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EN MORPARES ANLETE

TILL SPELLEDAREN

En mérdares anlete &ar ett renodlat detektivscena-
rio som till stor del utspelar sig pa véardshuset "Lykt-
gubben”, beldget i omradet Trasimo strax véster
om Nargurs vidstrédckta skogar. Omradet préglas
av de fem byarna Lilla Gringul, Nharag, Himmelen,
Nya Amawhine och Idhaborg som sakta vixt fram
under Nya bytiden. I takt med att civilisationen spri-
dits och framférallt genom de guldfyndigheter som
upptéckts sa har Trasimo Kommit att bli nagot av en
smaéltdegel av infédda nargurer samt handlare och
guldletare fran Kopparhavets trakter. Det &r fran
dessa nejder som karavanleden norrut mot Babor
och Mastika Agga tar sitt avstamp, for att inte glom-
ma Slavleden, strévnargurernas okinda slavrutt
mot handelsorten Bhu-Mir i vist. Fér mer info om
omradet och dess historik, se www.erebaltor.se

Lilla Gringul

Lilla Gringul &r den mest civiliserade av Trasimos
smabyar. Byns namn Kommer av dess manga bro-
ar som, enligt erebosierna, paAminner om den stora
handelsmetropolen i hemlandet. Det 4r har som ka-
ravanleden norrut mot Barbia har sin startpunkt.
Byn &r en viktig plats att besdka for alla seriosa
handlare.

Nharag

Byn har vuxit sig till traktens stdrsta samhélle och &r
aven den by med storst antal Kopparhavsbor. Belé-
gen vid Trasimosjon och floden Irhus lugna vatten,
sa har flodbatshandeln kommit att bli ett naturligt
komplement till kKaravantraden véisterut. Ordningen
upprétthalls till bésta formaga av handelshusens
vaktstyrkor, men valdsamma brak och oroligheter
blossar upp med jimna mellanrum, da guldvaska-
re, handelsrivaler och druckna hyrsvird kommer
pa kant med varandra.

Himmmelen

Byn &r den nordligast beldgna av de fem och &r
byn med yngst historia. Byns namn har frimst sitt
ursprung i dess geografiska placering uppe pa en
bergstopp. Den senaste tidens tecken tyder &ven
pa stora guldfyndigheter i byns nirhet och trakten
forutspas en lysande framtid av handelshus och
guldletare. Slavképare fran véster dominerar dock
Kommersen i Himmelen &n séa lédnge.

Nya Amawhine
Efter att gamla Amawhine bréndes ned till grunden

av nagra narguriska Inashrar-tillbedjare for ett tio-
tal ar sedan, som f6ljd av ett urartat kKrogslagsmal,

s& byggdes Nya Amawhine upp pa en ny plats. De
askfyllda resterna av den gamla byn anses numera
av nargurerna vara férbjuden mark. Fér mindre
nogréaknande personer som trotsar de upphingda
skyddsamuletterna sags det kunnas finnas rikligt
med guldstoft bland benrester och aska.

Idhaborg

Denna by &r inte bara kénd for att vara den 6kdnda
legostyrkan De Bla Spjutens hemvist utan éven for
att en gang i tiden ha grundats av det méktiga beren-
diska handelshuset Norderebiska Kompaniet. Den
en gang sa starka stenmur de 14t bygga runt byn &r
idag dock i skriande behov av underhall och vittnar
i mangt och mycket om att handelshusets intresse
numera har skiftats till Lilla Gringul och Nharag. Da-
gens Idhaborg har mer blivit en knytpunkt i Trasimo
som atskilliga képmannaféljen och guldgrivare pas-
serar igenom under sina resor till de andra byarna.

Nargurer

Alla folkvandringar till trots sa &r folket fran Nargurs
skogar de av norra Erebs barbarer som har bevarat
mest av sin ursprungliga Kultur och lever pa samma
vis som férfdderna. De lever ett liv med sma befésta
vinterlédger for att under resten av aret dgna sig at no-
madliv med jakt och samlande. Nargurerna bestar
egentligen av tva olika folk, osroghurer och noroguh-
rer, som fast de inte kan blanda blod lever sida vid
sida alltsedan Gudinnan (Nahriguhr) skapade fred
for tusentals ar sedan. Den sakallade "fostringen”,
dér ynglingar ur ett folk lever nagra ar hos en klan
av det andra, &r central. Gudinnan, férfdderna och
skogen &r det viktigaste i nargurernas véarld.

Till utseendet &r de antingen langa och kraftiga
med ljus hy, blont har och blaa 6gon (noroguhrer),
eller korta och smala med ljus hy, svart har och
grona 6gon (osroguhrer). Bada folken &r robusta
och taliga, vél anpassade till ett liv i vildmarken. De
Klér sig i skinn och péls, men 4ven enklare vévda ty-
ger anvinds, garna latt i varmt vdder. Nargurerna
gillar att smycka sig med halsband och amuletter i
naturmaterial som tré, ben, fjddrar och bérnsten.
Tatueringar i snirkliga ménster ar vanliga och alla
nargurer har sin Klans mérke nagonstans pa krop-
pen. Har och frisyrer férekommer pa ett otal olika
vis, fast gdrna gemensamt inom klanen. Skagg och
flator anses som mycket vackert.

Nargurerna &r ett vildmarkspréglat och sjélvstén-
digt folk, frihetsdlskande och stolta. Naturen ses
med stor vordnad och respekt. De &r normalt tysta
och lugna férutom vid krig och festligheter da natu-
rens vildhet tar 6ver. Egenskaper som lojalitet, dra
och omhéndertagande &r betydelsefulla. Vid Krig,
och genereltt vid Konflikter, forséker narguren att

4la jamlika motstandare. Kvinnor och mén &r var-
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andras likar dven om sysslorna ofta &r olika. Nymo-
digheter ses med stor skepsis da nargurerna goér
som sina férfader och séllan anammar andras séitt.
modigheter ses med stor skepsis da nargurerna goér
som sina férfader och séllan anammar andras séitt.
Annan magi &n vdélvornas vind- och ande-magi ses
pa med stor fruktan.

Nargurerna tillber “Gudinnan”, Nahriguhr, som
engang steg upp ur vattnet och enade folken. Hon &r
frdmst naturen och skogens gudinna men har dven
manga andra aspekter; Ashril, "lilla &lvan”, Kkérle-
Kens gudinna; Inashrar, elden och den vilda lustans
gudinna; Mirraghan, Krigets och dédens gudinna.

Barbarerna i Nargurs sKkogar talar narguriska
(prangi), ett sprak tillnérande centralnarguri, men
inte att férvixla med urspraket narguri. Deras ur-
sprungliga runor som de utvecklade fran nordd-
vargarnas har ersatts av déstnarguriska tecken, den
prangiska runraden. Ytterst f4 nargurer talar nagot
annat sprak én sitt eget och det &r bara vélvorna och
runristarna som behérskar skrivkonsten.

Senoscmress

Nedan féljer en beskrivning av det gift fran Senoscy-
pressen som har central roll i &ventyret, dels dess
speltekniska data och dels ett utdrag ur mésterbota-
nikern Jerome Monardes Kanske mest kdnda verk.

SENOSSOCKER (Hallucinogen/ Véxtgift)

Typ: Trad (Senoscypress)

Véxtdel: Sav

Vanlighet: 7

Tillredning: Saven samlas upp och torkas till kada-
kakor. Saven/kadan kan sedan eldas likt rékelse och
roken inhaleras (for hallucinogen effekt) eller virmes
till mer lattflytande form och blandas med foda (ak-
tuell fardighet Giftkunskap fér denna anvéndning).
Intagning: Inhaleras eller fortires

Vixtplats: Morka barrskogar (Nargur och Barbia)
Effekt: STY 21. Offret dor efter kraftiga hallucinatio-
ner, svara kramper och olidliga smértor. I mycket
sma méngder kan saven anvédndas som en mycket
stark, hallucinogen drog for att t ex uppna translik-
nande tillstand (Drogkunskap).

”Senoscypress (Tsugar fatilis) och Farincypress (Tsugar suc-
cheria)

Senoscypressen (Odhertrad pa Narguriska tungomalen) Det-
ta trad hava i historien gjort mangen avtryck. Dock ej som
nyttigt trad som levererar gott skeppsvirke som den vanliga
rodtallen (Pinus silvestris) eller som leverantdr av socker, not-
ter och kryddor som Sirapslénnen (Acer succheroensis), Kas-
tanjetten (Castanietta sativa), Krilloanskt barktrad (Canelia
officinalis) eller som Senoscypressens ndra slikting Farincy-
pressen (Tsugar succheria) vars kada torka till en stenhard
kaka som ndr den pulveriseras ar en utmdrkt sockerkdlla med
en delikat, kryddig och nagot kadig smak.

Det ar darfor ett édets ironi eller, om man sa vill se det, en
skapelsens nyck att Farincypressen, som ar det trdd som le-
vererar en av véxtvdrldens smakligaste kador, ar nara slakt
med tréadet vars saft ér den svartaste och bittraste av brygder.
Ty att smaka av Senoscypressens kada dr att smaka déden.
Fé& andra vdaxter i naturen hava ett sd potent gift.

Den ha gjort avtryck i historien skrev jag. Jag menade da
alla de som détt fér Senoscypressens gift. Bide namnkunniga
och mindre bemedlade. Det mest namnkunniga offret for det-
ta gift var troligen filosofen Senos som lar ha mérdats for sin
Narguriska alskarinnas hand. Sannolikt hade giftet smugits
ned i filosofens vinbéagare som, da den var fylld med retsina-
vin, effektivt dolde eventuell kddsmak och bitterhet. Idag kal-
las just det tillredda giftet fran Senoscypress fér Senossocker.
Enligt obekrdftade uppgifter (ty vem vilja bekrdfta ndagot
sadant) ska smaken dessutom vara lika sét som Farincypres-
sens kada, dock med en nagot bitter bismak.

For den oinvigde kan Farincypressen och Senoscypressen
synas ganska lika pa avstand. Men ser man noga efter sa
gar det inte att missta sig (om man inte ar en klapare). Fa-
rincypressens bark éar rédaktig med tradig och ndgot litet
flagnande med tumtjocka barkéasar som lépa lodrétt langst
stammen. Senoscypressens bark ser ut som om voro stammen
kladd med ett fjallpansar av brun bark.

Senoscypressen hdlla sig runt en héjd om 80 fot. Senocy-
pressen ha dessutom en klddnad som dro ytterst passande.
Den hava ladnga latt hdngande huvudgrenar med de mindre
barrklddda grenarna hdnga rakt ner som ett sorgedraperi,
ofta anda ner till marken, vilket gifva tradet ett sdreget, me-
lankoliskt och sorgset intryck. Barren ar helt korta och sitta en
och en. Barrens farg ar taimmeligen dunkelt gréna. Farincy-
pressen blifva hégre och na hdjder om 80 fot. Farincypressens
grenar dar rakt utdtstaende och sitta tdmmeligen hdgt upp pa
stammen. De barrkladda smagrenarna dar forvisso hngande
men inte tillndrmelsevis sd langt ned som Senoscypressen
utan ge mera intryck av en kort tunika én ett draperi. Barren
sitta en och en men ér ljust gréna som av varens glada farg.

Blommorna dar likartade, smda och réda men hdr komma ock
s@ en viktig skillnad. Senoscypressens blommor hénga nedat
mot jorden liksom kottarna som &ro tre tum langa och en och
en halv tum breda, langsmala och spetsiga. Farincypressens
blommor och kottar aro uppat riktade och kottarna blivfa
endast tvd tum langa och en och en halv tum bred samt mer
runda i formen.

Etin vare lov och prisad sd véuxa de bada tradena i huvud-
sak pa olika stéandorter. Senoscypressen vaxa framst i djupa
dunkla granskogar i djupaste Nargur och Barbia dér solens
stralar knappt hittar igenom. Farincypressen i gléantor i sump-
mark eller vid kallor och finnes éven i 6versvémningsdrabba-
de flodskogar i norra och centrala delarna av Ereb Altor. Man
har dock funnit enstaka Senoscypresser i de sumpmarker dar
normalt endast Farinscypress véuxa.

Bortsett for ovan ndmnda nyttigheter och...skall vi sGga
onyttigheter? s& anvénds garna farincypressen liksom de
flesta 6fvriga cypresser som takvirke eller virke for gdrsgar-
dar och tdaltpalar da dess ved éar ytterst rétbestindigt och
hélla sig frisk under langa tider. Ingen vagar dock anvdnda
Senoscypressen till ndgot annat &n dédligt vérv. Rykten sager
dock vissa Narguriska stammar nyttjar den i magiska véarv
och for att n& trans. Hur detta gors ar dock for foérfattaren
holjt i dunkel.”

- Utdrag ur Jerome Monardes bok ”"Erebs skogar och trad”
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AVENTYRETS BAKGRUND

Den gamle berendiske kopmannen Mello Gamylos
(se SLP) hade under arens lopp varit en smugglare
och mellanhand av rang, med den ena skumraskaffa-
ren efter den andra pa sitt samvete. Oavsett kontra-
bandens natur sa tvekade han aldrig att géra sig en
fortjinst. Men péa alderns hoést hade Mello brottats
med sin moral. Under funderingarna Kring levernet
drabbades handlaren av anger och skamkénslor,
nagot som tidigare inte hdnt. Mycket av detta tvivel
och rannsakande hade sitt ursprung i k6pmannens
Okade intresse for den Lysande végens laror. Hans
nyvunna religiositet var av en san grad att han hade
lart sig dalkiska och bérjade att ldsa Gyllene boken
pa dess ursprungsmal, allt for att fa svar pa sina
moraliska fragestéllningar och vdxande tankar om
botgéring.

Né&r Mello pa en handelsresa befann sig i Arno Kon-
taktades han av en mystisk man som, mot riklig be-
talning, ville att k6pmannen skulle fora en férseglad
pergamentrulle samt ett last jarnskrin ut ur Gaddo.
Den berendiske kOpmannen valdes inte av en slump
for jobbet, fér den mystiske personen tycktes veta
att Mello under arens lopp hade varit inblandad i
manga samriskprojekt med Huggerska Hansan (se
modulen Caddo, s. 32-33) i Trasimotrakten norr om
Nidabergen. Mannen ville att féremalen pa ett dis-
Kret sitt skulle féras till vidrdshuset "Lyktgubben”
utanfor Idhaborg dar en Kontaktman skulle beléna
Mello furstligt efter att de 6verldmnats. Kontaktman-
nen var sagd att ga under kodnamnet Herr Abigor.

Képmannen Mello anade givetvis att pergamen-
trullen och skrinet innehdll nagonting av magnitud,
men han hade sedan ldnge haft planer pa att séka
marknaderna norréver en sista gang, da Trasimo
hade ett nostalgiskt skimmer 6ver sig for Mello. Det
var dir han en gang i tiden gjorde sina stérsta affa-
rer. Trots inre varningsklockor s& accepterade han
mannens forslag.

Med finansiell uppbackning av Huggerska Hansan
sa lastade Mello Gamylos skeppet han hyrt av Eu-
murs rederi (se Kopparhavets kapare, s.37) med
dalkiska viner, helgonstatyetter, glashantverk och
parfymer for att sedan segla mot Atrema, dér varor-
na sedan saldes. Resan gick sedan vidare norrut via
Leipterfloden (med flodbat) till Torsborg, nu med
berendiskt svdrdsstal, grilny-tyger och spannmal
som last. Spannmalet avyttrades med god vinst till
huset Sagbon, som bedriver handel med dvirgarna
fran Kvizur Kan (se Torshem, t ex s. 24-25, 27-28).

Med hjélp av fértjansten utrustade Mello och med-
arbetare sig med packdjur fér karavanfirden ge-
nom Nidapasset. Bontosa (kvinnokrigaren som &r i
Mellos sold, se SLP) ansvarade for sédkerheten och
lejde erfarna karavanvakter i Torsborg. Sedan bar
det av norrut, forst mot Lilla Gringul i Trasimo, dir
en del av varorna bytte dgare, och sedan mot Idha-

borg, dir merparten av berendiskt svérdsstal fann
villiga képare i form av legostyrkan De Bla Spjuten.
Vinsten hade Mello sedan ténkt att investera med
att kKépa upp guld fran de nyfunna félten kring byn
Himmelen.

