


INLEDNING

Aventyren i denna bok liampar sig for 3—6 or:h du bir ha tillgang till dessa regler for att
rollpersoner med varierande yrken. I det for- i ela diventyret. Om du inte har dem, kan du
sta #iventyret tar de jobb som legosoldater 1 l

den Nya Armén i Hynsolge och bér for realis
mens skull vara inforstddda i vapenhanter

ring. Eventuellt kan éven tjuvar, 1 ot att fA fram CL i procent.

magiker hyras in. Komplikationer k sa irdig et.ersomﬁxmsmedi.EDD men

uppkomma om nagon RP &r - i Gre c 4_::. forklarar oftast sig
Spelledaren bir ha list . om Hyn- yrigd fardigheter kan man strun-

solge i Spelledarboken innan &ven
héirningen och Drakormen startas.

I det andra #ventyret blir RPna ans
av en bedragen och utblottad erebogisk han ;
delsman som stker dristiga personers hjilp i mentalism #r namn pa nmg;akolor. som
att Ateruppriitta sitt numera skamfilade ryk- g - anger magins allméinna inriktning. FVien
te. ' sédan skola anger att magikern kan be-

Observera att det férsta dventyret frimst svérjelser med denna inriktning.

#dr skrivet till Expert Drakar och Demoner,

ENHORNINGEN OCH

DRAKORMEN
INLEDNING R i i

Av&ntyret Enh&rningen och drakormen kan
inledas i vilken hamnstad som helst runt

Kopparhavet. Rollpersonerna kan, men behi-
verinte, kéinna varandra sedan tidigare. Detta
ir ett utmiirkt tillfiille att tréffa nya fventy-
rare. Av olika anledningar éir rollpersonerna
ute efter pengar. De har sikt i veckor efter
jobb/édventyr, och bérjar néstan ge upp hoppet
nér de ser ett anslag pa en végg:

Det éir meningen att RPna ska nappa pé detta
erbjudande.

Niér gruppen (eller de enskilda RPna, om de
ej kiinner varandra #innu) infinner sig vid
magasin elva finner de att de inte 4r ensam-
ma. Framftr gig har de en kb pa ett femtiotal
personer framfir ett bord. Bakom bordet stAr
en ung man med svart héistsvans i nacken och
vackra anletsdrag. Vid hans sida sitter en
skrivare. SL bér se till att RPna ér sist i kin.




en jéttelik liggare (icke skrivkunniga far gora
ett fingeravtryck eller liknande) och svara pa
foljande fragor: Namn?, Socialt stdnd?, Yrke?
Deras vapen och konstitution granskas in-
géende. Alla rollpersoner bér bli antagna,
men lat géirna gruppens svagaste rollperson
fa svettas av oro for att bli avvisad. En tjuv,
magiker respektive likare kan antas med
kommentaren "Ndja, vi kan kanske behéva en
spanare [ stabsassistent [ fiiltskér ocksé...”.

RPna tilldelas varsin bricka av bly, ett slags
identifikation med ett nummer (RPnas num-
mer blir 141, 142 etc.). Den unge mannen
skakar hand med varje nyinskriven legosol-
dat (sdvida denne inte ér fabulbst oborstad)
och presenterar sig som Serter Dubbelhand,
son av Agila, poeten. Han hiinvisar RPna
vidare till ett skepp vid hamnen.

Vid skeppet, Argebala, fAr de visa upp sina
brickor. De tilldelas en halmbéidd och en siick
med utrustning. Den innehéller en tunn, mirk
tygjacka med en fastsydd sjuuddig stjérna pa
ryggen, en nitliderhuva och proviant fir re-
san. Jackan och huvan bér RPns nummer.
Skeppet avgir vid gryningen dagen ddrp4, sa
RPna har tid att komplettera sin utrustning.
De kan anséka hos Serter om ett forskott mot
pant (p4 max tio dagar).

