rum & igenmurade men
relativt |attaatt forceraom man har ratt verktyg.
De innehdller endast varsin sing med ett be-
nrangel i.

S.: Dessarum anvéndes av de dlra trognaste
Kabrinzi-munkarna, som efter att ha levt ett
rattfardigt liv murade in sig i dessa rum for att
deraskroppar skullekunnaupptastill Kabrinzi.
Detta fungerade dock inte och mannen svalt till
dods for att sedan ruttna bort. Det finns inget
intressant i nagot av rummen.

11 Tempelrummet/Dr ottningens kammare
Allméant: Dorrarnaér |&stamed FORSEGLA E6
vilket gbr dem mycket svéraatt 6ppna. Insektoi-
derna har tagit Sg ini rummet genom att grava
en gang. Omrollpersonernainte har tillgang till
kraftigmagi eller mycket muskelkraft & gangen
den endavégen in i rummet.

Overblick: Rummet &r svagt upplyst av en fack-
lafastsatti den bortre vaggen. Ljuset avsldjar att
golvet &r gjort av schackrutiga stenplattor. Det
finnsinget damm pagolvet och det luktar mycket
frant har inne. Om man kikar & vanster ser man
ett metallféremal glimma till i morkret. Tittar
man nérmare efter ser man att det &r ett halss-
mycke i en gul metall om halsen pa en enorm
myrliknande varelse. Samtidigt hors skrapande
ljud framfér och tre mindre myrvarelser rér sg
mot rollpersonerna med dppna kéftar.

Detaljer: Zoologi —Den storavarel sen ar insek-
toidernas drottning. De tre andra &r krigare.

Omkullvalt och delvis krossad pa golvet finns

en staty av Kabrinzi. Utefter vaggarna finns ett
flertal mycket maléatna och trasiga stolar.
SL: Krigarna kommer att forsoka bitaihjé roll-
personerna om dessa inte avlagsnar sig fran
kryptan. Tank pa att ljuset & mycket bristfalligt
h&r och om rollpersonernas lyktor eller facklor
skulle slackas ser de praktiskt taget ingenting.
Insektoiderna déremot har vélutvecklad sonar
och vet precis hur rollpersonerna ror sig. Hur
spelarnaklarar sig ur den hér situationen ar upp
till dem men spelledaren bor inte gora det al ltfor
svartfordem.

Smycket drottningen har om halsen & Det
heliga gudavinet. Innan insektoiderna kom till
kryptan hangde amuletten kring halsen pa sta-
tyn.

Rollpersonernakan laggabes ag paDet heliga
gudavinet paflera satt;

* De kan siva drottningen. Detta genomfoérs
|&ttast med magi. Besvérjelserna GASMOLN
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(sdvande gas) och FORTROLLAD SOMN &r
anvandbara, men aven gift (t ex fran en blés-
rorspil) gér bra

« De kan taifran drottningen amuletten med
vald. Detta kréver en rejal anstrangning och
kan orsaka mycken ontdig blodsspillan pa
béda sidor.

¢ De kan férstka stélla in sig hos drottningen
(ndgot som kraver ett mycket bra dag pa
Overtala, men hellre gott rollspel ande — det-
ta later sig gora eftersom drottningen & en
intelligent varelse) och i ett obemarkt égon-
blick anvanda fardigheten Stjala foremal -5.

» De kan forsoka kopdd om amuletten. Drott-
ningen &r intresserad av saker som kan vara
till nytta for insektoidsamhéllet, t ex metall-
verktyg eller skinn.

Det heliga gudavinet

Smycket bestar av en knapp tvarhand hog gul-
damfora i en tunn guldkedja. PA amforan kan
man lasa forsta strofen ur De eviga sangernas
bok. Smycket &r vackert, men tungt och praligt

Mot Kabrinzi-
omr adet

Om rollpersonernalyckas fa med sig Det heliga
gudavinet och tar sig ifran insektoidkryptan med
livet i behdll kommer de antagligen att viljafora
amuletten till huvudabboten i Kabrinzi-omra-
det.

Om de foljer den karta som Magot bifogade
kommer resan att ta omkring tvaveckor och féra
dem ini Efronzink, eller Efrons gol, som skiljer
Kabrinzi-omradet fran 6vriga Magilre. Du kan
vélja att endast beskrivaresani kortadrag, men
du kan ocksd bygga ut den till ett aventyr i sig.
Efrons gol & legendomspunnen och ingen vet
hur manga hjaltar, kartritare, jaktintresserade
bonder, jagade minoriteter och utdikningsbesat-
talandbaroner som har gett siginijakt paforna
kulturl&mningar, guld och/eller fristéder, for att
adrig komma tillbaka. Vad man vet & att tr&-
sket & en bosdttning for reptilmén, syrédior,
giftpaddor, spindlar, ormar, raddor, flyfotade
elefantiner, miljarder insekter och de véldiga
traskziploditerna. Det borde inte vara si svart
att planera ett aventyr pavag till och i trasket.
Rollpersonernakanske rentutav hittar ndgon av
de gamla ruiner som legenderna talar om (det
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mesta som s&gs &r dock ren och skér Gverdrift —
for fullt s knapp att man bygger nagot har inne
ar man baraintel — men att forsdkavarafornuf-
tigi kamp mot popul&ravanforestallningar &r en
nast intill omojlig uppgift). Kanske innehdller
ruinen storarikedomar — men vem vet vad som
kan hakrupit upp ur trésket och bosatt sigi dem?

Kabrinzi-omradet och
aventyrets dut

Efter farden genom trésken dppnar sig Kabrinzi-
omrédet framfor rollpersonerna. Omradet ligger
pa en klippig halve, omgardad av trasket, och
bestér av idel tempel byggnader och kloster. P&
grund av storanivaskillnader finns fagator men
desto fler trappor. Overallt ses munkar i gra
kapor ochmeden svart stavi handen. Medjamna
mellanrum gér en procession forbi pavag mellan
olika byggnader. Man kan &ven se en och annan
riddare. Fyra ganger per dag tdms gator och
trappor helt fran manniskor for gudstjanster till
Kabrinzi.

Eftersom rollpersonerna inte smalter in i
omgivningen sarskilt vél kommer de att bli stop-
pade och utfrdgade omvad degéri omradet om de
visar sig Oppet. Visar de Magots brev eller Det
heliga gudavinet och beréttar vad som hant
kommer de att bli eskorterade till abbotens klo-
ster i den centrala delen av omrédet.

Abboten kommer att mycket tacksamt ta emot
amuletten. Hans tack gér inte att beskrivai ord,
sager han. De far sedan den uppgjorda penning-
summan och varsin medaljong som ska visa att
de har rétttill kost och logi varhelst detréffar pa
en Kabrinzi-dyrkare. Efterat far rollpersonerna
genomga en ceremoni dar prasternaloser Sokar-
nas forbannelse.

Varken abboten eller ndgon annani Kabrinzi-
omradet kommer att avsléja varfor amuletten &
saviktig for kulten. Om duvill, och ni spelar fler
aventyr i Magilre, kommer de kanske att fa se
resultatet av att kulten nuhar alladetre artefak-
terna.