Men pa véigen stannade Mello till vid virdshuset
"Lyktgubben” som lovat, fér att éverldamna férema-
len till kontaktmannen, Herr Abigor. Och det &r dér
detta dventyr huvudsakligen utspelas, da Mello kall-
blodigt mérdas pa virdshuset.

Furta Sacra

Som tidigare ndmnts hade Mello Gamylos brottats
med samvetskval och religiésa funderingar under
alderns host. Dessutom, ju ndrmare képmannen
Kom till vdrdshuset "Lyktgubben”, desto mer pa-
taglig blev hans orolighet 6ver vad det egentligen
var som han skulle éverldmna. Var han inblandad
i ndgon slags spionaffar? Vem var egentligen hans
uppdragsgivare? Alla inre fragor kunde inte stillas.
Néar Mello befann sig pa vdrdshuset s4 éppnade han
ladertuben innehallande pergamentrullen, brét rul-
lens lacksigill samt forcerade jérnskrinets las. Vad
handlaren fann chockade honom.

Pergamentarket var gammalt och skoért, och den
dalkiska det var skrivet pa var bitvis alderdomlig
och svartydd fér Mello, men han férstod sjédlva an-
demeningen bakom texten. Det gamla pergamentet
var daterat 6/5 339 e.0O. och var i form av ett brev.
Det var skrivet av en caddisk solmunk, fader (dal-
kiska dédo) Umus, det davarande 6verhuvudet for
apidiolen i Pallin. Mello Kunde ocksa ldgga mérke
till att brevet var skrivet till bontisalen (dalkiska bo-
notocalié) Laricus i Arno. Arket verkade dessutom
vara en del av en ldngre tids Korrespondens mellan
trosfrdnderna. Vad som verkligen fangade Mellos in-
tresse var att detta brev i sjdlva verket var en diger
inventarieférteckning éver mer obskyra helgonreli-
Ker som fanns i diverse relikgémmor pa Gaddo. Tyd-
ligen var heliga féremal nagot av ett specialintresse
for brevvéaxlarna. Solmunken listade och beskrev
relik pa relik samtidigt som han deklarerade ett fler-
tal sddana som renodlade falsarier, daribland Odos
egen vandringsstav som redan da fanns "bevarad”
i S:t Amundsklostret samt S:ta Verideas blonda fla-
tor som pa den tiden visades upp i Arano. Just S:ta
Verideas har tog munken upp med svidande Kkritik
och ndmnde att "svaret pa relikens gata kunde fin-
nas bara man synade manen pa den lokale riarkens
gamla marr ndrmare”.

Képmannen Mello visste att inventarieférteckning-
en var oerhort vardefull, inte bara for sddana som
féljer Lysande végens ldror, utan dven fér sadan som
sysslar med relikst6ld. Just den sistnimnda katego-
rin intressenter bekréftades av jarnskrinets innehall.
I skrinet fanns ett gyllene relikvarium i skepnaden av
and och smyckat med &dla stenar. En liten per-
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gamentlapp i skrinet férklarade att relikbehallaren
inneholl solmunken och solvandraren (se Caddo s.
48) S:t Kat6diés mummifierade hand.

Med hjélp av brevet kunde Mello utréna att Katé-
did hade helgonforklarats efter sin martyrdéd i Efa-
ro ar 273 e.O. da munken slets itu av vilda hingstar.
Handen var dock det enda av munkens lekamen de
Etin-trogna kunde hitta, och enligt legenderna holl
handen fortfarande ett jarnhart tag om den Gyllene
boken nér den patridffades. Handen mummifiera-
des och kom sedan munkens helgonférklaring (den
egentliga dalkiska termen och prefixet ar kaso, "gu-
domligforklarad™) att bli en viktig relik for de trogna
i Efaro. Runt 300 e.O. férdes reliken dock till Gaddo,
men var den férvarades Kom med tiden att falla i
glomska. K6pmannen Mello mérkte dock att reliken
aterfanns i Umus gamla férteckning. Enligt denna sa
hade handen foérvarats i en relikgédmma i ociottens
(bytemplets) riarkorium i byn Sipi.

Nu insag den gamle handlaren att nagra tjuvar an-
vént sig av brevet och pa sa sétt tydligen funnit och
stulit reliken! Troligtvis var brevet ocksa stulet. Och
nu hade Mello blivit inblandad i helgeranet! Képma-
nen fasade 6ver inte bara det straff som skulle drab-
ba hans kéttsliga lekamen, men &ven hur hans sjélva
sjél skulle hamna i onader.

En handelsresandes dod

Vilka intressen som Kontaktmannen Herr Abigor
foéretrddde vagade Mello kKnappt foérestilla sig. Kan-
ske var det kédtterska relikhandlare fran Palinor som
stod bakom allt? Eller avgudadyrkarna kring Mefa-
mirs sj6 som sades &dlska att suga mérgen ur heliga
méns ben? Képmannen visste bara att han maste
backa ur den obehagliga affdren och aterféra brevet
och reliken till Gaddo. Kanske var det rentutav Etin
sjalv som testade hans tro? Képmannen beslutade
sig for att ge sig av fran virdshuset redan nésta mor-
gon. Oturligt nog dék Herr Abigor upp pa vardshu-
set redan samma dag och ville ha féremalen.

Det &r i och med detta som det egentliga dventyret
tar vid och spelarnas rollpersoner far en mer aktiv
delihistorien. Mello végrar helt sonika attldmna ifran
sig smuggelgodset, och laser sedan in sig pa sitt rum
och beordrar nagra av karavanens hyrsvérd (dér de
mer stridsdugliga RPna troligtvis ingar) att postera
sig utanfér dérren. Framat midnatt vicks alla sovan-
de virdshusgéster plotsligt av blodisande ramaskrin
och ljudet av strid fran képmannen Mellos rum. Nir
den bastanta trddérren forceras upp finner man be-
rendiern mérdad. Men girningsmannen verkar ha
forsvunnit sparlost. Vakter har varit posterade ut-
anfér den lasta doérren under hela natten och ingen
verkar ha dntrat rummet via fonstret, da det bade
ar stéangt och reglat. Det hela férefaller vara en gata.
Hur kom moérdaren in osedd pa rummet och hur
tog denne sig ut igen? Vem &r mordaren? Varfor/

hur moérdades Mello? Rollpersonerna ombeds l16sa
mordpusslet och pa viardshuset upptécker de snart
en synnerligen misstdnkt skara personer - alla med
motiv att mérda den gamle gnidaren. T o m RPnas
uppdragsgivare verkar ha ett motiv.

Sw’ggen om mordet pa Mcllo

Nér rollpersonerna betar igenom de misstdnkta och
ledtradarna pa vérdshuset "Lyktgubben” sa finner
de, som tidigare ndmnts, att flera kan ha haft skél
att morda képmannen. Rollpersonerna bevittnar
dessutom de huvudmissténkta i gril med képman-
nen Mello tiden innan mordet. Men det &r magikern
som lyder under kodnamnet Herr Abigor, som &r
den riktige mordaren.

Magikern heter i sjélva verket Teut Auwoul och &r
en uppsatt ordensbroder i Palins order. Orden har
under det senaste decenniet byggt upp ett nétverk
som framst dgnar sig at reliksmuggling och vars il-
legala trad strécker sig fran Palinor &nda till Kop-
parhavets ldnder. De har ofta gagnat sig av mindre
nogridknande kopmén som t ex Mello Gamylos foér
sjélva frakten av smuggelgodset.

Teut kontaktades via brevduva och varskoddes
om képmannens stundande ankomst. Allt hade va-
rit s& enkelt om Mello inte hade angrat sig och vég-
rat ldmna ifran sig smuggelgodset. Teut hade pa eget
initiativ planerat att ge Mello falska mynt i betalning,
bjuda pa lite férgiftad sprit i skalandet av deras af-
far och sedan ldmna vardshuset med dyrgriparna.
Nagon timme senare skulle Mello vara déd.

Efter att ha forvagrats reliken och pergamentrul-
len sa var Teut tvungen att improvisera en smula.
Mello maste straffas. Magikern blandar, efter en av-
ledningsmandéver, ned en dédlig dos av den nargu-
riska Senos-cypressens sav i Mellos kvéllsmat. Bara
nagra timmar senare avlider képmannen i oerhérda
plagor pa sitt rum.

Teut kKommer senare att férséka ldgga beslag pa
féremalen efter giftmordet, antingen genom att stjé-
la dem eller képa dem fran Mellos girige son Helias,
men oturligt nog sa komplicerar RPna allt genom att
bli lejda for att finna mérdaren(se ldngre fram for
mer detaljer).
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AVENTYRETS BORJAN

Aventyret En mérdares anlete kan ha sin start pa
en méngd olika sétt. En SL som vill stépa om &ven-
tyret till en mini-kampanj kan med férdel lata allt
ha sin start langt tidigare, kanske redan i staden
Arno pa Gaddo? Aventyrarna kommer déa att resa
mot Berendien och senare Trasimo, i sillskap med
képmannen Mello Gamylos. Berendiern kan ha an-
litat dem redan i Arno, eller sa ska RPna helt enkelt
fardas till samma trakter som kOpmannen, och be-
slutar sig for att sla félje med denne, eftersom han
kénner till omradena kring Nidabergen sedan gam-
malt? Kanske kénner sig RPna lockade av Trasimos
guldfyndigheter eller Nargurs ségenomspunna sko-
gar? Kanske har ryktena om den urgamla drakho-
nan Menhe-Dihz och den kult som tilloer henne, natt
djirvare aventyrares 6ron?

Som &ventyret dr skrivet si utgar det ifran att
RPna lejs som karavanvakter i staden Torsborg, i
Torshem, pa sommaren eller hdsten (under vinter-
halvaret ér Nidapasset svarframkomligt). K6pman-
nen Mello, dennes son Helias, betjinten Ugo och
Mellos hégra hand - den kvinnliga livvakten Bonto-
sa, har utrustat sig fér karavanfarden mot Trasimo i
norr. Bontosa far order om att leja dugliga hyrsvéard
i Torsborg foér att skydda karavanen mot banditer,
och rekryterar RPna och en handfull andra ruti-
nerade kKdmpar. Skulle ingen av RPna vara dugliga
Krigare, sa kan SL i samrad med spelarna hitta pa
andra skél till att de reser norrut med karavanen.
Det &r ju trots allt sdkrare att resa i storre séllskap.
De far isafall betala en liten summa silver (20 sm per
person) och halla sig med Kost och egna riddjur.

I Torsborg gar iallafall Bontosa runt pa jakt efter
karavanvakter medan de 6vriga ur képmannaséll-
skapet inhandlar utrustning. Hon har roért sig mest
kring Marknadstorget (se Torsborgs-kartan i modu-
len Torshem) och har med jamna mellanrum tittat
runt bland skdnkrummen péa vardshuset Den Bla
Draken i hopp om att finna dugliga kdmpar. Oavsett
om RPna befinner sig pa torget eller virdshuset sa
ldgger de snart mérke till den numera otaliga Bon-
tosa, som stéller sig pa nagot (ett bord pa véirds-
huset eller en hog spannmalsséckar pa torget) och
blickar ut 6ver de narvarande. Med sprithes, ndstan
manhaftigt barsk stdmma ryter den drrade kvinnan
ut foéljande pa berendiska f6ljt av ovatiska om ingen
verkar forsta:

”Lyss upp, Torsborgspaltar! Vi s6ker dugliga kdm-
par som dr villiga att jobba som karavanvakter!
Vi kommer att fdrdas mot Trasimo i morgon gry-
ning. Fem berenderkronor per dag och vi star fér
férdkost och kusar, om ni inte har egna! De som dr
intresserade - kliv fram! Och vdaga inte spilla min
tid!”

De som Kliver fram synas fran topp till t4 av den bi-
stra kvinnan. De som synes vara oduglingar viftar

hon bara undan, men karaktédrer som ser mer hard-
fora ut ber hon komma till norra stadsporten vid
nédsta dags gryning. Bontosa betalar inte ut nagon
vaktlon i forskott och kommer inte heller att 6dsla
tid med onddiga diskussioner.

Kommande gryning sa finner RPna att fem andra
maén ocksa har bestédmt sig for att inga i karavanvak-
ten. Det &r tva kraftiga ovater (bréderna Usgar och
Wolker), tva drrade, berendiska ex-soldater (Anfos
och Bertrand) samt en erebosisk lycks6kare och til-
lika sKicklig armborstskytt (Milus fran Klostro). Du
som SL kan latt skapa dessa SLP sjélv eller anvdnda
riktvéirdena i SLP-sektionen (se Typisk karavan-
vakt).

Farden till Trasimo

Denna del av dventyret ar helt upp till dig som SL
att styra upp. Det kan vara en fordel att sétta sig in
i t ex Torshems och Nidabergens Klimat, flora och
fauna (Se modulen Torshem) for att levandegéra
resan fran Torsborg till Trasimotrakten. Vader och
vind kan ocksé anvidndas med férdel. Piskande héll-
regn, héststormar och aska kan vara nog sa drama-
tiskt for resenérer i vildmarken. Bergens halor och
skrymslen Kan &ven utgora tillhall fér stratrévar-
band och &n vérre saker 4nda. Kom bara ihag att
balansera allt, sa att karavanfarden inte blir en enda
lang, blodig kamp mot révare, svartfolk och blodtor-
stiga Kreatur. Varfor inte lata handelsséllskapet t ex
tréffa pa en grupp dvérgar fran Kvizur Kan eller kan-
ske botaniserande Wegilsmunkar? Anpassa allt till
spelargruppen. Alskar de action, svirdskamper och
har muskelbroilers till rollpersoner? Da kanske en
farofylld fard skulle kunna ge dem deras lystméte,
eftersom mordutredningen pa vardshuset Lyktgub-
ben inte &r alltfér actionbetonad. Se till att spelarna
har kul och lat helst inte nagon RP duka under foér
nagon slumpmaéssig pil fran t ex "Svartalf 1" eller lik-
nande i Nidapasset, om denne inte beter sig alltfér
Kkorkat och dédrmed fértjanar det.

Resan till Lilla Gringul tar drygt 12 dagar (fyra da-
gar fran Torsborg till Nidapassets slut, drygt atta da-
gar dérefter till Lilla Gringul). Efter att ha avyttrat en
hel del varor i Lilla Gringul s& kKommer séllskapet att
bege sig till Idhaborg for att silja svdrdsstalet. Med
riklig vinst pa fickan sé beger sig de sedan mot Him-
melen, for att kopa guld, men pa végen dit stannar
de som bekant vid vardshuset "Lyktgubben”.

Den langa fiarden &r for ovrigt ett utmarkt tillfélle
for spelarna och deras rollpersoner att fa grepp om
vilka slags personer SLPna i karavantaget ar. Se till
att anvinda det som SL.
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VARDSHUSET LYRTGUBBEN

Véardshuset ar belédget drygt en dagsritt norréver Id-
haborg (med ytterligare en dagsritt till Nya Amawhi-
ne). Det bastanta, knuttimrade och mosstétade hu-
set &r uppfort pa toppen av en vindpinad och hég
kulle, en naturlig férldngning av Elbisiska hogasarna
blott nagra stenkast dsterut. Mer om vérdshusets
historia finns att 14sa i Bargurans beskrivning i SLP-
sektionen.

I mer véstlig riktning 6vergar asar och alvarmark i
ett méktigt och vidstrickt slattlandskap. Det 4r dér
Priglasilis grasklddda vidder (dess nomader Kkallar
omradet Sése Hesudni, det viskande graset) tar vid,
likt ett béljande, gront técke.

A. Stall

Ett vanligt stall med stampat jordgolv och halmtak.
Hér finns rymliga stallplatser for resenérers riddjur.
Den rastarke drangen Herse (STY 17) sover hdr om
nétterna. I anslutning till stallet finns en svinstia,
hénsgard och en inhdgnad vars meterhéga staket
ar flatat med liggande pil.

B. Skinkrum

Skdnkrummet rymmer langbénkar och sju grovt till-
yxade langbord i furu. I norra dnden finns en stor,
oppen spis och i nordést finns en enkel disk och
nagra staplade kaggar med 61, dir vardshusvérden
Wulfbald brukar befinna sig. Under disken finns en
knoélpak som han inte tvekar att anvdnda vid brak i
skénkrummet (Klubba FV 15). En nétt tratrappa le-
der upp till 6vervaningen. Fonstergluggarna saknar
glas och tdcks nattetid och under daligt vidder med
bastanta fénsterluckor som reglas pa insidan.