Hur ldng tid sjiiresan tar beror pa varifran
RPna startade. Om SL vill kan han rollspela
resan, men det &r inte ntidvéindigt fr dventy-
rets gAng. Argebala kastar hur som helst
ankar nattetid ndgra kilometer utanfér Hyn-
solges kust (utanfdr Galdinor for att vara
exakt). Efter nédgon timmes signalerande
kommer dtta fiskebdtar fran fastlandet for att
himta upp passagerare och last. Efter detta
filljer en tvAveckors marsch mot Graborg (lings
Galdorfloden férbi Arbine, iver Metipov och
genom Orlangia, sedan tver Brangoria till
Gréborg) ledd av fyra véigvisare. Totalt utgbrs
nu legostyrkan av 150 man. Truppen kallas
Plowans partisaner, efter den soldat som
utsetts som RPnas ledare. Styrkan delas in i
30 frigrupper om fem man vardera. Fem fri-
grupper utgiir en falang. Helst bér alla roll-
personerna ingé i samma frigrupp.

Under 'partisanernas’ resa till Grdborg kan
SL méla upp ett en gAng vackert landskap,
som nu ligger sktvlat och nedbrént. Ibland
patriffas bréinda kroppar och andra ohygglig-
heter. LAt géirna ndgon av viigvisarna beritta
om adelns hemska didd. Det 4r meningen att

RPna ska ha det politiska ldget klart for sig
och att de ska avsky adelsmiin nir de ér
framme i Gréborg. Det 4r nu som adelsmin
bland rollpersonerna kan fi det svart.

MILJON

Sjilva dventyret utspelar sig i norra Brango-
ria, i trakterna kring Gréaborg. I nirheten
ligger baronens enorma citronodling och des-
sutom Gormowacs fruktade skog. Forsta de-
len av éiventyret utspelas i Graborg, utanfir
vilket RPnas léiger ligger. Eventuellt kommer
spelarna att delta i stormningen av baron
Riikovs borg.

INTRIGEN

Baronen av Ansorvia och upprorsledaren
Abrahim Stenklo planerar att anfalla baron
Riikov av Brangoria och har samlat sina trup-
per ur den Nya Armén till Graborg. Béde
Abrahim och baron Riikov viintar pa legosol-
dater. I Abrahims fall &ir det 4ventyrare, som
rekryterats i hamnstéider runt om i Ereb. 1
baronens fall dr det orcher fran Sirigon. Roll-
personernas skepp utgtr hélften av Abrahims
knektar. Resten kommer n#r som helst... tror
han. I sjiéilva verket har baronen latit miérda
de viigvisare som skulle fiira en andra bétlast
soldater till Gradborg, och ersatt dem med sina
agenter. De kommer att féra soldaterna till
Olakia och leda dem mot de anarkistiska
rvarband som héirjar dir. Dessutom har
baronen séint ett antal agenter till Graborg for
att spionera, sabotera och eventuellt mérda
Abrahim eller nigon av hans generaler.

Intrigen blir innu mera invecklad. Sektle-
daren Parikila Omurtag inser att baronens
chanser att klara sig &ir smi. Eftersom han &r
beroende av baronens beskydd och kontakter
och har vissa personliga problem att lisa,
téinker han ta Stjérnlérans kultister till sin
hjilp att fora kometen till Stjérnlérans gamla
tempel i Graborg och teleportera bAde stenen
och sig sjélv till Soluna, déir han ténker samla
krafter for civilisationens forgorelse.

DETTA HAR HANT...

Elva dagar fore RPnas ankomst till Grdborg
mirdas vigvisarna, Nista daganléinderenny
skeppslast med legosoldater till Galdinor och



tas emot av baron Riikovs agenter, Tre dagar
fire nu avreser orcherna fran Fervidun. P&
morgonen samma dag som RPna anlénder till
Gréborg ger sig Parikila med kultister av mot
kometkratern i Gormowacs skog.

Nu!!!