Rollpersonerna erbjuds att stanna i klostret
och l&kaeventuellasar och vilaut. Sedan ordnas
enkaravan genom trasket for att forademttill den
plats i Magilre de vill nd (Ett alternativ till
denna vanlighet & att orden sa fort som mojligt
forsoker doda eller jaga ivag dem. Detta sparar
de mycket energi och tid pa. Ett sddant agerande
ger rollpersonerna, forutsatt att de lever, en ater-
kommande fiende i fortsatta aventyr.)



Diver se handdsar

Det hander ibland att spelledaren behéver sétta
litefart pddventyret. Det kan varaunder enresa
eller vid ndgot annat tillfalle som annars bara &
en trist period som man garna beskriver sakort
som mojligt. Nedan finns nagra olika handel ser
som i stort sett kan l&ggas in var som helst.
Handel serna ar ganskakort beskrivna, men fle-
raav dem kan byggas ut till separata aventyr.
Med en liten kraftanstrangning kan man ocksa
anpassa handel serna sa de far en uppgift i dven-
tyren.

* Rollpersonernaméter en man som alltid téck-
er sitt ansikte med en tunnhjdlm eller en
kdpa. Mannen har rdkat ut for en hemsk
forbannelse som har gjort hans huvud osyn-
ligt. Forbannel sen kan endast brytas om han
lyckas utfora tre stordad (dessa tre kan an-
tingen stdmma med rollpersonernas planer,
gaemot dem ellerinte haett dugg med dem att

gora).

* Rollpersonerna tréffar en adlig jungfru som
fardas med en ansenlig skaravakter genom en
skog. Under resan anfalls gruppen av orcher/
troll/révare och endast rollpersonerna och
jungfrun éverlever. Givetvisinsisterar hon pa
att bli buren och att &ventyrarnaskage henne
komplimanger sdsom anstar allariktigaadds-
man.

» Rollpersonerna far i uppdrag/blir pa nagot
satt tvungna att forslaen person frén en plats
till en annan. Personen & stum och mycket
forvirrad. Han gar omkring helt planl st med
vidoéppnabgon och gor vad som faller honomin
(luktar paett trad, forsoker surrasom humlor-
na, plockar en bukett rag , etc), vilket gor att
roll personernahel atidentvingashallaett 6ga
p& honom. Personen & en utvald, som sedan
barnsben har forberetts med droger och en
sarskild uppfostran for att offrasi en demon-
framkallningsritual. Spelarna vet det inte,
men egentligen skriver de pa traktens dods-
dom nar de lamnar ifran sig personen...

¢ Rollpersonerna méter ett nygift par som har

uppfunnit en egen religion dar andar och
demoner spelar storaroller. Ivrigt kastande
véasignat ris omkring sig forsoker de fa roll-
personerna att konvertera.

» Rollpersonerna fér reda pa att de &r utsedda

som syndabockar for ett brott. Om brottet
genomfdrs blir spelarna utan forbarmande .
avréttade eller kastade i fangelse, si deras
endachans ar att setill att brottet i nte genom-
fors. (Vill du hariktigt roligt kan du till och
med séga att rollpersonerna gatt med pa att
vara syndabockar en natt da de inte var helt
nyktra. Det kan vara ett lagom straff for alt-
for ohammat fylleri!)
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Appendix

Spelledar per soner

Sprék
Vid sprék anges vardet for tala framfor sned-
strecket och vérdet for skriva efter.

M agllliskans magiska effekt

Om nagon person talar magilliska och vid négot
tillfélle sl ér for fardigheter som Overtala, Kopsla
och liknande ska du modifiera FV med +1 for
varje niva i fardigheten Tala magilliska som
personen har.

Exempel: Miril Gereid har Képsla FV 18 nar
hantalar kardiskaeller klomelliska, men FV 23
om hankdpsl &r om nagot pAmagilliska. Sartibug
Kroppsvrangarens Overtala 14 &ker hojs till 19,
sdvida han inte vaxlar 6ver till zorakiska.

Silazion Gyllensvard
Manniska
37 & =7 &5

Grundegenskaper

STY 15 SMl 14 KAR 12
STO 13 INT 12 KP 14
FYs 14 PSy 11 SB —

Skydd: Normalt inget, men han har ett fjallpan-
sarharnesk (abs 5) och en tunnhjé@m (abs 8).

Stridsfardigheter: Slagsma 10, Dolk 12, Breds-
vard 14, Slagsvérd 17

Sprak: Magilliska4/4

Ovriga fardigheter: Heraldik 5, Historia 10,
Kulturkdnnedom Kabrinzi 20, Kunskap om
magi 5, SpelalutaB3, Overklasstil 12, Lyssna
8, Rida 15, Kora vagn 7, Teologi Kabrinzi-
religionen 8

Silazion och Magot drack Mindusvinet tillsam-
mansmed en annanfri riddare for tjugo &r sedan,
och nu &r deras tid nastan ute. Silazion upptré-
der mycket oroligt och ber sténdigt roll personer-
naatt skyndasig. Fragar de honom om varfor ger
han ursakten att f 6remal et behovstill en ceremo-
ni som skahéllasinom kort (eller ndgot annat du
finner lampligt).

Silazion klér sg som en riddare, med vackra
och funktionsdugliga klader. Han bér ofta en vit
tunikaéverst och har enmorkrod mantel utanpa.
Han &r kraftigt byggd och har ljust, spikrakt har
till nacken. Hans 6gon &r isbld och har en forma-
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gaatt alltid tittapanagot annat &n den somtalar.

Silazion &r patagligt ointresserad av manni-
skor och koncentrerar sigistéllet pAsintro. Han
féljer Kabrinzis alaregler till punkt och pricka,
vilket ibland kan vélla problem. Silazion talar i
&g samtalston, men anvander ett sprék som
ibland kan vara f6rolampande och burdust utan
att vara menat s3 Han &r kallblodig om det
behovs, men det &r ytterst faganger som han har
tvingats anvandandgot av sinavapen. Han hal-
ler sig stéandigt i toppform och trénar sinaféardig-
heter sA mycket han hinner.

Magot Magul
Méanniska
52 &

Grundegenskaper

STY 8 SMI 8 KAR17
STO 10 INT 14 KP 10
FYs10 PSY 12 B —

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprak: Magilliska5/4, Kejserligjori 4/3 Berendi-
ska 4/2, Dalkiska 2/0



Ovriga fardigheter: Geografi 12, Geologi 10,
Historia 15, Generell kulturkéannedom 12,
Kulturkdnnedom Kabrinzi 20, Kunskap om
magi 5, Lakekonst 7, Rakning 5, Sprakkun-
skap 12, Véardeséttareligiosa skrifter och for-
emal 15, Overklasstil | O, Kéravagn | O, Over-
tala 15, Teologi Kabrinzi-religionen 19

Magot & ndgot under medellangd, smal och
mycket senig. Han har héret klippt i tonsur och
klar sigi gra linnebyxor som han snor ihop vid
vristen, en tunika och en kort mantel i samma
material.

Magot ar lugn och sansad och ger intryck av
att varamycket vis. Han ar en synnerligen skick-
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lig talare. Han &r inte fullt s bokstavstroende
som Silazion utan tummar pareglerna, om de
medfor for stora besvar, ndgot som har gjort att
forhallandet dem emellan tidvis har varit spant.
Bortsett fran detta arbetar Silazion och Magot
utmérkt ihop. Dessutom har han hand om grup-
pensfinanser, som bestar av 750 sm nar de moter
spelarna.