C. Kok

Koéket ar valdigt enkelt och upptas av en 6ppen spis,
ett grovt trdbord, diverse hyllor och travade tunnor
med 61 och vin. En bastant furudorr vetter ut mot
viardshusets baksida. I koket brukar virdens fru,
Hylda, laga mat at hungriga resenérer.

D. Uthus

Ett stinkande utedass. Vad mer behdéver ndimnas?

E. Sovsal

En enkel sovsal med 12 baddar. Vid varje badd finns
en liten trakista med las (SG 12, KP 30) dér resena-
rer Kan férvara sina mindre virdesaker. Har kom-
mer RPna, 6vriga karavanvakter samt Bontosa att
sova. Vakterna dgnar sig gidrna at spel och dobbel
nér de &r lediga.

F. Enkelrum

Rummet dr sparsamt inrett med en bédd, ett bord
och en stol samt en svartbjornsféll pa golvet. Enkla
vavnader pryder vaggarna. For virdesaksférvaring
finns en stérre ekkista (laset har SG 15, KP %0).
Fonstergluggen saknar glas men kan tdckas med en
bastant fonsterlucka som reglas fran insidan. Rums-
dorren &r forsedd med ett stocklas (SG 10, KP 20)
pa insidan. Det &r hir Herr Abigor kKommer att spen-
dera sin natt pa vdrdshuset.

G-1. Rum

Rummen har 2-4 bdddar och dérrar féorsedda med
stocklas (Se rum F). Rum G & I har dessutom ett
litet bord och en pall av furu. Aven hér finns regel-
forsedda fonsterluckor. Helias och Ugo kommer att
sova irum L. V4gg i vigg (rum H) sover Emeriks fyra
vakter.

J. Enkelrum

Se rum F. Det &r har Mello sover, och senare patraf-
fas moérdad. Se ldngre fram fér mer information.

K. Dubbelrum

Rummet innehéller tvd béddar, en brunbjérnsfill
och ett par likadana trékistor som finns i de évriga
rummen. I det hdr rummet kommer Emerik fran
Hevken samt hans tjédnare, Klotvid, att sova.

L. Vﬁrdfamiliens Fum

Detta &r vardfamiljens privata rum. Forutom varden
och hans hustru, sa sover aven vidrdens far i bddden
som &r avsKiljd fran resten av rummet med skynke
av vadmal. P4 rumsgolvet finns en svartbjérnsféll
och skorstensstocken skdnker rummet (och &ven
grannrummet) viss virme. I en last trékista (virdens
fru har nyckeln, laset har SG 16, KP 40) finns famil-
Jjens samlade tillgangar; 12 berendiska guldkronor,
175 silvermynt och 395 Kopparmynt fran olika lén-
der kring Kopparhavet. Dessutom finns det 8 alnar
sidentyg (vért 36 sm) och en spegelberlock i brons
véard 80 sm i Kistan.

M. Jordkallare

En halvt nedgrédvd, mérk och sval jordkéllare med
Kilat stenvalv, titat med mossa och tdckt med jord.
Héar férvaras mat och dryckjom.

b
Det finns en gammal grdvd brunn dér vatten hdm-
precis nedanfér kullen. Brunnen har egentligen
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tillhért en numera nedbrédnd gard. Garden brann
ned for drygt 80 ar sedan, men resendrer mellan
byarna i trakten har gagnat brunnen sedan dess.

Enligt beskrivningen 4r rum G det enda som &r
ledigt efter allas ankomst (férutom ett fatal sovsals-
béddar kanske). Naturligtvis kan du som SL skapa
egna SLP som rumsgéster om du vill. Kanske tre
modiga men gréna dventyrare har hyrt rummet un-
der sin fard norrut? Eller si kanske tre zorakiska
och unga munkar fran Mandelorden hyrt rummet?
De kanske &dr pa en botanisk forskarresa till Nar-
gurs skogar eller dir for att dokumentera noroguh-
rernas leverne och religion?

ATT SPINNA HATETS VAV...

Under det att RPna vistas sista dagen pa vérdshu-
set blir de vittnen till en lang rad grél mellan deras
arbetsgivare Mello och personer som senare kKan
anses som skéligt missténkta fér mordet. Den be-
rendiske kKOpmannen &r ju normalt inte en speciellt
omtyckt person, men just denna dag verkar han
speciellt uppstressad och kommer pa kant med allt
och alla. Nedan beskrivs de dispyter RPna bevitt-
nar, med information om plats och tid:

Den fi’)rsunne Batriarken

Véardshusvirden Wulfbalds férsupne far, Barguran

(se SLP), har spenderat halva natten med att starka
sitt mod med alkohol efter att ha ként igen Mello
under gardagen. Han Konfronterar sedan Mello
nér denne Kommer ned till skinkrummet for att dta
frukost pa morgonkvisten (Sprakkunskap eller om
ndgon RP kan barbiska =>: Mannen har barbisk
accent. Barguran dr dessutom ett typiskt barbiskt
namn):

(Barguran, ndrmar sig Mello pa ostadiga ben):
”S-schd...det dr ddrfor du vischar upp ditt tryne
hér? For att vdltra dig likt ett schvin i min mischér?
F-for att krossa mitt schischta uns av...av vdrdig-
het? For att schlita upp gamla s-schdr och baschu-
nera ut din triumf?”

(Mello, 6verraskad och besvéarad):

"Vad ryar du om, birhals? Jag dr hdr for att dta
frukost. I fred! Flytta pa dig!”

(Barguran, hitsk och armféaktande):

”Orm! H-har du scha mycket pa ditt schamvete att
du inte ensch k-kédnner igen mig?! Jag kdnner da
igen d-dig! D-du tog henne ifrdn mig och du brét
ditt ord! Hur kunde du? Ditt ord dr etter vdrt! Sche
pa mig!”

(Mello, leende och granskande den berusade man-
nen):

"Nu vet jag vem du dr, Bargan. Men det mdste
vara spriten som talar. Jag tog ingenting.”
(Barguran, uppretad):

"Barguran! Jag heter Barguran! A-a du vet att jag

J

DAG 1
19.45
Karavanséllskapet anlédnder till virdshuset.

22.15

Representanten for Norderebiska Kompaniet,
Emerik fran Hevken, anlédnder tillsammans med
sitt folje.

DAG 2

07.30

Mellos dispyt med vérdens far, Barguran (Den
férsupne patriarken).

09.15
Mello véxlar spydigheter med Emerik fran Hev-
ken (Den bittre rivalen).

13.25
Mello skéller ut Ugo (Betjdnten). Undersoker
senare godset (se s.6-7).

A

TIDSLINJEN KRING MORDET
(med ungefirliga tider)

/W

\

17.20

Mello beger sig ned till stallet for att Kontrollera
att hdstarna blivit nyskodda. Herr Abigor/Teut
Auwoul anldnder samtidigt. Mello vdgrar l1dmna
ifran sig godset (Den nekade Herr Abigor) och
ber vakterna ga i sKift utanfor sin dorr.

18.25

RPna rakar hora delar av Helias och Bontosas
Konversation nere i skdnkrummet (De intrige-
rande dlskarna). Det borjar att regna kraftigt.

19.10

Kvéllsmaltiden avbryts plétsligt av Teuts skenma-
noéver. Ugo bér senare upp den foérgiftade sop-
pan till Mello (M som i mord).

23.30
Mellos dédskamp vacker gésterna. Han hittas
dod i sitt lasta rum (Att finna en mérdare).
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talar sanning!”

(Mello, 6verlédgsen och Kylig)

"Det var Hanjas eget val.Jag hade helt enkelt mer
att erbjuda. Skulle hon ha delat sin framtid med
en drémmare och mdnniskospillra fran Mastika
Agga? Mig gav hon en son. Bara se pa dig sjdlv,
Barugan. Tror du att hon skulle ha burit din av-
komma?”

(Barguran, spottande och skrikande):

"Barguran! Barguran! Barguran! Jag borde ha
drépt dig! Jag borde ha drdpt dig for ditt schvek,
uschla hund!”

(Barguran knyter névarna i vredesmod, men mér-
Ker sedan att han &r iakttagen av rollpersonerna.
Han stapplar da istéllet ut ur skdnkrummet och ut
pa gardsplanen utanfér, gormande och upproérd.
Mello ater frukost mérkbart irriterad och utan att
yppa ett ord mer om héndelsen. Han beger sig se-
dan upp pa rummet.)

Den bittre rivalen

Under dagens lopp (se tidslinjen) sa stoter Mello
ihop med den nyanldnde képmannarivalen Emerik
fran Hevken (se SLP), representant for det infly-
telserika handelshuset Norderebiska Kompaniet.
De delar en lang och bitter historia och nér de tva
stoter ihop i korridoren utanfor sina respektive rum
blir RPna vittnen till ytterligare kébbel:

(Emerik, spydigt):

”Ahg, se dar! Tyckte vdl det luktade illa pa det hdr
stdllet. Tydligen tar vérden in vilket skumrask som
helst. Jag vet inte vad som dr vdrst? Du, din dsna
till son eller mérdarpatrasket du omger dig med?”
(Mello, rappt och syrligt):

"Sicket bittert kdrringgnat, avundsbdlg. Ar du
kanske lite upprérd fortfarande éver att jag snu-
vade dig pa dina afférer i Lilla Gringul och rodde
hem andelen i Baborstrdket? Eller kan det vara
smddan 6ver att tre av dina révarkumpaner straf-
fades med dbéden av nargurerna ndr de i sin guld-
lust skdndade Gamla Amawhines ruiner? Undrar
hur de fick reda pa allt? (Mello ler skadeglatt)Det
madste ha tagit lang tid for dig att lisma dig till nytt
fortroende bland barbarerna.

Sen behover vi vdl inte ens ndmna alla hutlésa
Overpriser du betalat for pdlsverk och palinoriska
stridshdstar? Det mdste nog bero lika mycket pa
din lortingsliknande uppsyn som ddaligt afférssin-
ne.”

(Emerik, agiterad och intensiv):

”Ska vi tala om misslyckanden? Horde att de stora
mdngder spannmdl du képte upp i Berendien blev
rattféda i Entikas hamnmagasin. Allt bara for att
den Huggerska hansan som du talade sa vdl om
blev lite nervésa 6ver alla nyutfdrdade feliciska ka-
parbrev. Det var vdl du som tog den storsta smdl-
len, inte sant, drdaggldpp?

Eller varfor inte tala om din ovana att, likt en
loppbiten byracka, sukta efter smulorna fran mitt
vdldukade bord? En av dina svagheter jag inte va-
rit sen att utnyttja. Vi kan ju bara néémna det lilla
tipset om guldfyndigheten utanfér Himmelen som
kostade mer édn den smakade. Den falska kartan du
képte var ett litet bestdllningsverk av mig. Sjdlvfal-
let skulle du, i din girighet, skulle férséka sla mig
pa fingrarna genom att bjuda hégst. Naturligtvis
sdg ndgra av mina medarbetare till att trissa upp
priset ordentligt.

Sd du ser, jag vet mer om dina planer dn du tror.
Tids nog stoppar jag dig fullsténdigt.”

(Mello, férs6ker Kldmma i med nagot, men &r mérk:
bart skakad av rivalens ord):

”Over min déda kropp, snorslev.”

(Emerik, véser hotfullt leende):

”Vad som dn krévs, min krumbente vdn. Vad som
dn krdvs.”

(De bada k6pménnen aterviander in pa sina rum och
slar igen dorrarna i kraftfullt vredesmod.)

Betiﬁnten

RPna far mot eftermiddagstiden (se tidslinjen) or-
der av Mello att se till att betjdnten Ugo kommer till
hans rum omedelbart. Mello verkar ilsken och ota-
lig. Nagonting verkar vara pa gang. Ugo patréffas pa
vérdshusets utedass. Vaksamma/snokande rollper-
soner kan snart héra en hégljudd Konversation inne
pa képmannens kammare efter betjdnten anlént:
(Mello, upprord):

"Inte nog med att Bontosa svansar runt som en
hynda med Helias, du har dessutom ljugit fér mig,
Ugo! Jag vill minnas att det var du som en gang
tipsade mig om den ddr sa kallade guldfyndighe-
ten utanfér Himmelen! Vad mer? Spionerar du for
min konkurrent? Intrigerar och smider rdnker?
Mjugglépare! Jag kan tydligen bara lita pd mig
sjdlv! Jag tycks vara omgiven av bedragare!”
(Ugo, besvérad av hela situationen):

"Husbonn’, ja’ e ingen spion. Ni kan ju alltid lita
pd mig. Ja’ spionerar inte. A kommer inte ihdg nd’
guldtips alls. Husbonn’ kanske bara minns fel?”
(Mello, spydigt):

”Lita pa dig? Det sdger du? Kan jag verkligen det,
Ugo? Hur vet jag att det inte AR du som spione-
rar fér mina fienders rdkning? Varfér sa fragvis
om vdr vistelse hdr pa vdrdshuset? Ndgot du vill
snoka reda pa? Jag har ju sagt att det inte anbe-
langar dig, lismare. Du ska enbart géra det du blir
tillsagd! Ska det vara sa svdrt att veta sin plats?
Ar inte jag din husbonde? Vad for rédnker smider
du i din skalle, hjon? Hur kommer det sig att jag
stétte pa din gamle husbonde i egen person hdr pa
vdrdshuset? Vad har ni tvd kucklat ihop?”

(Ugo, upprérd men aterhallsam):

"Hgisbonn’ menar inte vad han sdger. Jag har ju
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alltid varit sa trofast under alla dar. Har ju alltid
Jjobbat hart vid er sida, Husbonn’. Ja” har inget att
gora med herr Emerik.”

(Mello, nu &nnu spydigare):

"Tror min kédre Ugo att han é&r oumbdrlig? Tror
Ugo att det ér svart att hitta tjdinstehjon? Vad var
Ugo ndr jag fann honom? Levde likt en hund i En-
tikas slum! Och det efter att den ddr gnidaren fran
Hevken, kastat ut Ugo! Vad skulle Ugo vara utan
min oerhérda generositet och mitt goda hjédrta?
Glom inte bort att jag just nu hdller pd med mitt
testamente. Ugo kanske ska passa sig - rdtt som
det dr, sa kanske Ugo békar i fattiglorten igen! Ska
Ugo da krypa tillbaka till den ddr bldnkaren fran
Hevken? ” (Mello skrockar 6verlédgset och belatet)
(Ugo, i ett forsok att samla sig):

”"Né, Husbonn’. Jag vet min plats.”

(Mello):

”Sd vad star han da och gapar fér? Std inte och
sdsa hdr. Ivdg med sig nu, och goér ndgon nytta,
karl. Rengér min mantel, se till att hdstarna skos
om och sdg till vdrden att jag tar kvdllsmaten pd
rummet. Sesd! Ivdg nu! Och glém inte att jag har
égonen pa dig!”

(Ugo lamnar sedan rummet. Rollpersoner som be-
finner sig i Korridoren kan se hur tjinaren knyter né-
varna i uppddmd ilska. Man kan ocksa héra honom
muttra: "Du bli” nog strypt en vacker da’, ditt svet-
tiga svin.”)

Den nekade Herr Ab:’gor

Under kvéllningen s& anldnder Mellos kontaktper-
son, mannen som gar under kodnamnet Herr Abi-
gor (Se SLP for utférligare information). Denne hade
redan upptéckt handelsséllskapet sé tidigt som i byn
Idhaborg, men ville férsikra sig om att det var réatt
képman. Efter diskreta efterforskningar bland folk
som kopt varor av Mello, sa satte han av mot den
avtalade motesplatsen, sdker pa att kopmannens
girighet skulle fA4 honom att vénta pa den utlovade
beléningen. Nar Herr Abigor anldnder stéter han
direkt pa Mello som kommer ut fran stallet (Se tids-
linjen). Befinner sig RPna utomhus (kanske en RP
precis har varit pa dass?), eller kanske har ett rums-
fonster som vetter at stallet, sa kan de hoéra det mer
hogljudda slutet av en ldngre dispyt (Sprakkunskap
eller om ngn RP kan palinorska => Mannen Mello
pratar med har palinorsk accent):

(Mello, bestamt):

7Jag har tdnkt ver allt och mitt svar mdste bli ett
nej. Jag avreser imorgon bittida. Det blir ingen af-
fér, Herr Abigor.”