Strax fore solnedgéngen pd den fjortonde
marschdagen kommer RPna fram till Gra-
borg. Dér tas de emot av en general (Otho)
som hiilsar dem villkomna. Legosoldaterna
informeras om sitt uppdrag, d.v.s. anfallet
mot baronens borg. Férmiddagarna égnas at
exercis och vapentrining, men de fir efter-
middagarna lediga i véintan pé& fler krigare.
De delas in i nummerordning och visas till
tjugomannatilt. Eftersom RPnas nummer ér
141 och uppét blir de tills vidare n#stan en-
samma i sitt télt, som ocksd ligger néirmast
staden.

Léigret dr uppdelat i tvd delar. Den norra
bestér av 15 tiilt. Hér bor 300 soldater ur Nya
Armén. Den stdra, ytterligare 15 tiilt, #r till
for inhyrda legosoldater. Bara atta av téilten
drupptagna. Viister om télten har man byggt
provisoriska byggnader avsedda for forvaring
av vapen och mat. Man har dven spikat upp
ett par stall.

FORSTA KVALLEN

Rollpersonerna ér antagligen tritta efter den
lénga marschen, och SL bir se till, att de #ri
sitt télt och sover vid midnatt. Dessférinnan
kan eventuellt pigga och nyfikna spelare
uppsbka staden. Tyviirr éir det mesta stéingt
s& hiir dags, men véirdshuset Déda Tuppen
har 6ppet sent. SL kan ldta en stadsbo rekom-
mendera stiillet. S& léinge solen éir uppe ér det
livligt p& gatorna.

VARDSHUSET DODA TUPPEN
Vid stadsfiistningens sydviistra torn ligger
véirdshuset Diéda Tuppen. Virden, Morkil
"Tuppen’ Kregebo, ér medlem av Graborgs
stadsrdd och en aktad man i staden. Det gar
oftast lugnt till p4 Déda Tuppen av just denna
anledning. Morkil fir hjilp av géster med
utkastning av brdkstakar, For tillfillet #r
viirdshuset fullbelagt.

1. Vapenstuga. Ingen fir vistas i barstu-
gan med tyngre vapen #n dolkar. En dring

vaktar vapnen sd inget frsvinner. Nattgi-
ster faAr dock fira med sig vapnen till sina rum.

2. Barstuga. Denna lokal ér négot rokig.
Golvet upptas av ett flertal smadbord ochndgra
stirre. I ena héirnet finns en bardisk och i ett
annat en ppen spis och en trappa. Kvillstid
ér stimningen htig héir. Folk dricker 6l, berst-
tar historier, sjunger och spelar hasardspel.

3. Bardisk. Hiir arbetar Morkils tvd dét-
trar (Teja och Yana) som barflickor. Ett stAnka
ol kostar 4 km och en hyfsad maltid 3 sm.

4. Privatbar. Lokalen giratt hyra en afton
for 15 sm, maltider ej inrdknade. Aven en
oppen spis finns héir. Abrahim och hans gene-
raler har hyrt baren en vecka framé&ver och
spenderar det mesta av sin tid hér med att
diskutera olika strategier.

5. Kok. Hir arbetar Torkils hustru Adale
och hennes kusin Gnetov.

6. Lager. PA hyllorna finns brid, séd och
andra torrvaror.

7. Killlare. Nere i svalkan férvaras dryck-
er, grinsaker och kittvaror.

8. Sammantriidesrum. Ibland samman-
tréider stadsrddet i denna lokal. Rummet
upptas av ett stort bord med tio stolar.

9. Gnetovs rum (grundegenskaper som
soldat. Se EDD sid 73).

10. Omlars rum (Omlar #r stédare och
utkastare. Grundegenskaper som Livvakt).

11. Tejas och Yanas rum (grundegenska-
per som Tuff kvinna).

12. Torkils och Adales rum (Adales grun-
degenskaper som Tuff kvinna).

13. Torkils kontor.

14, Korridor och vardagsrum.