Sannolikt kommer spelarnamest att talamed
Magot under resan, da han &r relativt talfor.

Zumlit Zaar

Ras: Méanniska

Alder: Drygt 500 genom livsférlangning med
sarsilu

Grundegenskaper

STY 2 SMI 6 KAR14
STO 10 INT 11 KP 7
FYS 4 PSY 6 SB —

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprak: Gammaldags magilliska4/4

Ovriga fardigheter: Kulturkdnnedom Kabrin-
zi-orden (som den var innan han férsvann) 20,
Teologi Kabrinzi 20, Overtala 17, Upptéacka
fara 12, Lyssna 16

Zumlit Zaar ser rent forfarlig ut. Han & i det
Sista stadiet av sarsiluberoende, vilket innebar
att de flesta av musklerna har forlorat sin kraft
(med fdljd att han alltid ligger ner). Huden har
blivit skrynklig och gréflackig, och luktar avsky-
vért. De flesta av hans tander har fallit ut och
6gonvitorna har smalt ihop med irisen. Endast
nagra hartestar finns kvar pa huvudet. For det
mesta ligger han pa golvet inrullad i en grov filt.

Zumlit behover flera kronblad sarsilu om
dagen, vilket gor att han praktiskt taget alltid
befinner sigi ett rustillstand. Han beréattar garna
om de upplevelser han haft, vem han & och hur
han komttill kryptan. Hansroést &r svag och tal et
osammanhéngande och blandat med kraftiga,
okontrolleradekroppsrorel ser. | nykterttillstand
forklarar han sitt beteende som det straff han
fick nar han tog pa sg adelns synder.

Zumlits enda mél &r att fa sina dagliga doser
sarsilu. Skulle ndgon hindra honom, doér han av
abstinensbesvaren.

Zumlitshistoria: Under en missionsresai norra
Magilre forsvann Kabrinzi-ordens grundare
sparlost. Trots stora anstrangningar kunde man
inte hitta honom och orden levde vidare under
andra ledare. Vad som hande var att hans res-
sdllskap kom for néraEfrons gol och dverfdlls av
reptilman och andratréskvarelser. Dessadrogin
sallskapet i trésket for att forslava och/eller éa
upp dem. Reptilerna anordnade emellandt en
form av gladiatorspel dér slavarna stred mot var-
andra i gyttja. Detta och den i 6vrigt mycket
grymmabehandling sall skapet utsattesfor ledde
till att de dog en efter en. PAgrund av sin starka
tro pa Kabrinzi lyckades Zumlit klara sig. Som
den ende overlevande lyckades han fly fran tra
sket tolv &r efter att han kom dit. Omsom kralan-
de, dmsom stapplande, forsokte hantasigtill Ka
brinzi-ordens tempel i bergen. Néar han efter
manga vedermodor lyckats ta sig dit fann han
templet skandat och forstort. Han bosatte sig i
den gamlakryptan, som efter en langre tid &ven
befolkades av insektoider. Da dessainte stérde
varandral& man varandravara.
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Den framsta anledningen till att Zumlit Gver-
levde i trasket var att han regelbundet intog
drogen sarsilu. Det inser den som kan lite histo-
ria, eftersom han annars borde ha varit dod
sedan ett halvt artusende. Vid det har templet
vaxer ett av Erebstétaste bestand av sarsilu, och
det &r detta som har hallit honom vid liv.

Aloxin hoo'Blafiner
Manniska, dyl
23 &r

Grundegenskaper

STY 12 SMl 15 KAR 10
STO 9 |INT 12 KP 10
Fys1u1 pPsY 1 SB —

Skydd: Laderharnesk, abs 2

Stridsfardigheter: Parerdolk 15, Lé&tt armborst
12

Ovriga féardigheter: Bluff 8, Hoppa 10, Klé&ttra
12, Stjdlaforemal 9, Dyrka upp |8s 13, Anter-
hakel O

Detta & den dyl som befinner sigi Abiniz Mate-
matikerns hus nér rollpersonerna kommer dit.
Aloxin & ganska typisk for de dyler som haller
till i Moril Dilaz innan invasionen och hans data
kan anvéndas om man vill séttain overfall eller
andramoten med dylerna.

Aloxin kénner till var dylernas huvudkvarter
ligger och vet att hans kumpaner anlitat Rondol f
Tandl6se. Déremot kanner hanintetill att det &
Miril Gereid som leder dylerna, och han kanner
inte till Borkon Symbolisten.

Aloxin har en kortvuxen och kladd i |atta,
morka klader. Haret & morkbrunt och klippt i
pottfrisyr. Han &r tystldten och mycket trogen
dylerna.

Veron Kerkez
Manniska
3B&

Grundegenskaper

STY 13 Sl 13 KAR 14
STO 13 INT 12 KP 13
FYS13 PSY 11 SB —

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Knolpak (eller annat okomp-
licerat tillhygge) 14

Sprék: Magilliska4/1

Ovriga fardigheter: Vardesitta vin/drycker/
mat/kryddor 13, Bluff 8, K&psla 13, Stadskan-
nedom Moril Dilaz 14, Undrevérlden 5, Provs-
maka 10, Lyssna 6, Fiska 6, Sjokunnighet 6
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Veron & vardshusvard pa Stora sokon i Moril
Dilaz. Han har fatt problem med géster som ser
en kritvit skepnad g& omkring i vardshuset pa
natterna. Detta har gett honom mycket huvud-
véark och han har borjat sova ddligt.

Egentligen & det Veron sjalv som gér omkring
i vardshuset. Han har drabbats av en forbannel se
pa grund av att han serverade inte fullt genom-
stektamajsdolmar till en magikunniggast. Under
sinmagsjukafeberyrsel forbannade gastenvérds-
husvéarden, ndgot som géasten sedan glémde bort
nar han vaknade till liv igen. Varje natt stiger
Veron upp ur sin sing, sitter pa sig tunna vita
klader och pudrar sigi ansiktet, pAhandernaoch
i haret med mjol och vandrar planl6st omkring i
véardshuset. Hans 6gon &r 6ppna utan att se, och
ansiktsuttrycket & tomt och intetsdgande. Han
liknar ett spoke och det & svart att kénnaigen
honom.

Efter en halvtimmes vandrande tar han ett
doppi kanalen och atervander till sitt rum, I&g-
ger kladernapasin plats och gér till sangs. Nar
han vaknar har han ingen aning om vad han har
gjort och han kan inte forsta varfor sangkl aderna
alltid ar bldta.

"Har jag sA kraftiga svettningar? Jag maste
varadlvarligt feberslagen!" & hans oroligafor-
klaring.

Det svarta héret & knutet i en harpiska i
nacken. Han har vanligamdrka 6gon och en mun
som oftaler och visar ett stort bortfall av tander
i munnen. Bér vanligen en svart kortarmad |&
dertunika ovanpa en vit linnesark.

Veron & gladlynt och hjalpsam mot sina g&
ster.