(Herr Abigor, forvanat och spydigt):

7Jasa? Aha, mer betalt ni dr ute efter? Summan
dr_ju mer dn skdlig, nasare! Men for all del, sdg ert
pris.”

(Mello, féraktfullt):

"Pengarna kan jag vara utan. Jag har bestdmt
mig. Jag vill inte ha med er att géra lidngre.”
(Herr Abigor, tjurigt):

”Erbjudandet ldter nog s mycket bdttre pd mor-
gonkvisten, ndr ni fatt sova pd saken. Sen finns
det ju mer dn ett sdtt att fla en katt, herr Camylos.
Glom inte det.”

(Mello, upproriskt):

”Ingenting kan f& mig att dndra mitt beslut! Glom
inte det du, avskrapsfnas!”

(Mello beger sig med stormsteg in pa vérdshuset,
ber Bontosa ordna med vakthallning utanfér rums-
dérren och laser in sig p4 rummet. Herr Abigor hyr
en sovplats 6ver natten, sitter sig ned i gillestugan
med ett stop 61 och borjar att planera hur han ska
ldgga vantarna pa godset och tysta den insyltade
Mello. Se M som i mord.)

De intﬁgerande alskarna

Nere i skdnkrummet i vintan pa kvéllsmaten sit-
ter Mello Gamylos son Helias tillsammans med den
Kvinnliga krigaren Bontosa. De bada har satt sig av-
skilt men diskret lyssnande rollpersoner i ndrheten
Kan &nda urskilja bitar ur deras lagmélda Konversa-
tion:

(Helias):

7Jo, det var precis det jag hérde gubben sédga.”
(Bontosa):

”Men varfor skriva det nu? Hdr pa vdrdshuset?”
(Helias):

”Jag vet inte. Han har betett sig underligt senaste
tiden. Vet bara vad jag hérde och om jag tolkade
honom rdtt i Arno, s@ kommer han att donera
pengar till dem.”

(Bontosa):

”Kan du inte bestrida det? Det dr ju delar av din
arvsrdtt han leker med! Eller har den gamle gnida-
ren kanske till och med tdnkt ldmna dig helt lott-
l6s? Kan det vara sd illa?”

(Helias):

7Jag vet inte. Jag mdste se vad han skrivit. Kanske
finns det ingen anledning att oroa sig, vem vet?
Men jag tdnker dad inte sitta still utan att ingripa
om han funderar pd att donera mitt rédttmdtiga
arv! Det vet du! De ska banne mig inte ha ett enda
ore!l Det ska jag stoppa!”

(Bontosa):

”"Men var forsiktig, dlskade. Jag tror att gubben
anar ndgot. Han har bett mig ordna med vakthdll-
ning utanfoér sin dérr. En gér redan sitt skift. Jag
kanske ska ta ett skift ndr gubben sover?”

(Paret avbryter sedan samtalet och gor ovriga kara-
vandeltagare séllskap.)
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M SOM 1 MORD

Vid sjutiden den andra kvéllen samlas virdshus-
gésterna i skdnkrummet for att inta kvéllsmaltiden
som véardparet berett. Gidsterna kallas ned genom
att virdfrun Hylda later en bronsskélla ljuda nidr ma-
ten &r Klar. Ett héllregn 6ser ned utanfér vardshus-
Knutarna och fénsterluckorna halls dérfér stdngda.
Foljande Kursiva avsnitt kan l4sas upp direkt foér
spelarna:

”"Den bastanta vdrdfruns ivrigt klingande brons-
skdlla signalerar att kvdllsmaten serveras och
sakteliga beger ni och resten av vdrdshusgdster-
na er till skéinkrummet pa nedervdaningen. Utanfor
husknutarna piskar fortfarande ett kallt héllregn
men i det behagligt uppvdrmda skdnkrummet har
de bastanta langborden dukats med véldoftande
och nygrdddat kornbréd, rékt korv av mustigt hég-
landsvildfar och mjukt krdmig getost. Ni tar plats
vid ldngbordet ndrmast den sprakande brasan till-
sammans med de 6vriga karavanvakterna, minus
den stackars saten som blivit beordrad att hdlla
vakt utanfér Mellos dorr. Tids nog blir det vdl er
tur, men ni far iallafall njuta av varm mat.

Vérden och hans hustru dukar skyndsamt fram
djupa trdskalar, skedar och fyller stankor med
skummande porsél. Fran era sittplatser kan ni
iaktta hur er arbetsgivares rival, Emerik fran Hev-
ken, slantrar ned i séllskap av sin tjdnare och sina
fyra buttra vakter. De slar sig ned vid ladngbordet
néra skédnken och skorstensstocken, pa behdrigt
avstand fran bordet ndra ert ddr Helias, Bontosa
och betjéinten Ugo har satt sig. Mannen som tidi-
gare ville géra affdrer med er uppdragsgivare och
som verkar lyda under namnet Herr Abigor verkar
inte vilja stéra dem utan sdétter sig vid bordet bak-
om. Gubben Lykta sover drucken i ett hérn och ver-
kar mer intresserad av flytande féda dn kvdllsmat.
Mello dr tydligen kvar uppe pd sitt rum, och verkar
inte ha for avsikt att géra er séllskap ikvdll.

Sd kommer da dntligen den rykande varma sop-
pan in, med nargurisk kryddticka, kvanne och l6k.
Ni later er vdl smaka av de framdukade ldckerhe-
terna.”

Néar kvéllsmaten har serverats sa inser RPna snart
att kbpmannen Mello inte kommer ned for att ata.
De &r inte de enda som har lagt mérke till det. Ma-
gikern Teut (Herr Abigor) har ocksa gjort det. Teut
har tidigare mérkt att Mello last in sig pa sitt rum dér
han troligtvis ocksa férvarar smuggelgodset. Magi-
Kern inser att det inte finns nagon chans att Mello
skulle sldppa in honom pa4 sitt rum frivilligt, men pa
nagot sétt maste Teut komma at reliken och per-
gamentrullen, lasta dérrar och utposterade vakter
till trots. Dessutom maste képmannen undanréjas,
dels for att han redan vet for mycket och dels for
hans angerfullhet som gér honom ytterst opalitlig.
Men att undanrdja kdpmannen var Teut pa det klara

med redan fran bérjan, ddrav den medtagna d6d-
liga dosen Senossocker.

Nér den alltid sa plikttrogne betjdnten Ugo borjar
sleva upp soppa for att ta upp pa sin husbondes rum
ser Teut sin chans att anvédnda det dddliga giftet.

Lite buller och en ande...

Teut bestdmmer sig snabbt for att skapa en skenma-
néver sa att han kan forgifta den soppa som betjén-
ten Ugo ska béra upp till k6pmannens rum. Pa nagot
vis maste han leda bort allas uppmérksamhet. Med
hjélp av fardigheten Ddlja magi (se Barbia) kastar
magikern obemérkt POLTERGEIST E2 mot vardshu-
sets KOK (se Drakar och Demoner Magi). I den kala-
balik som da uppstar och den uppmérksamhet som
vécks ndr den argsinta anden 16per amok i koket,
sa forgiftar Teut Mellos soppa. Det féljande Kursiva
avsnittet kan ldsas upp direkt for spelarna:
7Plétsligt hérs ett vdldigt ovdsen och metalliskt
slammer fran kéket. Vdrdens fru kommer utspring-
ande, hysterisk och skrikande. Kéksdérren har sla-
gits upp pa vid gavel och ni kan se hur jdrngrytor,
bestick och andra kéksredskap fara genom luften
som om de vore stormfangade. Hyllor tycks dras
ned av osynlig hand. Det gedigna arbetsbordet i
furu vdlts 6ver dnda med och skrapar valdsamt
Over golvet for att sedan dundra in i den timrade
vdggen i andra dnden av kdket. Fruktansvdrda
bankanden och ohyggliga skrik hérs innifran koé-
ket. Vérden férséker desperat lugna sin vettskrdm-
da hustru och t o m de hdardféra karavanvakterna
verkar uppskrdmda och nervésa med sina dragna
klingor.

"Mirraghan vare oss nddig! Rédda oss fran de
de dédas vrede!”. Virdfrun skriker ut sin fasa i ma-
kens famn. Allas blickar dr vdnda mot kéket ddr
kéksredskap kaosartat flyger omkring i tomma
luften.

”Gor nagonting! Goér skdl for er 16n! In i kdket

med er, svinpdlsar!”. Bontosa ryter ut ordern till er
och de andra vakterna. Det dr uppenbarligen upp
till er att tampas med vad slags vdsen som dn kan
finnas i kéket.
SL: Lat den frammanade och vildsinte anden skicka
skarpslipade knivar, eldgafflar, brinnande vedtrin
fran spisen och andra farliga ting mot RPna nér de
nidrmar sig rummet. I enlighet med spiritismbesvér-
Jelsen POLTERGEIST sa kan anden inte skada RPna
(om du som SL inte kénner dig smaelak dvs), men
det har ju inte de nadgon vetskap om. Lat spelarna
tro att deras rollpersoner trotsar och turligen undvi-
Ker en strid strém av farliga féremal. Som SL kan du
fraga vad deras RP har i SMI och rulla nagra dolda
tarningar eller lata dem sl& nagra SMI-slag sjélva.

Besvérjelsen varar i 3 min och 48 sekunder och
under denna tid &r koket en veritabel kKrigszon av fly-
e féremal, hégljudda bultanden och andevral
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(Kédnna magi => RPn far en férnimmelse av troll-
dom isin ndrhet. Det kan yttra sig som vibrationer,
en viss luktsensation eller vad nu du som SL finner
ldmpligt. Shamanism => RPn kan fa veta att det rér
sig om en bullerande som slitits fran sitt andeplan
och nu tar ut sin ilska pa koket).

Medan RPna &r upptagna med att finna hotet i kK6-
Ket och med att ducka Kittlar, sa férgiftar Teut sop-
pan som Ugo héllt upp at sin husbonde. Han séllar
sig sedan till resten av gésterna som nervost bevitt-
nar "Kampen” i koket (fran sékert avstand bakom
skédnkrumsdisken) och betraktar ngjd aterstoden
av sitt magiska spektakel. Nar besvérjelsen 16pt ut
faller alla féremal till marken och anden avldgsnas
till sitt hemplan. Kvar finns endast en enorm oreda
och en skock uppskrdmda virdshusgéster.

Gubben Lykta (Barguran) har vaknat ur sin brénn-
vinsslummer och bérjar skrika barbiska okvadnings-
ord &t alla for att de vickt honom genom att féra
sant liv. Han beger sig sedan ut i koket for att hdmta
mer dryckjom och verkar helt obekymrad 6ver all
oreda nér han drucket raglar fram bland Kittlar och
andra attiraljer.

De 6vriga gésterna och virdparet diskuterar ldnge
sinsemellan vad som kan ha skett. Varden Wulfbald
aterger en historia han hért av sin far redan som
barn, om hur vissa i trakterna menat att de Elbisiska
hégasarna var hemsokta av bade gastar och lykt-
gubbar. De gamla beréttelserna tycktes roa hans
far och gav dessutom upphov till virdshusets namn.
Men fram tills nu hade han bara trott att hans far
ville skrdmmas lite med pahittade spdkhistorier. Nu
ar han inte sa séker lédngre.

Vad som har hént verkar ha skakat samtliga, men
nér de tror att faran &r 6ver beger sig gasterna upp
pa sina rum. Virdparet borjar smanervost stdda
upp i kéket och skulle inte ha nagot emot om RPna
stannade kvar en stund i skdnkrummet. Ugo be-
stdmmer sig for att titta till husbonden och bér upp
(den forgiftade) soppan. Utanfér Gser regnet ned
fortfarande och férvandlar gardsplanen till rena
rama lervéllingen.

Mellos sista suck

Enligt tidigare order (se s.12) sa ska Bontosa ordna
med vakthallning utanfér Mellos rumsdérr under
kvéllen/natten. Beroende pa hur manga man han
har lejt (fyra+RPna) sa kan vaktskiften vara av varie-
rande langd. Det &r upp till dig som SL att bestdmma
ndr RPna ska ha sina pass, men Bontosa maste ha
passet runt tidpunkten fér Mellos déd (ca 23.30).
Mello har varit uppslukad av att skriva sitt testamen-
te och har helt gldmt bort soppan Ugo férde med
sig. Han &4ter den inte forrén ca 22.30. Bara ett tio-
tal minuter efter det borjar han bli lite disorienterad
och Kénner sig si blossande varm att han Klir av
sig naken. Mello drabbas snart av kraftfulla halluci-

nationer dir han forst samtalar pa ett drucket sétt
med vad han tror &r betjinten Ugo (se Villospdr).
Hallucinationerna blir alltmer mardrémslika och
runt 23.25 borjar Mello att féra en massa ovésen i
sitt rum. I sitt delirium med paféljande hjértrusning
tror Mello sig féra en kamp mot lejda och maske-
rade moérdare och vécker med skrik och buller de
sovande pa vardshuset. Det kKursiva nedan kan ldsas
direkt for spelarna:

”Ni vaknar av skrik och allskéns ovdisen. Av ljudet
av déma ldater det som det kommer fran ett angréns-
ande rum. Med tanke pd det som héint tidigare i k6-
ket, sa rusar ni kvickt upp ur bdddarna, fattar era
vapen och skyndar ut ur sovsalen. Alldeles utanfér
star Bontosa med draget svérd och bultar pd Mel-
los lasta rumsdoérr, skrikande att Mello ska éppna.
Képmannen skriker, later alldeles sjovild och ver-
kar dessutom fara fram som en vilde inne pd rum-
met. Det ldter som han kimpar mot ndgon.

"Oppna dérren, Mello!”. Bontosa avbryter bul-
tandet och bérjar att férséka sparka upp den bas-
tanta och lasta furuddrren utan stérre resultat.
Hon vdnder sig till er och skriker:

"Hédmta en yxa! Hugg upp dérren!”.

Ni hér hur képmannen skriker i smdrta och ren
desperation nédr han verkar forséka foérsvara sig
mot nagon, omedveten om att ni ddr ute forséker
fa upp dérren:

"Mordare! Mérdare! Hjélp mig Ugo, ahhh...guh!”
Képmannen tycks ha san smdrta att han léngre
inte kan skrika. En ljudlig duns hérs fran rummet
och allt blir plétsligt tyst.”

Om RPna saknar yxa Kan nagon av de andra kara-
vanvakterna ha en handyxa som de kan anvinda.
En RP med férdigheten Lasdyrkning kan sékert fa
upp dérren snabbare och en magiker kan forcera
laset med t ex besvérjelsen KNAGKA. Se KP och SG-
véarden i beskrivningen av virdshuset. Nar RPna har
fatt upp dérren kan féljande Kursiva text lasas upp:
”Ni forcerar dérren och far se Mello ligga till synes
livlbs pd mage mitt i rummet. Han dr helt naken
och vid hans hégra sida ligger en kniv. Rummet ér
dunkelt upplyst av en oljelampas sken. En karm-
stol ar omkullvdlt i hans omedelbara nérhet och
képmannens kléder ar spridda éver rumsgolvet,
likasa de védvda védggbonaderna. Bjornfillen lig-
ger sldngd i ett hérn, bdddens yllefilt och sdngklé-
der av sdmskat farskinn dr nerdragna pd golvet.
Fénsterluckorna dr sténgda. De flesta gdsterna pa
vdrdshuset har nu vaknat och begett sig ut fran
rummen for att se vad som star pd. De samlas oro-
liga ute i korridoren.”

SL: K6pmannen har doétt efter vAldsamma kramper
och har dessutom fallit handlést och krossat strup-
huvudet mot stolsryggens harda kant. Hade inte gif-
tet dédat honom hade sédkerligen halsskadan gjort
det. RPna kan hitta ledtradar genom att séka igenom
met och t ex studera liket. Se nésta sida.
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ATT FINNA EN MORDARE

Det blir stor uppstandelse bland vdrdshusets géster
ndr den berendiske kdpmannen patriffas moérdad.
Vem &r moérdaren? Har brottet nagot med de 6ver-
naturliga héndelserna i koket? Fragorna 4r manga.
Véarden Wulfbald har inte haft ett enda mord pa
viardshuset, och inte hans far innan honom heller.
"Lyktgubben™ har alltid haft ett bra rykte bland Kép-
mén, lycksokare och lokalbefolkningen. Det &r en
ren hederssak fér Wulfbald att ta tag i hela situatio-
nen. Mérdaren maste finnas och réttvisa maste ski-
pas. K6pmannens Kropp técks dver och sedan ber
vérden alla samlas nere i skénkrummet (SL: till stort
fortret for Teut). Val samlade dér nere har Wulfbald
ordet:

”"Mina gdster, vad som har hdnt dr fruktansvdrt.
Det dr forsta gangen i det hdr vdrdshusets histo-
ria som ndgon bragts om livet. Mérdaren - ja, jag
sd@ger mérdaren, for vi hérde alla hur kbpmannen
kdmpade for sitt liv - maste hittas och féras till
réttvisan. Vi kan inte ldta ett sddant nesligt dad
passera ostraffat. Jag antar att ni haller med mig?
Bra, da dr vi alla ense. Vi har hdr pa vdrdshuset
ndgra dugliga karlar som tidigare visat prov pd
mod och handlingskraft (Wulfbald vinder sig mot
RPna). Jag foreslar att vi utser dessa dugliga mdn
till att finna Mellos moérdare och sedan féra denne
till doms i Idhaborg eller Nya Amawhine. Ldter det
rimligt, mina gdéster?”

De samlade diskuterar saken for att sedan ga med
pa vérdens forslag, &ven om képmannen Emerik
fran Hevken Oppet vadrar sin misstro mot att lata
nagra av "Mellos strupskérare” agera "bysvenner”.
Naturligtvis skulle RPna Kunna tveka att stélla upp,
speciellt om de krasst berdknar virdens betalnings-
féormaga. Forutom trycket fran allas férvdntningar
s meddelar da képmannens son, Helias CGamylos,
att han ska beléna dem med 200 silver var om de
hittar hans fars moérdare.

Emerik protesterar glos6gt mot att stanna kvar pa
vardshuset mer &n till morgondagen, eftersom han
”"minsann har viktiga affirer i Idhaborg som inte la-
ter vinta pa sig”. De &r ju alla fria mén och RPna
ar formellt inte representanter fér lagen, men efter
visst kKdbbel kommer dock alla éverens om att stan-
na kvar pa viardshuset minst fram till eftermiddagen
nédsta dag (SL: Emerik végrar t ex att stanna léngre
&n till ca 16.00). RPna har da atskKilliga timmar pa sig
att luska reda pa vem som &r gdrningsmannen.

Silkesvantar eller tumskruvar?

Hur gar da RPna tillvdga for att hitta mérdaren? Roll-
personer som inte tvekar att ta till med hardhand-
skarna Kan ju fa for sig att tortera personer de miss-
tdnker och pa sa sétt fa fram en bekdnnelse. Du som
SL kan d& papeka att varken Wulfbald eller Helias

ar direkt pigga pa att lata oskyldiga torteras. RPna
far inte glémma att en person som t ex Emerik fran
Hevken ir en ansedd representant fér handelshuset
Norderebiska kompaniet. Att tortera honom skulle
fa svidande repressalier. Dessutom ser hans vakt-
styrka till att inte ett har kréks pa hans huvud, sa
ldnge Emerik betalar rikligt. RPna méaste nog finna
mordaren pa ett mindre brutalt séatt. Nedan foljer
nagra exempel pa vad RPna kan géra:

BROTTSPLATSEN. Det torde vara en sjalvklarhet att
undersoka liket efter bésta férmaga, samt att under-
s6ka képmannens rum for att fa en bild av vad som
egentligen hidnde och hur. Se Ledtrddar samt Villo-
spar fér detaljer.

FORHOR. Genom att férhéra personerna pa virds-
huset sa kan RPna bilda sig en uppfattning om vilka
som har alibin, om nagon har varit vittne till nagot
intressant och vilka som kan tédnkas ha motiv att
ddda k6pmannen. Se t ex Ledtradar, Villospdr, Cui
Bono? och Vad de kan berdtta for detaljer.

MAGI. Spelarna kanske deklarerar att deras roll-
personer anvidnder magi fér att finna modrdaren.
Vissa besvérjelser (se nagra listade nedan) kan vara
extremt effektiva metoder for att avslgja Teut som
mordaren och kan t o m férstoéra hela deckarnéten
om du som SL inte balanserar allt. Naturligtvis ska
inte en spelare kénna sig motarbetad av SL bara for
att hans RP ar magiker. Istéllet fér att anvinda dig
av plétsliga magistormar eller liknande, sa kan en
SL anvénda sig av subtilare knep (se listan). Har en
RP gett intrycket av att vara magiker, sa &r Teut ex-
tra vaksam mot en saddan person, kanske skyddar
sig sjélv och sitt rum med ANTIMAGI eller rentutav
férsoker forgifta personen? Tadnk ocksa pa att t ex
Wulfbald, hans hustru, Barguran mfl kan vara vél-
digt vidskepliga och rddda for allskons trolldom. De
uppskattar nog inte dppet magiskt gestikulerande
och skulle nog bli livrddda om nagon anvénde troll-
konster mot dem.

Nedan foljer nagra exempel pa besvérjelser som
kan rubba balansen i dventyret och Kortfattade for-
slag pa hur du kan "modifiera” dessa, utéver Teuts
ev. ANTIMAGI:

e VARSEBLIVNING - Al => Varsebli mérdare?
Det kanske dr fler pa vdrdshuset, t ex Bonto-
sa och ndagra karavanvakter som begdatt ngt
mord i det férgangna?

e TELEPATISK SONDERING - Dr => Om du som

SL anvdnder beskrivningen som finns i modu-

len Drakar, s kan drakmagikern avldsa Teuts

minne, férutom tankar och personlighet. Lat

dd RPn t ex ta del av Teuts barndomsminnen

eller minnena av magikerns forsta kdrlek,

dus ldat inte minnena i forsta hand handla om
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mordet pd képmannen Mello.

DRAKSINNE - Dr => Drakmagikern skulle
kunna genomskdda eventuella l6gner under
ett forhér. Lat Teut ljuga sa lite som majligt
och fara med halvsanningar.

SANNHORSEL - Dr,M => Se ovan.

SYN - Dr, M => Genom minst SYN E2 kan man
se och héra allt som forsigatt i ett givet om-
rade en dag bakdt i tiden. Kastas den dagen
efter mordet sa skulle det innebdra att magi-
kern ser hur Teut forgiftar soppan féregaen-
de kvdll, vilket kanske skulle vara en smdrre
katastrof. Ddremot sa ser och hér magikern
ALLT, dvs Bargurans fyllesanger, karavan-
vakternas vdderspdnningar, hur vdérdfrun
efter ett uthusbesék med otvdttade hdnder
knadar deg, RPnas egna férehavanden etc
etc. I denna kakafoni av intryck ddr ett dygn
kanske komprimeras till dryga minuten kan
det kanske vara svart att urskilja soppforgift-
ningen? Kanske magikern missar denna de-
talj och istdllet bara ldgger mdrke till att det
var Ugo som slevade upp soppan. "The butler
did it”, som det kallas.

TALA MED DOD - Dr, Sp => Vem har sagt att
sjédlen av en nyligen mérdad man som dog i
valdsamma hallucinationer dr lattforstadd?
Mogjligtvis kan Mellos ande ge en fingervis-
ning om hallucinationerna. Dessutom skulle
besvdrjaren snabbt betraktas som svart-
konstndr och Helias skulle nog inte uppskatta
spiritistens lek med faderns ande.

SEANS, MATERIALISATION - Sp => Se ovan.

Ledtradar

LIKET. Genom att undersdka Mellos kropp och an-
vdndandet av vissa fardigheter kan RPna komma
nidrmare sanningen om hur k6pmannen bragts om
livet. Varje bit information Kréver ett nytt lyckat féar-
dighetsslag och informationen kan Kompletteras
med anvdndandet av ytterligare firdigheter. Se dven
Villospar:

Finna dolda ting => Mello har ett kraftigt, rott
mdrke 6ver strupen/Kroppen har inga andra
skador.

Lakekonst => Mellos struphuvud dr utsatt for
trubbigt vald, t ex ett hart slag/Det dr troligt-
vis krossat (-5 GL).

RUMMET. Mellos rum innehdller viktiga ledtradar.
Varje ledtrad upptécks initialt med ett lyckat slag i
aktuell fardighet (sla dolda slag som SL):

Den omkullvélta stolen - Finna dolda ting =>
Stolsryggens évre kant har spruckit.

Mellos kniv - Finna dolda ting (CL+10) => Kni-
ven som patrdffas vid Mellos sida, och som han
verkar ha dragit for att férsvara sig, har inte

”smakat blod”.

Fonstret och dorren - Finna dolda ting (CL+5)
=> De bastanta foénsterluckorna dr reglade fran
insidan, likasa var dérren last fran insidan.
Fénsterkarmen ér dammig och orérd. Det finns
inga fotavtryck i lervdllingen nedanfér fonstret
(en vaning ned, Spara kan ocksd anvdndas).
Kistan och en nyckel - Finna dolda ting =>
Den stora kistan som finns pa rummet dr oldst
och en nyckeln kan patrdffas under kudden i
sdngen. Nyckeln dr till kbpmannens ldsta pen-
ningakista, som férutom képmannens kassa
rymmer jdarnskrinet (nyckeln sitter i laset) med
det gyllene, ddelstenssmyckade relikvariumet.
Pergamenttuben i léider med det gamla dalkis-
ka brevet och Mellos nyskrivna testamente (se
Villospdr) finns ocksd i penningakistan.
Bordet - inget fardighetsslag krdvs=> Pa bordet
finns ett par tomma pergamentark, gasfjdder-
penna och ett halvfullt bldckhorn. En skal med
den kryddstarka men nu kalla soppan som ser-
verats under kvdllen star ocksd pa bordet.
Soppan - Provsmaka (CL-5) => Soppan i skdlen
har en svagt bittersét bismak och smakar an-
norlunda én den som RPna dt pa kvdllen. Det
kan réra sig om gift.

Soppan - Finna dolda ting => Om man rér om
med skeden i skadlen, sd fastnar en bottensats av
ndagot kletigt, ndstan kdadaliknande dmne (SL:
Giftet ar mer ldttflytande i upphettad form).
Soppan - Drogkunskap/Giftkunskap => Ett lo-
kalt, dédligt gift som har bittersét smak dr sa-
ven (Senossockret) fran Senoscypressen. Har
man FV 14 eller mer i Giftkunskap sa kdnner
man automatiskt till Senossockrets alla egen-
skaper.

Relikvariumet - Finna dolda ting (CL+5) => Den
handformade relikbehdllaren i guld gar att
6ppna och innehdller en mummifierad hand
(tdnka sig!).

Relikvariumet - Virdera (Virdesédtta smycken
och juvelerararbeten) => I krasst penningavdr-
de sd dr hantverket vdrt runt 3000 silver. Det
religiésa vérdet ér desto hogre.

Relikvariumet - Geologi => Adelstensutsmyck-
ningen bestdr av karneoler.

Jarnskrinet - Finna dolda ting (CL+10) => I skri-
net finns det dven en liten pergamentlapp.
Pergamentlappen - Sprakkunskap => Den kor-
ta texten dr skriven pd dalkiska.
Pergamentlappen - L/S Dalkiska => Texten ly-
der: "Ett litet bevis pd pergamentets dkthet”
(Gosos ileis s6k apeppossei).

Lidertuben med pergamentet - Sprakkunskap
=> Texten dr skriven pd dlderdomlig dalkiska
(Har man B3 eller hégre i L/S Dalkiska sa for-
star man dtminstone det Mello kunde utréna
v brevet. Se s.6-7).



Villospar

LIKET. Den déde k6pmannens halsskada (se tidiga-
re) kan egentligen bli nagot av ett villospar, speciellt
om RPna Kopplar ihop skadan med t ex betjinten
Ugos uttalande om strypning (Se s.12 samt Betjdn-
tens tdnkbara motiv) eller med den valdsbenégna

Bontosa som hade vakten vid tidpunkten fér Mellos
dod.

TESTAMENTET. Ett klassiskt villospdr som kan
védcka misstankar mot sonen Helias och i viss man
Bontosa. RPna horde ju parets samtal (se s. 12) och
i det nyskrivna testamentet donerar Mello 2000 be-
rendiska guldkronor, ndstan halva férmégenheten,
till Lysande védgens kyrka. Testamentet ar vare sig
daterat, bevittnat eller beseglat &n, men texten ly-
der:

Jag Mello Camylos fran Entika, son till fadren Gebrik
Camylos fran Ytterby upprdatta barmed mitt testamente.
Gl min son belias Camylos gifva jag mitt bus och
boning i €ntika och mdblemang som finnas dart att
tagas 1 besittning ¢fter min d3d. Baraf skola dock Ugo
fran Berga, som ldnge och troget tienat mig, gifvas
buserum sa lange ban tienar min son och lefver. Dartill
skola Ugo gifvas ett godt bolster och tvenne kuddar
af dun, min godba kam af born och tvenne mark
silfver bvilket Rommo fran sonsdel som tack fér trogen
tienste tid. Dartill gifva jag sonen mina wagar, mina
bandelsdokument, min oxkdrra, mina hdstar, min ldsesten,
mina broscher och mantelspdnnen, mina ringar af guld,
mina mardskinnsfodrade Rjortlar och mina grilnytunikor,
min pdlsbramade mantel och mina mantlar af Rldade jemte
min barett af mard. Gll sonen gifvas dfven alla mina
penningar utom tva tusenden berendiska guldstycken
bvilka gifvas till de dalkiska munkarna i Berga solkloster
hos bvilka jag vdljer min gravplats. Penningarna gifvas
som sjdlagafva for egen del med villkor att de skola
nyttjas for Rlostrets andliga spis och praktiska drifvande.
Gl sidkapten Rederik Starke fran €ntika gifva jag min
mantel af ckorre samt en mjuk kudde fdr dennes révkvesa.
Gill skidldmdn Bontosa fran Corsborg gifvas min faders
swdrd och brynia pa villkor att hon gar 1 sons sold. Gill
Master Breorn i Entika gifvas mina oxar.”

S:T KATODIOS MUMMIFIERADE HAND. T o m reli-
Ken kan bli ett villospar, ifall RPna borjar misstédnka
att de 6vernaturliga hédndelserna i kKéket och senare
mordet kan ha haft nagot med reliken att géra. Rér
det sig om en férbannelse eller rentutav en D6d-
manshand? Var Mellos bane en oddéd? Halsskadan
som ndmnts ovan kan ju ha uppstatt ndr D6dmans-
handen strép Mello. Det tdnkbara mysteriet med en
dérr last fran insidan och den reglade fénsterluckan
far plotsligt sin férklaring, dd moérdaren aldrig 14m-
nat rummet! Strypmoérdaren finns ju i Kistan!

SOPPAN. Den forgiftade soppan kan gora att betjan-
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verade den. Eller dr det kanske rentutav vardparet
som &r giftmoérdare? Just det lokala giftet Kan ocksa
leda misstankarna mot Barguran, som bevisligen
kan allt om narguriska tréslag. Emerik med sin Fa-
rincypresskada (se SLP) kan missténkas ifall RPna
inte vet skillnaden mellan Farin-och Senoscypres-
sens Kada. En annan som Kan misstédnkas &r kanske
drédngen Herse, da denne hittar pluntan dér giftet
forvarats av en slump pa morgonen (se s.20).

MELLOS DRAGNA KNIV. Allt ovdsen som hoérdes
fran Mellos rum under dennes hallucinationer (dér
han tog till kniven i tron att han blev attackerad) kan
kanske bli ytterligare ett villospar. Var det nagon an-
nan pa rummet? Var motstandaren sa skicklig att
Mello inte fick in ett enda hugg innan hans strup-
huvud blev krossat eller var det en ond ande? Har
RPna ingen aning om Senossockrets hallucinogena
effekter sa kan den dragna Kniven véalla grubblerier.

Cui bono?