Miril Gereid
Méanniska
45 &

Grundegenskaper

STy 12 SMl 15 KAR 16
STO 11 INT 17 KP 12
FYS 13 PSY 12 SB —

Skydd: Normalt inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprak: Magilliska 5/5, Klomelliska 4/4, Kardi-
ska 3/2

Ovrigafardigheter: Administration/juridik 14,
Historia (framst Magilres historia men aven
dylernas) 10, Kulturkdnnedom Magilre 18,
Rakning 4, Omradeskiannedom Magilre 15,
Vérdesitta generell 18, Kopsla 18, Overklas-
stil 16, Stadskéannedom Moril Dilaz 16, Rida
12
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Miril Gereid & den som drar det tyngsta lasset
vad géller planeringeninfér Moril Dilaz fall. Han
kommer frén en inflytelserik adlig képmansiétt i
Munzga. Som ung skickades han till Moril Dilaz
for att ta hand om familjens | okala handel skon-
tor, och hér har han blivit kvar. Inte for att han
gillar staden — tvértom — utan for att "konsor-
tiet fOor Morils forstorelse” behover hafolk i sta-
den. Det var Miril som lafram den ursprungliga
tanken pd vulkanen nar han desperat sig sig om
efter ndgot som kunde ge dylernaen majlighet att
klara anfallet.

Dylerna ser upp till Miril pa ett sitt som &r
ovanligt mellan dyl och magiller, men tycker
ibland att han & byrakratisk och inte gér nagot
konkret. Denna "byrakratiska' |1aggning &r dels
ren forsiktighet och dels ett sétt att halla sig
distanserad frén dylerna sava. Han vet att hur
attacken @n kommer att gd kommer dylerna att
aka dit, och han vill helst inteinvolverasig for
mycket med dem av det skélet.

Om Miril inte ledde dylerna &r det ytterst
tveksamt om de skulle lyckas med anfallet mot
staden. Kan rollpersonerna fangsla eller oskad-
liggora Miril &r faran 6éver for en tid framover.
Utan dylerna kommer Konsortiet att 1&gga vul-
kanutbrottet "pais’', sd att siga.

Miril har normal kroppsbyggnad och klé&r sig
som de flesta magilliska adelsméan. Han har
tunnaval ansademustascher och det svartahdret
& bakatkammat med fett s att det glanser.

Han omges normalt av tva eller flera livvak-
ter.

Miril Gereid anpassar sig mycket latt till de
sSituationer han hamnar i och han har en stor
skédespel ar begdvning. Mot affarsbekantaér han
installsam, vanligoch smdorar hdmningsl dst. Mot
dyler upptréder han korrekt men en aning dver-
|&gset.

For att vara adel sman & han en aff&rsman ut
i fingerspetsarna. Han ser allt som afférsuppgo-
relser och investeringar, som endast ska genom-
foras om de ger avkastning. Han & en man som
inteskullelaggagolvi sitthusomhanintetrodde
att det skulle 6ka vérdet.

Borkon Symbolisten
Manniska, fjardedels dyl
52 &

G undegenskaper
STY10 SM 10 KAR 5

STO13 INr 15 KP 11
FYS 9 PSY19 SB —
Skydd: Inget

Stridsfardigheter: inga

Sprak: Magilliska 5/5, Diverse urdldriga sprak
3/2, Drakspraket 4/0, Kegjserligjori 3/3, Klo-

_ melliska4/4

Ovriga fardigheter: Kunskap om magi 22,
Hantverk gravyr B3, Rida 7, Vérdesétta me-
taller 16

Magi: Symbolism 22, allasymbolistbesvérjel ser,
inklusive den som beskrivsi appendix, med
skicklighetsvarde = 18 -(skolvarde/2), ANTI-
MAGI13, LIVFORLANGNING 3.

Borkon har levt ensam i Moril Dilaz och utdvat
symbolism. | detta gebit har han blivit, mycket
duktig men da han inte samarbetar med magi-
kergillet har han fatt daligt rykte. Att han hallit
sig undan har delvis berott pa att han &r till en
fjardedel dyl, vilket kan anasi hans ansikte. Det
var ocksa darfor han sade dg vara villig att
hjépa sina folkfrénder att ta 6ver staden.

Magikern &r 18ng och smal och l&tt kutryggig.
Hans ansikte &r fortorkat som ett gammalt fikon
och har djupa veck och stora hériga fodel semér-
ken hér ochvar. Han ser betydligt dldre ut &nhan
ar, och tittar man pad honom en stund kan man
k&nnaigen dyl dragen. Blicken &r kall och berék-
nande. Vanligtvis klar han sg i en lang och
smutsig gratygrock som sldpari trottoarernaoch
dérfor har fransats nertill.

Borkon & mycket otrevlig. Han drar dginte
for att foroldmpa och irritera folk, om han inte
tror att det kan vara farligt fér honom. Han
uttrycker siglakoniskt och undviker |angre 6gonk-
ontakt, for att maninte skaldggamarketill hans

dyldrag.
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Han & helt évertygad om att Odet styr allt,
vilket gor att han inte blir nedslagen om nagot
ga&r snett. Tidvis kan han bli deprimerad och
tycka att det inte &r 10nt att gora ndgonting, da
allt tycks forutbestamt.

Hebrix, Birixor och Kadarax
Hajman
16,18 och 14 (mogna)

Grundegenskaper

STY 16 SMI 17 KAR 5
STO 10 INT 9 KP 12
FYs14 PSY 10 SB —

Skydd: naturligt

Stridsfardigheter: Bett 16, Dolk (i mannisko-
gestalt) 13

Ovriga fardigheter: Bluff 12, Overtala 14,
Simma 20, Hoppa 12, Kl4ttra 11, Anterhake 9

Dessa tre hajméansbroder arbetar som 16nnmor-
dare & dylerna. De &r i regel pdlitligamen har
ibland svart att ta order. Vanligtvis & de bara
vakna pa natterna och haller sig da sa mycket
som mgjligt i vattnet som hajar for att undvika
upptackt.

Rondolf Tandlose
Manniska, felicier
53&

46

Grundegenskaper

STY 10 SMI 9 KAR10
STO 9 INT 11 KP 10
FYS11 PSY 13 SB —

Skydd: nitladerharnesk

Stridsfardigheter: Dra vapen 15, Taktik (till
§j0ss) 17, Tva vapen (dolk och kroksabel) 15,
Kortsvérd 8, Dolk 18, Handyxa 12, Bredsvéard
12, Huggare 10, Kroksabel 18, Liten skold 16.

Sprak: Feiciska4/3, Kimzon 3/0, Zorakiska4/2

Ovriga fardigheter: Geografi 15, Véardesitta
generell 16, Forhoral O, Hasardspel 13, Undre
varlden 19, Navigera 12, Sjokunnighet 16,
SimmaB4

Rondolf & en medel&ders piratkapten. Han har
harjat i Kopparhavet under manga ar, dar han
har blivit kand och fruktad. Han har &ven haft en
betydande position inom hierarkin pa den legen-
dariska piraton Mytos. Efter ett svek mot alltfor
maktiga personer pdsammao tvingades han fly
Kopparhavet. | Magilre tréffade han Miril Ge-
reid och accepterade hans anbud omrriklig betal -
ning mot att han hittade en harebir och drev in
deni viken mot Moril Dilaz. Tandldse vet ingen-
ting om Mirils egentliga planer, mer én att han
ska forsoka fa vulkanen att fa ett utbrott. Han
har inget intresse av att kénnatill dem heller,
utan tanker bara pa de klingande guldfogar som
vantar pa honom. Med dem skulle han kunna
kopasigfri och ater faarbetai K opparhavet, dar
de stora pengarna finns att tjana.