Undan fér undan s4 kommer RPna med hjélp av for-
hér och undersékningar att kunna minimera anta-
let misstéankta samt fa svar pa sina fragor om "ndr,
var och hur?”. De kKommer nog att stélla sig fragan
vilka som skulle kunna ténkas tjina pa k6pmannens
dod, dérav rubriken Gui bono (”till vems férdel?”).
Bade faktiska ledtradar och villospar kan komma att
prégla giftmordarens tdnkbara motivbild:

SONENS TANKBARA MOTIV. Under Gaddo-vis-
telsen, dir fadern bade pratade om botgéring for
gamla synder och besdkte en rad heliga platser, sa
ndmnde han &ven hur viktigt det var att Liran Kun-
de véxa sig dnnu starkare hemma i Berendien. Den
gamle Mello ndmnde specifikt hur viktigt det skulle
vara med vaxande solkloster i Kandra-regionen och
att det skulle vara mgjligt med donationer fran vél-
bérgade troende. Helias oroades under hela batre-
san fran Gaddo, trots att fadern inte nimnde nagot
mer om sina testamentesplaner.

Né&r handelsséllskapet senare tar logi pa vardshu-
set "Lyktgubben” sa hor sonen, liksom RPna, hur
fadern skéller ut betjanten Ugo och i samband med
det hér han ocksa hur den gamle k6pmannen ndm-
ner att han héller pa att skriva sitt testamente. RPna
patraffar senare Helias i diskussion med sin &lska-
rinna Bontosa, didr de bade kommer éverens om att
de maste fa en titt pa testamentet och hindra dona-
tionen.

Sonen mérdade sin far for att féorhindra testamen-
tesskrivningen med den ansenliga donationen.
Utan bevittnat och giltigt testamente skulle sonen
drva hela férmégenheten (SL: Detta bygger pa vil-
losparet med Mellos testamente, se Villospar).

ten Ugo missténks eftersom det var han som ser- QFJI'-'\HTEHS TANKBARA MOTIV. RPna hér hur

B

«
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Ugo blir hunsad av sin husbonde och hur han i upp-
damd ilska 6nskar att nagon skulle strypa kKé6pman-
nen. Ugo bér pa kvéllen upp den férgiftade soppan
till k6pmannens rum, och ar sadlunda &ven den som
ser kopmannen vid liv sist. Ugo har &ven ett férflutet
i den bittre rivalen Emeriks sold.

Betjénten hade blivit hunsad av sin husbonde un-
der mdanga ar, och fick till sist nog och strép denne
(SL: Mellos halsskada, se Villospar)/férgiftade
denne. Droppen som fick bdgaren att rinna éver
var kbpmannens hot att kasta ut betjdnten i ett
liv i fattigdom igen/Betjdnten var i maskopi med
Emerik fran Hevken, och hade under dren som gatt
agerat spion dt rivalen. Nu bestdmde sig Emerik
for att ta livet av Mello, och Ugo bar upp sin hus-
bondes sista maltid.

PATRIARKENS TANKBARA MOTIV. Mello och Bar-
guran hade ett forflutet med tiden i Mastika Agga, da
de bada var affirskompanjoner. Mello lurade dock
partnern pa dennes pengar och stack ivdg med Bar-
gurans stora kérlek, hans trolovade Hanja, fér drygt
27 ar sedan. Nir Barguran gav upp s6kandet efter
Hanja och tanken pa att ta hdmnd pa Mello, sa slog
han sig ned i Trasimo dér han 14t bygga vardshuset.
Av en ren slump sa dyker Mello upp pa virdshuset
efter alla dessa ar, och Barguran kénner igen beren-
diern, vars anlete brént sig fast i barbierns sinne re-
dan for 27 ar sedan. De gamla saren rivs upp, och
hatet véller fram igen.

Barguran kunde aldrig gléomma Mellos oforrdtt.
Ndr den berendiske k6pmannen anldnde, var det
ett ddets nyck. Barguran skulle dntligen fa sin
hdmnd. Senos-cypressens sav som anvdndes i SOp-
pan pdtrdffas naturligt i traktens skogar (SL: Se
Ledtradar). Traktens trddslag var Bargurans spe-
cialitet, som gammal sdljare av narguriskt timmer
i Mastika Agga. Soppan férgiftades da allas upp-
mdrksamhet var riktad mot de évernaturliga hén-
delserna. Han latsades bara vara full.

VAKTCHEFENS TANKBARA MOTIV. RPna hér hur
Bontosa och Helias diskuterar Mellos testamente
(se Sonens tdnkbara motiv). Som sonens &lskarin-
na ar arvet av betydelse. Dessutom &r Bontosa kdnd
for att vara nagot av en manshaterska och valdsver-
kare, som sékerligen inte skulle dra sig féor mord om
skélet var starkt nog. Hon stod dessutom anklagad
fér drap nar Mello anlitade henne en gang i tiden,
och han anvidnde hennes Kunnande till allskons
smutsiga handlingar.

Bontosa mérdade Mello pd egen hand eller i sam-
rére med Helias, p g a arvet. Som Helias dlskarin-
na skulle réknade hon med att fa del av pengarna.
Bontosa var dessutom en drapare och mansha-
terska.Steget till iskall mérderska skulle inte vara
langt. Hon hade dessutom bdde tid och ldge att
moérda mannen dd hon hade vaktpasset utanfor

rumsdoérren (SL: Detta bygger pa villosparet med
Mellos halsskada, se Villospar).

RIVALENS TANKBARA MOTIV. Efter att ha bevitt-
nat dispyten mellan rivalerna Mello och Emerik, sa
torde det sta Klart féor RPna att de bdgge k6pménnen
har avskytt varandra under en lang tid och ocksa
sOKkt sétta képpar i hjulet foér varandra.

Emerik fran Hevken mérdade Mello for att bli av
med en forhatlig rival. Det skulle inte vara forsta
gdangen hdtsk rivalitet slutar i mord. RPna hérde
Emerik ndmna att han skulle stoppa Mello vad
som dn krdvdes (se s. 11). Dessutom dr képman-
nen vdldigt man om att ge sig av till Idhaborg sd
snart som majligt.

HERR ABIGORS TANKBARA MOTIV. Herr Abi-
gors motiv kan kanske te sig svartytt for RPna. De
la mérke till den hétska situation som uppstod da
Mello végrade gora affirer med Herr Abigor (s.12),
men vad for slags affarer? Vad ville palinoriern képa
egentligen? Nér RPna hittar reliken och brevet s in-
ser de nog vad Herr Abigor var intresserad av. Om
de sedan kopplar ihop palinorier (de kanske osokt
ténker pa Palins order?), reliker och reliksmuggling
med mordet pa Mello sa borde det géra Herr Abigor
misstankt.

Herr Abigor och Mello var inblandade i en omfat-
tande, palinorisk reliksmuggling. Mello mérdades
p g a att han védgrade ldmna ifran sig godset samt
att han visste for mycket. Herr Abigor rédknade se-
dan kallt med att i ett senare skede kunna ldgga
beslag pd dyrgriparna, antingen genom stéld eller
genom att képa dem av sonen.

Vad de kan beréatta

Under det att rollpersonerna i forhér och samtal in-
teragerar med dventyrets SLP s kan de fa fram en
del information. Hir beskrivs Kortfattad vad en del
SLP kan komma med for slags information. Vad 6v-
riga personer kan ténkas siga ldmnas till SL:s fria
fabulerande:

HELIAS CAMYLOS

Naturligtvis har inte kbpmanssonen erbjudit RPna

silver for att bli utsatt for svettiga forhér och bli

mordmissténkt. Har krévs kanske lite subtilare me-
toder for att fa reda pa mer. Detta ir vad Helias kan
berétta:

e Att han aldrig skulle kunna skada sin far och
hégaktade honom, &ven om deras férhallande i
bland kunde vara Kyligt.

* Att han lag och sov nér han vécktes av oljuden
fran sin fars rum (SL: Detta kan verifieras av
Ugo, som var vaken vid tillfdllet. Trots att Helias
och Bontosa diskuterat hur de skulle kunna ta

n titt pa testamentet sa beslot Helias att skjuta
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upp det bekymret till morgondagen).

e Att det ryktas att Emerik fran Hevken har kon-
Kurrenters liv pa sitt samvete och var kénd fér
att hata Mello.

e Att hans far antingen hade nagot hemligt for
sig pa sitt rum eller helt enkelt vigrade &ta i
skdnkrummet tillsammans med rivalen Emerik.

» Att det var Ugo som bar upp soppan. Savitt He-
lias vet hade inte hans far bett om nagot kvélls-
mal.

BONTOSA

Den kvinnliga Krigaren &r snar till vrede och kom-

mer inte att lata sig pumpas pa information av nag-

ra karlslokar. Hon skulle bli hégst foroldampad om

RPna missténkte henne for mordet. Detta &r vad

hon dock kan berétta:

e Att hon hérde hur Mello under stunder verkade
tala till Ugo inne pa rummet, men att hon inte
brydde sig om detta, eftersom hon sett Ugo ga
in pa sitt rum ldngst ned i hallen. Hon avfardade
det hela med att k6pmannen troligtvis pratade i
sémnen.

* Att Mello ville ha en vakt utanfér dorren for att
han fruktade att det fanns synnerligen sluga tju-
var pa véardshuset. Troligtvis menade han da ri-
valen Emerik.

* Atthon precis borjat slumra till en aning da Mello
borjade skrika och féra ovidsen. Hon horde dére-
mot inga andra réster 4n KOpmannens.

* Attképmannen Mello en gang rdddat henne fran
galgen och att hon absolut inte hade nagra tan-
Kar pa att skada sin uppdragsgivare.

UGO

Trots att betjdnten Ugo ibland blev behandlad en

smula tveksamt av sin husbonde, sa verkar han dock

maérkbart tagen av mordet. Han skulle bli chockad
om RPna misstédnkte honom. Detta &r vad betjanten
kan berétta:

* Han delade rum med Helias och lag till séngs
men kunde inte sova. Helias sov, men vaknade
upp av den skrikande Mello. De bada kléddde sig
som hastigast, for att sedan ga ut i korridoren.

* Sonen Helias ogillade sin fars nyvunna religiosi-
tet och tyckte allt hade drag av skenhelighet.

» Att kbpmannen Mello fick ett jarnskrin och en
pergamenttub av en mystisk frdmling nir de
var pa Gaddo. Mello var man om att halla god-
set hemligt och férvarade skrinet och rullen i sin
penningakista utom allas rédckhall.

e Att det var han som bar upp soppan. Husbon-
den kom ju aldrig ner till skinkrummet men ville
sékert ha nagot att 4ta. Nar Ugo kom med maten
sa hade Mello latit postera en vakt utanfor dor-
ren. Nédr Ugo blev insldppt sa sadg han att Mello
holl pa att skriva nagot. Efter att ha ldmnat sop-
pan gick Ugo in pa sitt rum och vilade en stund.

EMERIK FRAN HEVKEN

Efter mordet sa upptréder den berendiske kopman-

nen pa ett nonchalant sitt och missar dessutom

inte ett enda tillfille att spy galla éver den moérdade

Konkurrenten. Eftersom rivalen Emerik har en egen

vaktstyrka sa kan det inte bli tal om nagra svettiga

forhor, utan de bistra vakterna ser till att deras upp-

dragsgivare &r fri att komma och ga som han vill.

Detta ar ett axplock av vad Emerik kan beratta:

* Att han dr en tankens ménniska och valdsmeto-
der inte &r hans stil. Han skulle férnedra en kon-
Kurrent, men inte mérda nagon.

e Mello var en notorisk smugglare och fifflare som
inte drog sig for regelritta sabotage.

* Att Norderebiska kompaniet ansag Mello vara
smapotatis.

e Att Bontosa &r en l6nnmérdare som har utfort
manga valdsdad fér Mellos rékning.

* Attbade han och hans tjdnare Klotvid vacktes av
Mellos ryande.

e Att Herr Abigor 4r kédnd i byarna p g a det billiga
vin han brukar ga runt och nasa.

* Barguran &r en férsupen barbier som en gang i
tiden var en vélbestélld timmerhandlare i Mas-
tika Agga men att han Kom till trakterna i jakten
pa sin frus moérdare.

HERR ABIGOR/TEUT AUWOUL

I sin roll som Herr Abigor sa ir det inte forsta gang-

en Teut &r gést pa vidrdshuset. Virden kdper ofta

tunnor med billigt sydligt vin eller annan dryck av
honom. Detta &r vad Herr Abigor kan berétta:

* Att han hade rummet mitt emot Mellos och vack:
tes av tumultet. Han hade inte hért nagot under-
ligt innan dess.

e Att han hért manga ndmna att vdrdshuset och
trakten omkring skulle vara hemsokt av spoken.
Koépmannens déd kanske har nagot med det att
gora?

e Att han ofta fardas mellan byarna i affirer men
att han inte &r nagon sérdeles stor klippare, utan
Klarar sig nétt och jadmnt. Han séger sig kdnna
vardparet och drédngen Herse relativt vil och tror
inte att ndgon av dem kan vara en mordare.

e Vérdens far, Barguran, var egentligen den som
14t bygga vardshuset. Vissa i trakterna menar att
hans fru dog under mystiska omsténdigheter.
Vad hon hette eller hur hon dog vet han inte.

e Att han uttryckt intresse av att byta sina varor
mot en av Mellos tva oxar, eftersom hans egen
oxe bdrjar bli alderstigen. Mello var mycket
otrevlig och vigrade silja eftersom han ogillade
folk fran Palinor.

* Norderebiska kompaniet dominerar handeln i
Trasimotrakten med hjélp av tvivelaktiga meto-
der.
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VAD GOR MORDAREN?

Vad har magikern Teut fér planer efter att ha giftmor-
dat kOpmannen Mello? Och hur kan de férdndras
nér rollpersonerna borjar l14gga sina nésor i bl6t?

Att mordet blev mer eller mindre en akt av impro-
visation fran Teuts sida kan komma att ligda honom
till last. Givetvis hade magikern fattat beslut om att
undanrdja Mello redan fran boérjan men han hade
Kallt réknat med att lagga beslag pa smuggelgodset
ocksa. Néar sedan berendiern védgrade ldmna ifran
sig godset och last in sig pa sitt rum med allt vad det
innebar (se tidigare) sa kom allt att bli en rora.

Nér RPna bdérjar nysta i mordet sa blir Teut en
smula orolig. Han férsoéker att upptrdda som om
han har rent mjél i pasen, och samtidigt kasta skuld
pa andra utan att det ar alltfér uppenbart att han
forsoker vilseleda RPna.

Returflaska?

Den tennplunta som han forvarade Senossockret i
kastar Teut ut genom sitt rumsfonster efter kvélls-
maltiden. Den landar i lervéllingen dryga 20 meter
s6der om fonstret. Skulle RPna ge sig ut och leta i
leran pa natten sa skulle det nog Krévas en stor por-
tion tur och ett lyckat slag i Finna dolda ting (CL-15)
for att hitta pluntan.

Oturligt for Teut sa upptécks den (om inte RPna
varit fore) av den dumstarke dréngen Herse nér han
tidigt pa morgonkvisten beger sig ned fér kullen for
att hdmta vatten fran brunnen. Morgonsolens gnist-
rande reflektion i tennet vicker dréngens nyfiken-
het och han visar stolt upp sitt fynd i skinkrummet
efter att ha kommit tillbaka med sina vattenhinkar.
Han kan l4tt visa var han hittade pluntan om RPna
fragar. Resterna av pluntans giftiga innehall kan av-
goras med Provsmaka och Giftkunskap (se s.16).

Nér tennpluntan obehagligt dyker upp igen, sa for-
sOKker Teut pa ett diskret sétt missténkliggéra dréang-
en eller nagon gést som t ex har begett sig utomhus
under morgonen (”Vem som helst kan ju ha kastat
bort den dér giftpluntan. Gick inte den ddr Emerik
pa dass?”). Exakt hur han gar tillvdga &r upp till SL.

Teuts sista drag

For eller senare s kommer RPna att komma Teut
pa sparen och konfrontera honom. Skulle spelarna
ha kort fast bland alla motiv och ledtradar, sa kan SL
leda dem pa rétt spar med diverse fingervisningar.
(SL: En sadan kan ju vara att Teut lite senare pa
férmiddagen diskret har fragat Helias om denne
skulle tidnka sig att sdlja det gamla pergamen-
tet, da det efter Mellos déd hamnat i sonens dgo.
Han har erbjudit 100 guld fér den dalkiska texten
(reliken dr inte lika viktig) och Helias kan ndmna
det ovanstdende for RPna, da han tyckte det var

mdrkligt att Teut kdnde till brevet. Misstdnksam
forvarar nu Helias brevet och relikvariumet pa sitt
ladsta rum. Ndr kbpmanssonen vdgrar sdlja sa in-
ser Teut att han mdste ta till andra metoder. Magi-
kern beslutar att dokumentet dr sapass viktigt att
hans tdckmantel som simpel handelsman gott kan
spolieras. Teut beslutar sig for att sdtta hart mot
hdrt genom att anvdnda sin magi.)

Oavsett ndr och hur Teut blir avsldjad s4 kKommer
han att anvdnda de mest offensiva besvérjelserna
han har i sin arsenal (t ex CHOCK och PARALYSE-
RING) och staven laddad med TERROR (bra mot
manga fiender) och BLINDHET. Kom ocksa ihag att
han véljer att sla till mot de personer som verkar vara
mest kraftfulla och modiga forst (troligtvis RPna och
Bontosa) och att han gédrna Gverraskar med Ddlja
magi. Syftet &r att sla ut eller skrdmma de som Kan
ténkas sta i hans vig med alla medel han har till sitt
férfogande, for att sedan leta reda pa brevet. Han
Kommer inte att sky nagra som helst medel for att fa
tag pa det, men hur han exakt gar tillvdga &r mycket
upp till SL. De som kan innebéra ett hot mot Teut &r
framst RPna, Bontosa och i viss man de karavanvak-
ter som vagar trotsa en vred magiker.

Om spelarna behdver lite av en spark i baken, kan-
ske &r lite uttrakade och fortfarande inte verkar veta
vem mordaren &r, s lat Teut attackera nér t ex alla
ar samlade for frukost eller nat i skinkrummet.

AVENTYRETS UPPLOSNING

Lyckas rollpersonerna besegra Teut och han fort-
farande &r vid liv, aterstar det bara att fora honom
till ndrmaste by och réattvisan. Naturligtvis kan detta
innebéra ett dventyr i sig. Kanske Teut forséker fly?
Kanske Norderebiska kompaniet har sant stort in-
flytande i byn att Teut gar fri? Isafall har RPna skaf
fat sig en méktig fiende, men det &r upp till SL att
avgora vad som hénder. Har spelarna segat ldnge
med mordgatans pusselbitar s& kan det vara 16n for
modan att Teut far sitt straff.

Hursomhelst s& far RPna 20 guld var av Helias,
som nog vill att de ska tjinstgéra som karavanvakter
nér han reser hem till Berendien for att begrava sin
far. Om RPna inte vill mota flugor som dras till den
ddde under néstan ett par veckors tid, sa behdver
sékerligen Emerik fran Hevken dugligt folk till nagot?
Eller s& har de &ntligen tid att séka de &ventyr och
tillfillen som Trasimo nejder och Nargurs skogar
kan ténkas erbjuda...
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Mello Camzlos

Den 64-arige berendiske képmannen och gnidaren
Mello Gamylos lyckas t o m vara i centrum efter sin
déd. Medan han befinner sig vid liv s Kretsar allt
kring Mello och dennes nycker. Rollpersonerna far
tidigt en inblick i Mellos fingertoppskénsla nir det
géller affirer och men &ven handlarens egocentris-
ka ldggning och hans allt annat &n taktila manér.
Utseende: K6pmannen har med aren fatt en allt-
mer tilltagande kroppshydda. I unga dagar var han
smart och véltrdnad, men alderns host och ett liv i
vélstand har gett honom betydligt mer paddliknan-
de drag. Mellos kinder &r rosenrdda, dubbelhakan
dallrar och hans nétbruna 6gon tycks bli alltmer in-
béddade i hans feta ansikte ju &ldre han blir. K6p-
mannens hjéssa &r kal och burrigt, gratt har tacker
nacken och tinningarna.

Trots att Mello Gamylos &r en framgangsrik kép-
man med en vél tilltagen formdgenhet, sa kldr hans
sig véldigt enkelt nir han &r pa resande fot; en nott
tunika i vinrott kKldde, hosor, smaslitna vristsnérskor
och en lappad vadmalsmantel. Som huvudbonad
bér han en enkel linnehétta samt en konformad stra-
hatt med platt topp.

Karaktér: Mello &r sjadlvupptagen, snal och allmént
burdus. Hans armbagar &r vassare &n de flestas,
och han &r van att fa sin vilja igenom. Kort sagt, sa
ar han en tdmligen osympatisk person som har den
osvikliga férmagan att reta gallfeber pa folk. Fér de
som kdnner honom &r han ett svin som gémmer sig
bakom en fasad av nyvunnen religiositet.
Rollspelstips: Torka svetten fran pannan. Var fram-
fusig, envis och betrakta allt som en potentiell affar.
Tveka aldrig att hacka pa andra och paminn dem
stdndigt om deras brister och tillkortakomman-
den. Anvind dig gidrna av Lysande védgens sex bud
(stigen) som moraliska pekpinnar ndr du Kritiserar
folk.

Intressanta egenskaper: INT 15, PSY 17, KAR 9,
Kopsla 19, Bluffa 15, Dalkiska B3/B3, Berendiska
B5/B5, Prangi B3/B2, Vérdera 18, Overtala 15,
Administration 16, Geografi 15, Héleri 10, Kultur-
kdnnedom (nargurer) 13, Muta 14, Orientering 11,
Omradeskidnnedom (Trasimo) 1%, Teologi (Lysande
végen) B2, Stadskénnedom (Entika/Atrema/Arno)
19/14/9, Rdkning B4, Kéra vagn 13, Overklasstil 15
Utrustning: handelsvaror, relik i jirnskrin, perga-
menttub i ldder (med brevet), kniv, oxdragen vagn,
sammetsbors med 12 Kkopparoren, 22 berender-
Kkronor och 10 guldkronor, pergamentark, penna
& bléck, en last och jarnbeslagen trékista med 156
caddodaler, 73 kopparsKillingar samt 503 berender-
Kronor, 277 kopparéren och 658 guldkronor.

Ugo fran Berga

Vid den berendiske képmannen Mellos sida ater-

finns den 37-arige betjdnten Ugo. Den gamle bond-
sonen har varit handlarens trotjianare under de se-
naste tio aren och har séllan vikt fran dennes sida.

Mello anlitade Ugo efter att ha traffat honom i
Entika fér drygt tio ar sedan. Ugo hade redan i sin
ungdom ldmnat familjegarden for att séka lyckan i
Entika och fick tidigt jobb hos Emerik fran Hevken,
en framgangsrik képman. Men efter aratal av tjinst
sé blev Ugo utkastad av sin uppdragsgivare, efter ett
stort grél, och levde knapphéndigt pa stréjobb som
hamnsjaare da han moétte Mello. Mello fann histo-
rien om Ugos trdta med rivalen sapass lustig att han
gav honom anstéllning direkt.

I takt med att Ugo har visat sig duglig har Mello

gett honom stdrre fortroende och del i affiarstrans-
aktionerna. Betjinten har blivit den som skoéter det
mest praktiska, fran inhandlandet av utrustning in-
for karavantag till smorjandet av besvérliga tulltjins-
temén.
Utseende: Ugo ar en skarp kontrast till sin husbon-
de. Dér Mello &r fetlagd och under medelldngd sa &r
Ugo fran Berga skapt som en lang stér. Han tornar
upp sig for de flesta men hans sévliga, nagot haglésa
utseende och knotiga, smala kropp gor att folk i all-
ménhet inte kénner sig det minsta hotade av hans
storlek. Ugo ror sig tamligen stelt och ser néstan
Kkomisk ut dér han ryckigt stegar fram med sina jat-
tekliv, likt en gigantisk bénsyrsa.

Likt sin husbonde Klir Ugo sig tdmligen pragma-
tiskt och flardfritt i Kjortel, hosor och struthéatta av
grovt, naturfargat ylle samt halmstoppade remkéng-
or.

Karaktér: Ugo &r verkligen sa jordnéra man kan bli.
Med sin enkla bakgrund djupt rotad i den beren-
diska myllan s& ar han vélférknippad med praktiska
goéromal, hart arbete och en respektfull instéllning
till naturen. Han trivs bést i det 6ppna landskapet,
pa resande fot och nédr solen smeker hans ansikte.
Under aren av tjdnst hos bade Emerik fran Hevken
och Mello Gamylos sa har Ugo dock upplevt en hel
del, och lart sig mycket om stadsliv, kommers och
Knivhard konkurrens. Sitt utseende till trots sa &r
Ugo rétt Klipsk och dessutom har han haft en god
mentor i sin husbonde.

Rollspelstips: Tala sévligt och sldpande. Se loj ut. Var
sparsam med kénsloutspel och lat Ugo ge intrycket
av att vara en person som dammer upp eventuell il-
ska inombords.

Intressanta egenskaper: STO 17, KAR 7, Képsla 13,
Bluffa 10, Berendiska B4/B2, Tala Prangi B1, Vér-
dera 12, Administration 13, Geografi 12, Héleri 10,
Muta 16, Orientering 12, Omradeskdnnedom (Tra-
simo) 10, Stadskdnnedom (Entika/Atrema) 14/10,
Kora vagn 14, Dolk 10, Hantverk (jordbruk) B2, Tra-
stav 12, Stjéla féremal 12, Rakning B2, Spa véder 13,
Overlevnad (generell) 12, Ortkunskap 10
Utrustning: vandringsstav, enkelt smidd men stor
nedstucken i det breda laderbaltet, bérs med
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35 kopparoéren och 9 berenderkronor.

Helias Camxlos

Helias har sedan modern Hanjas déd for 15 ar se-
dan fatt folja med sin far pa dennes handelsresor.
Nu 4r képmannasonen en fullvuxen man pa 28 vint-
rar och har lart sig det mesta fran sin far. Han har
arvt Mellos skarpa sinne for siffror och affarer och
ar i det stora hela nagot av en karbonkopia av en ung
Mello Gamylos, fast om méjligt &nnu mer driven och
hénsynslos i sitt agerande. Det ar precis som om fa-
derns morka sidor har accentuerats och forstéarkts
i sonen.

Under det senaste aret har Helias och den kvinn-
liga krigaren Bontosa haft en affir ihop. Helias har
dock inga som helst kdnslor for kvinnan utan ser
henne mer som en spelpjas han kan anvinda. Fa-
dern Mello har pa alderns hést bérjat fundera pa att
skriva sitt testamente men har varit mycket hemlig-
hetsfull och uttryckt sig kryptiskt géllande det hela.
Den gamle képmannens nyvunna religiositet 4r det
frdmsta som oroar Helias i samband med testamen-
tesskrivningen (Se avsnittet Dunkla motiv).
Utseende: Helias paAminner dven fysiskt om fadern i
unga ar. Han &r slank och senigt byggd, med kastan-
Jjebruna lockar och mdérkbruna égon. Ett vdlansat li-
tet pipskigg pryder hans haka. Han ger ett energiskt
intryck pa de som iakttar honom, nér han Kilar runt
i stédndig aktivitet. Det 4r nagot vessellikt 6ver den
unge mannen.

Till skillnad fran sin far Klir sig Helias praligt och
bér en purpurfirgad sammetsbonett kront med en
pafagelsfjdder, bld houpeland och hosor i finaste
grilny-tyg. Han bir dessutom ett dyrbart halssmycke
i guld och ringar av samma &dla metall pryder fing-
rarna.

Karaktéar: Helias 4r nagot av en snobb och goér inga
som helst anstrédngningar att délja sin rikedom. Han
ar liksom sin far van att fa sin vilja fram, och anser
att allt och alla har sitt pris. Det géller bara att hitta
det ratta. Ddremot ar det inte sagt att allting ska
smorjas med guld. Rent ekonomiskt 4r det mer for-
delaktigt att skaffa hallhakar pa folk och pa séa séatt fa
dem att samarbeta. Att g4 med vinst &r ju trots allt
det viktigaste.

Rollspelstips: Var energisk, sjalvisk och pompds. Se
andra som férbrukningsvaror. Tveka inte att bryta
16ften. Skaffa hallhakar pa folk och utnyttja situatio-
ner.

Intressanta egenskaper: INT 15, PSY 15, KAR 13,
Képsla 15, Bluffa 15, Ljuga 12, Berendiska B5/B%,
Vérdera 15, Administration 13, Geografi 12, Héleri
14, Muta 15, Omradeskénnedom (Trasimo) 7, Stads-
kédnnedom (Entika) 1%, Dolk 8, Rékning B3, Finna
dolda ting 13, Overtala 12, Rida 10, Overklasstil 17,
Kunskap om fartyg 8, Marinheraldik B2, Sjékunnig-
het 9

Utrustning: ridhéast, sammetsbdrs med 6 Koppar-
6ren, 13 berenderkronor och 31 guldkronor, fint
halssmycke i guld vart 700 sm, stilett i dekorerad
laderskida.

Bontosa

Bontosa dr den 29-ariga kvinnliga ovatkrigaren som
haller i sékerheten kring képmannens handelsresor
och blev anlitad fér drygt fem ar sedan, under en
séllsamt paranoid fas av Mellos liv. Den gamle be-
rendiern tréffade henne da under en resa till Tors-
borg och rdddade faktiskt henne undan galgen da
hon stod anklagad fér drap. K6pmannen slogs av
hennes fargstarka personlighet, bistert vackra yttre
och stridsduglighet och vittnade falskt till Bontosas
foérdel. Efter att ha blivit frikdnd fran anklagelserna
anstélldes hon direkt av Mello.

Hon har kommit att bli nagot av Mellos hégra
hand och livvakt, och han har ofta anvidnt hennes
Kunnande i mer ljusskygga féorehavanden, néar det
t ex rort sig om att sitta Konkurrenters magasin i
brand eller att "6vertala” nagon motstridig person.
Bontosa vet i princip det mesta om képmannens
skumraskafférer, men tiger sa ldnge hon far betalt.
Bontosa vet dock ingenting om att Mello fick i upp-
drag att fora reliken och pergamentrullen till vards-
huset. Hon anar att den gamle képmannen har med
sig nagonting vardefullt utéver handelsvarorna men
har inte haft ndgot stérre intresse av vad det kan
vara.

Storre intresse har hon dock &dgnat at képman-

nens son, Helias. Trots att han &r yngre, feg och
fysiskt vek, sa tilltalas hon pa nagot vis av sonen.
Kanske 4r det hans skoningsloshet i affarer och
hans skarpa intellekt i kombination med det faktum
att han snart torde 4rva en ansenlig rikedom? Hon
maste trots allt tdnka pa sin framtid efter Mellos hé-
dangang.
Utseende: Bontosa &r lang, solbridnd och har sand-
fargat, langt har i en inbakad fldta. Hon &r extremt
véltrdnad, ror sig smidigt likt ett bergslejon och har
bistra, isbla 6gon. Hennes kropp &r dessutom téckt
av traditionella ovatiska tatueringar, déribland den
ovatiska stamtatueringen, ett stiliserat silverlinds-
blad. Bontosa tvekar for dvrigt inte att visa upp ett
antal stridsérr, nir hon befinner sig i drucken skré-
veltavling med karlar.

Né&r hon inte &r rustad for strid och iférd ringbryn-
ja och hjélm, gar hon kladdd i knélang linnetunika
och héga remstévlar. Vid daligt vdder bar hon dess-
utom en tjock mantel av klide med prydnadsbram
av mard.

Karaktédr: Som ung ovatisk flicka fran Gamla sko-
gen tévlade Bontosa alltid med sina dldre brdéder
och uppvisade ett manhaftigt beteende, atminstone
skulle det ha tett sig s& i 6gonen pa sdderns folk.
Apgidag hatar hon innerligt att férlora mot mansfolk
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och hennes enorma tévlingsinstinkt och ibland sko-
ningslésa forhallningssétt gor att hon litt uppfattas
som en manshaterska. Hennes bistra humor, snar-
het till vrede och det faktum att hon hyllar fysisk
styrka, mod och vapenskicklighet gor att det krévs
en speciell sorts man fér att kunna handskas med
denna amason.