Kaptenen & kort och gar |&tt framétlutad.
Hans hud &r |t rynkig, och det svarta haret
hanger i stripor ner till axlarna. Ogonen &r in-
sjunkna, morkbruna och intensiva. Under den
stora, kndliga potatisnasan finns en krafig slok-
mustasch. Skagget klipper han darvigt en gang
i veckan, vilket ger upphov till obehaglig stubb.
Som namnet antyder finns endast ett fatal gulna-
detander kvar i hansmun. Enringmed en stor
tand hénger i hans vanstra 6ra.

Tandlbse kléar sig sackigti brokigaférger. Det
hanger alltid en mangd vapen fran hans balte
vilket gor att det skramlar nér han gér. Pagrund
av en skada i ena benet haltar han latt. Pa
huvudet har han en stor svart slokhatt med en
pafagelfjader.

Rondolf &r l&ttirriterad och burdus, men han
har tvingats lagga band pa sig for att gora dyler-
natill freds. De har aven gjort klart f6r honom att
han skahéllatyst om det han vet, men hantycker
inte om att bli hunsad och skulle, mot [amplig
betalning, kunna avslgja en del. Han har en
forméaga att alltid se folk som |&ttlurade vap, men
i verkligheten & han gév inte klipskare an
manga andra.
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Tandl6se talar inte magilliska, vilket gor att
det & svart att forstd honom (ett sétt att gora
dettatydligt for spelarnadr att mantalar meden
kraftig accent och om vart annat blandar in
okanda ord n&r man spelar honom). Rosten ar
vasande, och han spottar ofta nér han talar.

Liebonhoo' Retif&

Minis hoo'Stuliter
Maénniskor, dyler
2 9 o ¢ h 3 2 a r

Grundegenskaper
STY 16 SMI 13 KAR 11
STO14 INT 11 KP 14

FYS13 PSY 10 SB —

Skydd: Nitladerharnesk, abs 3.

Stridsfardigheter: Stridsklubba 17, Stor skdld
15, Stor traklubba 15, Langspjut 16, Taktik 6

Sprék: Magilliska 4/3 "

Ovriga fardigheter: Upptéacka fara 12, Over-
levnad Berg 17, Stadskénnedom Moril Dilaz
8, Kamouflage 10, Lyssna 10, Undre véarlden
6.

Dessa tva dyler & de som direkt under Miril
Gereid har ansvaret for dylernasinvasion. Det &
de som har kontakt med haj mannen och de &
dessutom ledare for de dyler som finnsi staden.
Vanligen finner man dem i hogkvarteret vid
Gikarikanalen 4, dar de gor upp planerna for
anfallet.

Bé&da har ett utpraglat dyliskt utseende, vil-
ket gor att de forsoker halla sig undan och vill
darfor inte synasi staden om det & mgjligt.

Liebon och Minis har den jordnéra och |é&tt
brutal adyliskainstéllningen. De haribland svart
att samarbeta med Miril Gereid men vanligtvis
fungerar det och de litar pa att han gor rétt.
Ibland tvingar de dock igenom egnaidéer for att
demonstrera att Miril inte ensam har makten.

Hertig Marcaril Margus
Manniska
1 &

Grundegenskaper

STY 14 SMI 12 KAR 16
STO 15 |INT 15 KP 10
FYsS'14 PSY 13 SB —

Skydd: Normaltinget

Stridsfardigheter: Slagsvard 14, Lans| O, Stor
skoéld 13, Bredsvard 12, Dolk 7, Dravapen 12,
Taktik 15

Sprak: Magilliska 5/4, Klomelliska 3/1, Zoraki-
Kka4/3

Ovrigafardigheter : Administration/Juridik B
Historia (Magilre, nagot friserad for att fram-
héva landets fortjanster) 12, Heraldik 14,
Overtala 15

Hertig Margus var i sn ungdom en mycket fram-
gangsrik riddare men tvingades avsta fran detta
nér han arvde hertigtiteln.

Hertigen &r lang, med ett vist men inte gam-
malt ansikte. Han har valfriserat pipskégg och
mustascher och nétbrunt har till nacken.

Hané&rvanligochrattvismenmeddenvanliga
adliga instéllningen att alla ska géra som han
sé&ger och altid tyckasom han. Talar med myn-
dig rést som ibland tuppar sig nér han sarskilt
vill poangtera nagot.

Rhys
Oként ursprung
Mycket gammal

Grundegenskap av intresse
STO 9

Sprék: Alla som finns 4/4

Fardigheter: allasom han behdver 25

Magi: Allamagiskolor och allabesvérjelser som
finns 25 (Rhys har forskat fram besvérjelsen
LUFTBUBBLA (beskrivs nedan) samt en
méangd andra sésom PLOCKA PARASITER
FRAN SIOGRAS, TALA MED PLANKTON
och UPPVACKA DOD EREMITKRAFTA.
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Pabotten i viken utanfor Moril Dilaz ligger Rhys
boning. Vattnet & alldeles klart, och gront ljus
silar ner fran ytan oavsett om det & natt eller
dag. Pabotten vajar snar av §6grés och téng och
storahavstul pantéacktastenar ligger har och var.
Mellan nagra sadana ruvar en koja, Gvervuxen
av §06gras och med sméfisk simmande in och ut
genom fonstergluggarna. Har bor Rhys. Till
honom har sdllat g en grupp delfiner och §6h&
star i olika storlekar. En grupp havsédlvor finns
altid i nérheten. N& man kommer hit behdver
man inte langre hdlla andan utan kan andas
vattnet som om det vore luft. Man flyter heller
intetill ytan, utan star stadigt pa botten.

Sefor 6vrigt Historien om Rhysi beskrivning-
en av Moril Dilaz

Rhys & en kort man med ett kraftigt vitt
skagg som flyter omkringi vattnet. Han har sma
runda dgon som plirar padem han talar med. Pa
huvudet har han en péarlemorfargad struthatt
utan bratten och med nedvikt topp. Langst ut pa
hatten sitter en gnistrande stjarna. Han béar en
parlemorfargad, vid rock med hdg krage. Denna,
i likhet med hatten, & tackt av mystiska symbo-
ler som tycks flyta omkring med vattnets rorel-
ser.
Rhys anser sig halevt sA lange att han kan ta
livet som ett skamt. Han ser allvaret men tycker
inte att det & nagot storre problem (han kanju
klara av det mesta). Om nagon ber honom om
hjalp eler r&d kan han ingripamen tycker egent-
ligen att det finns andra viktigare saker att
syssla med, som att skéta om de delfiner som
simmar omkring hans stuga, och att plocka bort
smuts och parasiter fran gograset.

Man bor inte |1dta Rhys bli rollpersonernas
ledare, och inte heller deras springpojke (vilket
man kanske lockastill ddman ser vilkafardighe-
ter han har). L& honom varanégot mystiskt som
finns 1angt nere pavikens botten. Om man inte
vill att rollpersonerna ska traffa honom mer &n
en gang (vilket gér honom som allra mest my-
stisk) finns det inget som séger att han ar kvar
nar de &ervander till platsen dar de hittade
honom.