Rollspelstips: Vis otrevligt, bete dig manligt. Explo-
dera i oproportionerligt vald mot nédrgangna maén.
Visa brist pa finess och ténk vald férst. Var modig.
Men var ocksa en gata. Lat en mjuk sida skina ige-
nom vid vissa situationer, t ex i kontakten med djur
eller barn, men lat det vara ytterst temporért. Ryt
sedan bistert at de som glott.

STY 15 SMI 17 KAR 15
STO 13 INT 12 KP 15
FYS 16 PSY 15 SB +1

Forflyttning: L11

Fardigheter: Slagsmal 14, Dra vapen 15, Dolk 12,
Kastkniv 1%, Falchion 16, Stridsklubba 17, Kast-
spjut 12, Avvdpna 13, Liten rundskold 12, Hoppa
14, Klattra 13, Forsta hjélpen 10, Upptécka fara 17,
Lyssna 12, Finna dolda ting 12, Overtala 11, Harskri
9, Tala Ovatiska (howathiska) B5, Tala Berendiska
B3, Anfall bakifran 14, Bryta grepp 10, Hasard-
spel 11, Sla medvetslds 11, Trastav 12, Tva vapen
(falchion+stridsklubba) 15, Strid i morker 12, Taktik
7, Overlevnad 13, Slass till hist B2, Rida 14, Omrade-
skénnedom (Torshem) 16

Utrustning: ridhést, falchion, stridsklubba, ron-
delldolk, kastkniv i stovelskida, knogjdrn m. spikar,
vendelhjilm med kind/hakskydd och nackplatar,
Kortarmad ringbrynjeskjorta, ridhést, bérs med 12
Kopparéren, 17 berenderkronor och 13 guldkronor,
vapenvardsutrustning, tenntdrningar, kam av horn.

Barguran

Véardshuset "Lyktgubben” byggdes av Barguran for
drygt 25 ar sedan och &r idag sapass sammanknip-
pat med den gamle barbiern att han rétt och slatt
kallas "Gubben Lykta” av lokalbefolkningen.

Det &r dock fa som kommer ihag varfér Bargu-
ran en gang Kom till trakten. I sin hemstad, Mastika
Agga, var Barguran under yngre ar en framgangrik
képman som salde narguriskt mastvirke vidare till
sdderns ldnder. Han hade varit s uppslukad av af-
farer att han hunnit bli 41 ar och samlat pa sig en
ansenlig formoégenhet da han blev trolovad med den
tjugo ar yngre och bedarande kvinnan Hanja, som
kom fran en respekterad kopmannaétt. Men allt kom
att slas i spillror fér drygt 27 ar sedan nir Barguran
borjade gora affirer med berendiern Mello Gamy-
los. Kompanjonens svek gjorde att barbiern férlora-
de bade sin férmégenhet och sin stora kérlek. Mello
och Hanja begav sig sedan sodderut enligt ryktena.
Barguran bestdmde sig snart for att hdmnas ofor-

rétten och dessutom vinna tillbaka skénheten fran
Mastika Agga, men sokandet visade sig tdmligen
fruktlost for den utblottade barbiern. Under sitt s6-
kande soderoéver tréffade barbiern den narguriska
kvinnan Nisa, som visade sig vara en forstdende
sjal. Han gav snart upp sitt futila sékande, och slog
ned sina bopalar i Trasimo dir han sedan bildade
familj med den trésterika narguriskan. De skétte se-
dan vardshuset tillsammans, och fick dessutom en
son (Wulfbald) ihop. Efter att makan dott i en olycka
foér fem ar sedan sa boérjade dock Barguran ta till
flaskan och sonen med maka tog 6ver ruljansen av
vérdshuset.
Utseende: Den 69-arige Barguran ar kortvuxen, se-
nig och har ovardat, gratt har som spretar fran en
allt kalare hjidssa. Han har fldtad, lang mustasch och
hans kropp pryds av ovatisk tatueringskonst, t o m
delar av ansiktet dr tatuerade (tatueringarna fick
han nér han upptogs i Nisas Klan). Han gar Kladd i
en urinfldckad yllesdrk och otvéttad farskinnsvést.
Eftersom han néstan jimt &r kraftigt berusad sa
gestikulerar den Krumryggade och spritstinkande
barbiern yvigt och Klumpigt. Det &r fa ganger han kan
samtala med nagon pa staende fot, utan han brukar
oftast ramla omKull fér att sedan sitta gormande pa
golvet. Han avbryter och éverrdstar alla som samta-
lar med honom eller férséker fora en konversation i
hans nérhet med sin skrdnande stdimma och verkar
mer koncentrerad pa att lata sin rost héras &n att
lyssna pa vad folk séger. Ibland &r han inte ens kon-
taktbar utan sitter ihopkurad och blétsvettig i nagot
hérn.
Karaktér: Barguran &r numera trétt och tard. Den
sista riktiga livsgnistan han hade dog tillsammans
med makan for fem ar sedan och nu plagas han av
gamla minnen och drénker sina sorger i rusdrycker.
Nar Mello Gamylos dyker upp pa virdshuset vicks
ytterligare bittra minnen till liv.
Rollspelstips: Sluddra och skrik. Overrésta andra
Konstant. Var langrandig och omsténdig. Pocka pa
deras uppmaérksamhet, ge sken av att ha nagot vik-
tigt att séga, for att sedan bara svamla och 6dsla de-
ras tid. Fraga vad det &r fér dag och om de &r dér fér
att kopa timmer.
Intressanta egenskaper: FYS 6, KAR 5, Kopsla 15,
Tala Barbiska B%, Tala Berendiska B1, Tala Prangi
B3, Vérdera (trddslag & timmer) 19, Geografi 9,
Dolk 10, Omradeskénnedom (Trasimo) 15, Stads-
kdnnedom (Mastika Agga) 18, Alkoholkonsumtion
22

Emerik fran Hevken

Den framgangsrike képmannen Emerik fran Hevken
ar en av Mello Gamylos absoluta &rkerivaler. Under
aratal av intrigerande konkurrens och t o m regel-
rétta sabotage si har de bada berendierna utveck-
tt séllsamt hat gentemot varandra. De &r som
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hund och Kkatt. De ganger deras végar har Korsats
har verkligen varit etterfyllda stunder dar smédelser
och hot hort till vanligheterna.

Emerik dr dessutom representant for Nordere-

biska kKompaniet, ett méktigt berendiskt handelshus
som har stora ekonomiska intressen i Trasimobyg-
den. Med sadan solid uppbackning sa har han alltid
Kunnat vara en nagel i 6gat pa Mello, trots att riva-
lens handelsresor ofta stotts av den Huggerska Han-
san.
Utseende: Den 65-arige Emerik &r klart 6ver medel-
langd, hyfsat smért och har flygigt och kortklippt,
vitt har. Hans rynkiga anlete domineras av en skarp,
rak nésa och buskiga 6gonbryn, som till skillnad
fran kalufsen fortfarande &r mérka. Dessutom &r
det svart att missa den véldigt breda munnen nér
bleknariga, tunna ldppar ger vika at pdrlemovita tén-
der i ett blixtrande men rovdjurslikt hanleende.

Han Kl4r sig i en karmosinrdd linnetunika, en kné-
lang tabard i ylledamast, sandaler samt en barett av
finaste grilnytyg.

Karaktir: Liksom sin rival &r Emerik en slipad och
vélbdrgad affirsman. Han &r en riktig barracuda
och har krossat en rad konkurrenter. Trots att han
ar formogen, uppsatt och har flertalet personer pa
l6nerullorna, sa foredrar han att vara ute pa filtet,
i affirernas centrum. Det har ocksa att géra med
Emeriks oerhdrda misstro gentemot folk. Han har
inte blivit rik genom att lita pa folk. Alla &r poten-
tiella mutkolvar och svikare. Han involverar knappt
ens sina tre soner i affirsverksamheterna.
Rollspelstips: Hanle och var nedlatande. Tveka inte
att kdpa folks tystnad. Prata éverhuvudtaget inte
med kvinnor eller personer ur de absolut ldgsta
sambhaéllsklasserna.

Intressanta egenskaper: INT 16, STO 15, KAR 14,
Kopsla 17, Bluffa 15, Berendiska B5/BS5, Erebosiska
B4/B3, Tala Prangi B2, Tala Ovatiska (howathiska)
B2, Viardera 17, Overtala 17, Administration 14, Geo-
grafi 16, Upptécka fara 15, Muta 16, Omradeskénne-
dom (Trasimo) 13, Allménkunskap 10, Férfalskning
10, Geologi 9, Ljuga 13, Sjokunnighet 11, Stadskén-
nedom (Entika/Lindaros/Nohstril) 16/13/12, R&Kk-
ning B3, Dolk 8, Overklasstil 18

Utrustning: diverse handelsvaror (ett par tunnor
fint berendiskt vin fér férséiljning, uppkdpta péls-
verk och den dyrbara kéddan fran den narguriska
Farincypressen), dolk, tva draghédstar och en vagn,
béaltesbérs med 12 kopparéren, 18 berenderkronor
och 22 guldkronor, en last och jarnbeslagen trékista
med 3687 berenderkronor, 225 Kopparoren och 312
guldkronor.

Herr Ab=°g0r/Teut Auwoul

Mellos kontaktperson pa viardshuset, mannen som
gar under Kodnamnet Herr Abigor, heter i sjilva
verket Teut Auwoul och &r en 52-arig palinorier och

magiker fran Khartotum. Han tillhér Palinors kna-
padel dven om hans &tt har manghundraéariga anor.
Foérutom att vara den siste i sin 4tt &r Teut dessutom
en Palinsbroder(medlem i Palins order). Hans ma-
giska kunnande och hans anvindbarhet fér orden
har gjort att Teut kunnat stiga i graderna i Trasimo
Girkel trots att hans &tt inte tillhdér de bemedlade.
Trasimocirkelns medlemskrets strécker sig sa langt
sdderut som till Torsborgstrakten och har Timmer-
staden i Nargurs skogar som nordlig grans.

Som Herr Abigor ikldder sig Teut rollen som en-

samt nasande handelsman fran Khartotum, en har-
vande lyckosékare i Trasimo nejder. Det hade varit
helt otdnkbart for Teuts nobla hjélteférfader att sjun-
Ka sa 1agt som en képmans triviala handelsidkande,
men tiden av vélstand for dtten ir ett minne blott och
pengar luktar som bekant inte. Rollen 4r dessutom
perfekt, da Teut kan fardas fritt 6ver stora omraden
for att halla kontakten med ordensmedlemmar, eller
med t ex smugglade reliker bland handelsvarorna.
Allt utan att viacka alltfor stort uppseende dar han
vankar fram bredvid sin knarrande oxkérra. Trak-
tens folk 4r sedan aratal vana att se honom vandra
fran by till by, och de méktigare handelsintressen-
terna i omradet uppfattar knappast hans tamligen
smaskaliga affarer som ett hot.
Utseende: Teut dr hogvaxt och rakryggad. Hans
hy &r vaxartad och blek, 6gonen &r grablatt kalla
och det Korpsvarta haret hénger rakluggat och ax-
ellangt. Ett vdlansat och véloljat bockskégg pryder
Teuts haka.

Palinoriern bdr en askgra, fotsida yllesidrk, en

svartfirgad tabard i ylledamast samt en moérkgra
mantel av Kldde. Pa foétterna har han ldga remstévlar
och pa huvudet en karmosinréd linnehétta.
Karaktér: Teut Auwoul &r kyligt berdknande och
néstintill skrupelfri och hénsynslos i sitt agerande.
Aven om han &r mer 4n bara en initierad Palinsbro-
der, sa faster han ringa vérde vid ordens féreskrifter
om de inte passar hans personliga syften. Han ar
makthungrig och ser orden som en sprangbréida,
en ypperlig chans att atervinna den makt och status
hans é&tt en gang dgde.
Rollspelstips: Spela rollen som knotande gardfari-
handlare men lat Teuts kallt strama och nobla stolt-
het och hallning skina igenom da och d&. Var kalky-
lerande och sky inga medel.

STY 14 SMI 13 KAR 10
STO 14 INT 186 KP 14
FYS 13 PSY 26 SB +1

Forflyttning: L11

Fardigheter: Trédstav 11, Bredsvérd 10, Vanlig skéld
8, Dolk 9, Astrologi 10, Ljuga 12, Bluffa 14, Drogkun-
skap 12, Giftkunskap 16, Upptécka fara 15, K&psla
13, Vardera 12, Skadespeleri 10, Lyssna 10, Finna
dolda ting 12, Kulturkdnnedom (nargurer) 11, Over-
13, Berendiska B3/B3, Prangi B2/B2, L/S Erdir
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B2, L/S Ithilgroms tunga B2, Dalkiska B3/B4, Pali-
norska B5/B5, Omradeskdnnedom (Trasimo) 16,
Geografi 10, Kunskap om oddda B4, Kunskap om
det 6vernaturliga B2, Kunskap om andeplanet B4,
Spiritism 17, Nekromanti 15, Rakning B2, Teologi
(Palinism) B3, Dolja magi 14 (se Barbia s.102)
Besvirjelser (i minnet): Antimagi 12, Sigill 13, Ande-
beskydd 13, Mental projektil 11, Ghock 11, Tala med
déd 12, Paralysering 13, Astralt spar 11, Poltergeist
13, Smérta 12

Besvirjelser (i formelsamling): alla ovanstaende be-
svérjelser + TERROR och BLINDHET samt 2T% extra
(S1T8+5) ur spiritism, nekromanti och allmén magi.
Formelsamlingen finns dock i en last Kista i Teuts
hus i Idhaborg.

Utrustning: oxdragen liten kdrra med diverse han-
delsvaror (enkelt lergods, nagra béverskinn, 5 alnar
filtat ylle, en kagge starksprit, 2 sdckar korn och 10
skalpund salt), béltesbérs med 16 koppardren, 22
berenderkronor och 2 guldkronor, vattenskinn, vad-
malspase med 112 falska guldlibror (hynsolgiska
mynt), rdnsel med nagra dagsransoner torkat kott
och en rokt korv, en mortel, pasar med en dos gult
Mennonpulver (se Torshem s. 10) och tva doser
Rekupera (se EDD). Dessutom &ger Teut en knotig
vandringsstav av ek dar han lagt BLINDHET E2, SI-
GILL E2 i ena d&nden och TERROR E1, SIGILL E1 i
den andra. Besvérjelserna utldses nir den aktuella
stavénden slas i backen tre ganger i rask foljd.

‘!misk Lkaravanvakt

Dessa varden kan t ex anvéndas foér de fyra vakterna
i Emeriks sold eller de karavanvakter som arbetar
tillsammans med RPna. Naturligtvis kan du som SL
modifiera grundegenskaper och fardigheter efter
behov.

Karaktér: Karavanvakterna ar garvade stridsmén,
troligtvis fd soldater och legoknektar, och &r hard-
féra och stréva i sin natur. De &r alla anstéllda for
sitt yrkeserfarenhet och har kadaverdisciplinen i
ryggmaérgen, oavsett hur mycket de kanske gnéller
pa sina uppdragsgivare vid lediga stunder.
Rollspelstips: Var faordig, smabutter och vaksam i
tjdnst men slpp loss totalt och bli hgljudd nér det
ar dags for fest och tdrningsspel.

STY 14 SMI 12 KAR 10
STO 13 INT 11 KP 13
FYs 12 PSY 12 SB +1

Forflyttning: L10

Fardigheter: Dolk 12, Dra vapen 13, 1 Nérstridsva-
pen 14, 1 Avstandsvapen 14, Skold 13, Upptécka fara
13, Lyssna 10, Finna dolda ting 10, Tala Berendiska
B2, Tala modersmalet B4, Omradeskidnnedom (t ex
Trasimo eller Nidabergen) 12, Orientering 11, Ha-
sardspel 12, Rida 13, Overlevnad 10

Utrustning: vapen, rustningar som t ex Kittelhjalm/

konhjdlm/6ppen hjdlm med nésskena (alla réknas
som Gppen hjdlm), harnesk/haubergon som t ex
hardat lader/benlamell/vadderad aketon/kortér-
mad ringbrynja, diverse personlig utrustning som t
ex piptobak, tdrningar och mynt.
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