Alzia
Maéanniska
37 &

Grundegenskaper

STY 16 SMI 12 KAR 13
STO 15 INT 12 KP 16
FYs18 PSYy 1 SB —

Skydd: Normalt inget, ager ett harnesk av nit-
forsett 6dleskinn, abs 3.
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Stridsfardigheter: Slagsmd 14, Stridsgissel
12, Stor tréklubba 15, Bredsvard 16

Sprék: Magilliska5/4

Ovriga fardigheter: Traskoverlevnad 18, L&
kekunskap 5, Zoologi 14, Hantera féllor 13,
Upptacka fara 12, Kamouflage 10, Oriente-
ring 9, Kanot 15, Simma 4

Alziavar forr om &ren en av de som mest ener-
giskt sokte efter forsvunna skatter i Efronzink. |
denna hemska miljo blev hon hemmastadd och
tillsammans med en grupp vanner dogs de mot
tréskens djur och monster. Under dennatid blev
hon en gang biten i foten av en giftig orm, 3 att
foten svallde upp och hon inte langre kunde g
Samma dag jagades gruppen av en flock elefan-
tiner, och for att undkomma med livet i behall
lamnade hennes fardkamrater hennei sticket, i
tron att elefantinerna skulle stanna och ndjasig
med henne. Alzia undkom emellertid och lycka-
des fly ut ur trésket. Hon hyste inga kanslor av
hat, bara djup besvikelse 6ver hur fega och nedli-
ga hennes "vanner" hade varit. Hon forsokte
lange hitta andra som kunde féljamed hennein
i trasket igen, men ingen vagade eftersom berat-
telsernaom det var s avskrackande. Att gain
ensam skulle vara rena sjalvmordet och dérfoér
bytte Alziasysslahelt. Hon dog sig ner i Estrai
baroniet Gabrika, och 6ppnade ett vardshustill-
sammans med den son, Veroniz, som hon fick
nagra manader efter det att hon lamnat trasket
(hans far var en av Alzias fardkamrater). PAsin
fritid sysslar hon med att skriva ner vad som
hant under sinaresor i trasket. Hon engagerade
sig tidigt i motstandsrorelsen och |4t dess med-
lemmar hallatill i vardshusets kéllare.

Alzia & lang och robust och starkare an de
flesta mén. Hennes ansikte & vénligt men inte
direkt vackert. Haret ar brunt som mahogny och
hopsatt i hastsvans. Vanligtvis klar hon sigi en
kraftig byxkjol av linne och vit, puffarmad skjor-
ta. Kring halsen har hon en laderrem med en stor
tand fran en okand traskvarelse. Pa fotterna bar
hon grova laderkangor.

Alziaser allt mycket enkelt och praktiskt. Hon
& en jordnéara person som vill se saker gjorda,
utan att bry sig s3 mycket om ifall de gérs med
finesséllerinte. Hontycker om utmaningar, men
har pasenaretidblivit mer forsiktigdadet géller
vaghalsigasaker. Hon kanner samhdrighet med
boéndernai Estraoch hjélper dem sa mycket hon
kan. Emellertid & hon fortfarande intresserad
av att bege sigtill Efronzink och avslutavad hon
paborjadei sin ungdom. Om hon hittar rétt fard-
kamrater & det mycket mojligt att hon gor slag
i saken och beger sig dit.

Hon &rintelangsint, men har mycket svart att
glémma hur hennes tidigare vanner svek henne.



Nu, nér hon sett hur lojalitet kan skifta med
forhallandena, har hon blivit forsiktigare och ar
inte langre lika godtrogen.

Asterion

Manniska

58 &

Grundegenskaper

STY 9 SMI 9 KARI18
STO 12 INT 17 KP 11

FYS100 PSY 15 SB —

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprék: Magilliska 5/5, Klomelliska 4/2, Kejser-
ligjori 4/3, Zorakiska 3/3

Ovriga fardigheter: Overtala 16, Kulturkan-
nedom generell 15, Historia 8, Omradeskan-
nedom Magilre 10, Geografi sydvéstra Ereb
13, Sprakkunskap 6, Bluff 13, Kopda 6

I sin ungdom var Asterion en handelsman, som
for fran stadtill stadi vastraEreb. Hanlarde sig
flera sprak och horde ménga sagor under dessa
resor, men han vann ingen storre framgang som
kopman och var tvungen att ta sig fram pa de
arbeten han kunde utféra. Entid var han tolk och

ppEce

en tid var han sjéman. Som gammal atervande
hantill Magilre och bosatte sigi Estra. Dér sade
han att han var en gammal aventyrare som varit
med om sd mycket att han nu maste taigen sig.

Han fick lov att bo kostnadsfritt pa vardshuset
Alzia och Ziploditen om han underhdll gasterna
med sina beréttel ser varje kvall. Han hade hort
mangasagor som han berattade pakvallarnavid
brasan, och med det haller han &nnu pa med.
Numerabor hani enliten stugabredvid vardshu-
Set.

N&r motstandsrorelsen bildades i byn var
Asterion den ende som trodde att den skulle
kunna na sitt mal, han hade namligen sett lik-
nandegrupper lyckasi andralander &enom han
ocksa sett vad som hande allt som oftast. Tack-
samt tog han hand om ledningen av gruppen.
Asterions |ledarskap & mycket viktigt for att
gruppen ska fungera, eftersom de 6vrigainte &
sarskilt duktiga pa att organisera arbete och att
samarbeta.

Asterion gér kladd i ovardade klader, och har
det grésprangda héret och skagget i ett virrvarr,
vilket gor att han ser betydligt &dre ut &n vad
han &r. Hans 6gon &r insjunknaoch pannan, som
a l&g och kraftigt sluttande, har flera djupa
veck. Ogonen & dock pigga och da och dager han
ifran sig ett rungande skratt som visar att han
minsann inte & nagon gammal gubbe. Vid en
forstaanblick ger Asterionintryck av att varaen
vanlig, gammal man som man kan litap&

Asterion ler och &r vanlig mot alla, och deltar
med sin fullakraft i kampen mot baron Castorin.
Han har dock fortfarande angest for att han inte
lyckades som handel sman och har kommit pa att
ett sétt att forverkliga sina drommar om makt
och pengar och aterfasitt sjavfortroende. Hans
plan &r att si fort motstandsgruppen (som han
verkligen tror pd) lyckats tvinga baronen av
tronenskahan g alv sittasigpaden ochbli baron
Over Gabrika. For att underlatta detta sdg han
till att bli motstandsgruppens absoluta ledare.
Teoretiskt sett skulle ndgon annan i gruppen
kunna fa igenom ndgot som Asterion inte sam-
tycker till, men i praktiken & han en diktator.
Dettahar han lyckats dolj amycket vél. Den enda
som hojt ett 6gonbryn & Alzia som tycker att
Asterion har fatt for storabefogenheter, men hon
har inte sagt ndgot om dettatill de andra.

Asterions ring: Asterion lyckades kopa en
magisk ring av en berusad handelsman i sin
tidiga ungdom. Denna innehdller SANNHOR-
SEL forsorjt av NEXUS. Asterion har den dltid
pafingret och kollar alltid om det andra sager till
honom &r sant. Hanlitar helt paringen. Magin &
dock inte helt perfekt och i ett fall av fyra far
bararen fel svar. Om rollpersonerna skulle ljuga
for Asterion & det sdlundainte helt sikert att
han fé&r veta detta. Mark val att ringen bara
meddel ar om det som sags & sant eller |6gn. Den
beréttar inte hur det egentligen ligger till.
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Sartibug Kroppsvrangaren

M anniska
53&

Grundegenskaper

STY 10 SMI 10 KAR 8
STO 12 INT 15 KP 11
FYS 9 PSY 13 SB —

Skydd: Normalt inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprak: Magilliska 5/5, Urdldriga sprék (bestam
géalv vilka) 3/3, Zorakiska 4/3

Ovrigafardigheter: Drogkunskap 8, L dkekun-
skap 7, Bluff 13, Overklasstil 14, Stadskénne-
dom Munzga 10, Provsmaka 13, Overtala 14

Magi: Animism 12, RENA 3, FORANDRA 4,
HELA 3

Sartibugs magiska kunnande & si daligt att
chansen att han ska drabbas av snedténdning &r
tre ganger storre @n normalt och ofta & han
drabbad av en eller flera av snedténdningarnas
effekter.

Han & ndgot 6ver normallangd och smal som
en tandsticka. Hans huvud &r runt som en boll
och det oerhort lockiga héret star ut fran sidorna
och lamnar hjassan kal. Ogonen &r djuptinsjunk-
naoch vilar i ett tunt lager fett. PAnasan sitter
ett par halvalasglasdgon med guldbagar. Huden
ar latt rynkig och gulaktig, med sma hariga
fodelsemérken hér och var. Han klar sg alltid i
samma morkbruna laderrock och har ofta en
vaska fylld med allehanda l&kemedel och droger
medsig.

Sartibug & en ganska dalig magiker, och ar
gdv medveten om det. Han & emellertid smart
och har lyckats manipul erabaron Castorin sa att
han helt och fullt litar pA honom. Han har fatt
uppdraget att styrabaroniet av baronen salv sa
l&nge Castorin & sjuk, vilket Sartibug inser
kommer att vara lange om han spelar sina kort
vél. SAlange bade Asterion och Algotis &r vid liv
&r de upptagna med varandra och Sartibug kan
varalugn. Hanforsoker hallalaget vid status quo
och kommer, vad an rollpersonerna véljer att
gora, att vara emot dem. Anledningen till att
Sartibug fdll i baron Castorins gunst var att han
vid ett tillfalle gav honom en dos sarsilu, vilket
léttade Castors sinne och dvertygade honom om
att Sartibug var den dutgiltiga I6sningen pa
hans plagor. Sartibug fungerar som|ledarefor de
ovriga helarna, som &r hans assistenter.

Han &r sndl och otrevlig men har en of 6rskamt
véalutvecklad férmaga att stélla in sig hos folk,
som tar hans|6satal paallvar. Han dlskar makt
och pengar och kommer att offra mycket for att
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behdlla sin stalning som faktisk regent Gver
Gabrika. Sartibug vet dock att det gar fler ziplo-
dittag och utsatter sig jalv inte for direkt livsfa-
rafor att fa behdlla makten.

Sartibugs stav: Helaren har en stav som &
formad som en orm. Staven & faktiskt en orm
som forvandlats med en variant av forstening
som gor den forhéxade till tra istéllet. Staven
innehaller LADDNING E4 och har sdledes 20
poang PSY som Sartibug kan disponera. Staven
har vissa nackdelar. N&r den tillverkades dog
besvérjelsenenaningfel. Dettainnebér att ormen
blir levande ungefér tre minuter i veckan. Nér
den sedan férvandlas till tra igen kan den ha
andrat form, vilket gor att staven kan fa de mest
underliga, inte helt stavméssiga former. Det
hander ocksa att staven kryper ivdg, och kan
darmed vara sv&r att hitta.

Algotis Ferizan

M anniska
38 &

Grundegenskaper

STY 12 SMI 13 KAR 16
STO 9 |INT 14 KP 10
FYS11 PSY 10 SB —

Skydd: Normalt inget

Stridsfardigheter: Véarja 13, Taktik 14

Sprak: Magilliska5/5, Klomelliska 5/4

Ovrigafardigheter: Administration/juridik 16,
Omradeskannedom Magilre 9, Bluff 15, For-
hora 9, Overklasstil 16, Overtala 14, Rida 16

Algotis Ferizan ar en skicklig politiker och stra-
teg, som tyvarr adrig natt ndgon ledarposition
utan har fatt néja sig med att vara rédgivare och
hogra hand & baron Castorin i Gabrika. Da
baronen mestadels har varit sjuk har Algotis
anda fatt styra ganska obehindrat. Baronens
sjukdom har ocksa varit ett skal att motivera
kraftigt héjda skatter, som till stora delar har
gétt direkt till Algotis. Dettaforhéllande réddei
drygt tio &r, men brots snabbt d& helaren Sarti-
bug Kroppsvrangaren kom i baronens gunst.
Algotisfick sluta som rédgivare och stand-in och
fick istdllet en usel post som skatteindrivare.
Detta har retat honom enormt och han ruvar pa
hamnd. Helst vill han gora darvsylta av bade
baronen och Sartibug, men han vet att for att
négot s&dant ska kunna forverkligas maste den
irriterande motstandsgruppen utplanas. Darfor
anstaller han rollpersonerna att morda "svanen™
dlias Asterion (vilket han, helt korrekt, tror
kommer att uppl6sa motstandsgruppen). Dessu-
tom tror han att han kan vinna folkets fortroen-



de om han stortar den inbillningss uke baronen
(varfor inte med hjalp av rollpersonerna?). Var-
ken Sartibugeller baronenkénner till att roll per-
sonerna kontaktas av honom, men de kommer
inte att bli gramse om de far veta det.

Den forre radgivaren & en kort man, med | &tt
brunbrand hy och stolta ansiktsdrag. Hans hér
ar blont, jamnlangt i nacken och bakatstruket.
Han har &en smavéalansade mustascher. Ogo-
nen & bla. Kladseln & alltid mycket pakostad,
garna av blatt siden med mycket guldsmycken
och kras. Rosten &r vanlig, men blir 6verlagsen
nér han anser dgvaraav hdgrei rang an den han
talar till.

Algotis g&r mycket sdllan till fots utan rider
istdllet pa sin vita hast med flatad man sa ofta
hankan.

Algotis &r vanlig och instéllsam mot dem han
anser varavéardigadet, menotrevligoch kort mot
andra, som han tenderar att kalla bonder eller
"grd'. Han &r for adelns ideal och har férmagan
att tala sig ur situationer, likt de flestamagiller.

Hans stubin & kort och blir han tillréckligt
provocerad kan han fa explosionsartade vrede-
sutbrott dar han har svért att halla ordning pa
vad han gor. N&r det gédller hamnden pa Sartibug
och baronen har han insett att han maste vara

diplomatisk och forsiktig for att lyckas.

Han har svart att se § aldigavardeni livet och
hansstoramal & makt, pengar och andravarlds
liga ngjen.

Baron Castorin

Méanniska

4 7 a r
Grundegenskaper

STY 9 SMI 6 KAR 7

STO 14 INT 10 KP 13

FYS 8 PSY 11 SB —

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprak: Magilliska 4/3

Ovriga fardigheter: Heraldik 7, Overklasstil
10 (praktiseras aldrig), Historia 8, Omrade-
skannedom Magilre 6

Som tidigare namnts lider Castorin av inbill-
ningssjuka och &r till 80% av sin tid sangliggan-
de, i tron att han &r drabbad av ndgon sjukdom.
Den dvriga tiden passar han pa att njuta s3
mycket han kan av livets goda och |amnar proble-
men med baroniets styre & Sartibug Kroppsv-
rangaren.

Castorin & en storvuxen man, som saknar
styrka och fysik pa grund av langvarigt sanglig-
gande. Hans hud & missfargad och kroppen
delvis deformerad efter misslyckade forsok att
bota honom. Haret &r korpsvart och star for det
mestadt allahall. Han harintetvéttat sig, annat
an i mystiska helares kurbad, pa flera & och
luktar inte s gott. De fa& ganger han klar sig
anvander han exklusiva klader av traditionellt
joriskt dag som helt sk&r mot resten av hans
uppenbarel se.

Baronen &r otrevlig och dltidirriterad, enligt
honom sjalv pagrund av de pldgor han besvéras
av. Han tycker sig standigt ha ont och anser att
helarna och magikernahan anstéller ar kldpare
som inte lyckasbotahonom. Sartibug anser han
vara den baste, eftersom denne da och dalyckas
bota honom till en del (via sarsilu och andra
uppiggande droger). Han har ingen som helst
forstaelse for att folket tycker att skatterna &r
hdga. Istéllet borde de doneraallt de &ger och har
for att framja hans, deras vordade harskares,
vard ochinte vara s otacksamma som de &r nu.



Ny vaxt

Sarsilu

Effekt (vid férsta anvandningen): Drogen
skarper personens fysiskaoch psykiskauthal -
lighet kraftigt (STY, FYSoch PSY x 2). Dessu-
tom forlanger den anvandarens liv med en
manad.

Form: De gulakronbladen av sarsilublomman.

Konsumtion: Torkas och &tes.

Vantetid: Efter nagra minuter faller anvanda-
ren i ett rus liknande det som kommer av
akohol. Ruset férsvinner efter en timme och
da tar effekten vid.

Verkningstid: En manad.

Efterverkningar: Drogen & mycket svagt be-
roendeframkallande, men n& man va é&r
beroende & det néstan omdjligt att ta sig ur
det. Successivt blir verkningstiden kortare
(a3ven for aldershammandet) och effekten
minskar (géller inte den aldershammande
delen). Efter n&gra ars regelbunden konsum-
tion fa&r anvandaren svéra abstinensbesvir
om hanintefér sinadoser. Efter ytterligareen
tid har drogens effekt pd STY, FYS och PSY
forsvunnit helt och grundegenskaperna sanks
istallet med ett per halvar. Rusen vidintagan-
det av drogen blir kraftigare. | slutstadiet blir
anvandarens hud gra och skrynklig, muskler-
nahar fortvinat sa att han inte langre kan gi,
tanderna faller ut och dgonvitorna smélter
samman medirisarna.

Fardighet: Ingen, baravetskapen om att det ar
sarsilublommans kronblad som man |ater
torkaoch dérefter ater.

Besvérjesar
LUFTBUBBLA

E

10
Berdring
S4 timmar

Denna besvérjelse skapar en luftbubbla med en
total diameter pa 1,5 meter per effektgrad kring
en person. Besvérjelsen kan endast anvandas
under vatten. Kommer bubblan dver vattenytan
spricker den. Bubblan har ett geléartat skal,
vilket gor att personen inuti den inte blir vat.
Personen har full kontroll éver hur bubblan ska
forflytta sg, vilket den gor med en hastighet av
15 rutor/SR per effektgrad. Bubblan & dérmed
ett utmarkt transportmedel under vatten.

Vid hog fart |amnar bubblan ett spar av sma
bubblor efter sig som stiger mot ytan.
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Né&r magikern har lagt besvérjelsen har han
ingen kontroll 6éver hur bubblan styrs om han
befinner sig utanfor den, men kan uppldsa den
efter behag.

Det & mojligt att dela upp bubblans radie pa
flera sma bubblor. For varje meters radie kan
bubblan lyfta trettio BEP éller tjugo STO.

Exempel: En LUFTBUBBLA E4 kan ge en
bubbla med sex meters diameter som kan lyfta
180 BEP, tva med tre som kan lyfta 90 BEP var,
eller fyramed 1,5 som kan lyfta 45 BEP var.

HETSA

S
20

Denna symbol tvingar den foérhéxade att kasta
sig mot symbolen. Den férhéxade glémmer bort
var den befinner sig och vad den haller p& med,
och slutar inte springa, flyga eller ssmma forran
den har slungat sig mot symbolen med full kraft.
Den férhéxade stannar upp om symbolen kom-
mer ur sikte eller om den forhéxade skadasinnan
han nér fram. Symbolen kréaver en effektgrad for
varje | O STO.

Nyvarese

Harebir

Hemvist: Pa botten av djupa hav
Vanlighet: Mycket sallsynt

Antal: |

Grundegenskaper Typvarde
STY STO 210

STO 1T20+200 210

FYS 1T20+150 160

SMI 5T6 24

INT 3 3

PSY 3T6 n

Naturligavapen GC Skada
Bett 20 276 (halv skadebonus)
Pasimning 20 endast skadebonus

Naturligt skydd: 22 poang hornplatar
Forflyttning: S30

Fardigheter & forméagor: Upptacka fara 20,
Lyssna 15, Sonaravsokning 15

Harebiren & ett 5j6odjur som lever ibeckmorkret
nere pa havens botten. Den liknar en jattelik
grodamen har kraftiga simfenor istéllet for fram-
ben. Huden &r helt vit och tackt av harda hornp-
lattor med vassa taggar.

Vanligtvis lamnar harebirerna aldrig havens
djup, men vid de fataliga tillfallen det hander
astadkommer de kraftiga magiska urladdningar
i form av plétsliga och ofdrklarliga stormar.
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2. Stors Uprophinastorget

Z Ribliokeket

1. Polabset

4, Mestroz handelskod
5. Gyllene gisen

b. Stora gjokon

7 Gra havskatben
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- ABINZ MATEMATIKERNS

BOSTAD
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"ALZIA OCH ZIPLOD!ITEN"
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" Kryptan ooh iisekloidemnas
gangar under Kabrinzi- ruinen
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Magilve

Cn dvencyrsmodul cill Cred Alcor

(Moril Dilaz dr grander och gacor
ince av dec vanliga slager, Inga
hdscar drar vagnar, inga riddare
gcormar FORrOI pd stolca springare,
inga borgare spankulerar mellan
husen — For i (Doril Dilaz rinner vacener mellan
byggnaderna och invdnarna dker bdc ndr de ROR
sig ldngs dec som annorscddes VORe gator av sten
eller lera. Rikedomen och prakcen dr stor, han-
deln dlomscrar och Folker lever gore. (Men i
morkret under broarna lurar Faran...

Gabdrikas daron dr sjuk. Cn scor del av dbaro-
niecs inKkomscer gdr cill ace aviéna en hord av
ldkare, helare, mysciker och magiker. (Dedan
missnojet vdxer smids dolska planer...

Cn Forsvunnen helig arcefake har lokaliscracs
och ska hdmeas, men riddaren och munken deho-
ver hjdlp. Det handlar om liv eller dod - For roll-
PERSONERNA... '

(Magilre innehdller tre korca dvencyr som kan
spelas pd en eller ecc par kvdllar. Dessucom de-
skrivs landet, dess invdnare, geografi, talekonst,

med mera.
Du mdsze ha Cxpere Drakar och Demoner For
acc kunna anvdnda denna modul.
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