15. Férrad. Hér finns verktyg och diverse
andra prylar.

16. Forrad. Rummet ér dock tillfilligt tomt.

17. Viintrum. I rummet finns en enkel men
bekviim biéink. Hiir viéintar folk pa att bli in-
sléppta till Torkils kontor.

18. Hall.

19. Bakgérd. Hiir finns en stor komposthig
och en kérra. Torkils hiist dog for tva Ar sedan.

20. Avtriide.

21. Honshus.

22, Balkong 6ver barstugan.

23-25. Sovsalar. Alla biddar drupptagna.

26-34. Dubbelrum. Alla &r upptagna.

26. Bostad. Hir bor Aldred Stenwaard och
Salah Guldhiéirta.

27. Bostad. Upptaget av tva officerare av



den Nya Armén.

28. Serter Dubbelhands rum.

29. Bostad. Hir bor tva av Abrahims gene-
raler.

30. Bostad. Den tredje generalens (Borwe-
loc) rum.

31. Eb-Bolthars rum.

32. Bostad. En av stadens framstdende
képmén har hyrt rummet sedan tre dr. Han
brukar i smyg triiffa sin élskarinna hér. Hal-
va staden kéinner dock till deras forhallande.

33. Bostad. Abrahim Stenklo bor hir en-
sam, men han tar ofta ndgon dam med sig till
rummet,

34. Bostad. Tva av baronens agenter hyr
rummet.

EN HELKVALL

Nir RPna kommer till Déda Tuppen pa kvil-
len #r dér nagot rorigt. En brikstake har
tydligen slagit sénder en flaska mot disken
ochmed den gatt till angrepp mot en ung man.
Brékstaken blir nu utsléingd av Omlar och
nagra stadsbor. Nér uppstdndelsen har lagt
sig bjuder viirden de inblandade pd en om-
gang 6l, och man stimmer upp till allsdng.
Rollpersonerna kan litt fi kontakt med de
ovriga gisterna. Hir pagiar armbrytning,
kortspel, historieberittande, kappdrickning
och andra aktiviteter. Under kviillens lopp
intréffar ndgra héindelser som RPna kan lég-
ga miirke till. Bara den sista har egentlig
betydelse for édventyret.

Kort efter att RPna kommit till virdshuset
stiger en mager man i 40- arsdldern in. Han
gar med beslutsamma steg fram till disken
och himtar en &l, varefter han sétter sig vid
ett ledigt bord. Den RP som forséker tala med
honom far en ilsken blick till svar (Stalblick).
Mestadels sitter han och tittar ner i sitt glas.
Stadsborna kan informera RPna om mannens
identitet. Det ér Eb-Bolthar, den store kriga-
ren frin Jamarund som kommit for att lyda
sin guds order och hjilpa Nya Arméni kriget.

Nedfor trappan gar en vacker ung kvinna
klidd i svart atféljd av en haltande ung man
med hiéstsvans och en bister uppsyn. De slar
sig ned vid disken och bestiéller varsin maltid.

FV Finna Dolda Ting: Mannen rér inte
besticken, utan anviinder sig av en medhavd
trégaffel. Om ndgon undrar varfor, svarar
han att "det har du inte med att géra!” eller
liknande. Paret éir Aldred Steenward och hans
kvinna Salah. Aldred #r lykantrop och undvi-

ker att rora silver, dédrav trigaffeln. Om na-
gon gir nirmanden mot Salah kommer Al-
dred att hota honom, varefter han gér sin viig
med Salah.

Nagon gang under kviillens lopp nér en RP
ska bestiilla in 6l, svarar barflickan, Teja, att
dlet &r slut. Mer viintas komma fran Bedorum
niésta dag.

Nir RPna just ska g, kommer en ung man
in genom ytterdérren. Han ser sig nervist
omkring och gar fram till disken, dédr han
bestiiller ett glas vin.

FV Finna Dolda Ting: Han dricker inte upp
vinet utan ligger ett kuvert under glaset,
betalar och gér sin vig. Samtidigt reser sigen
annan man fran ett bord vid dérren och bérjar
g4 mot disken. Det vill sig inte béttre 4n att
han snubblar och faller pa ett bord. Omlar,
utkastaren, uppfattar mannen som en brik-
makare och gar genast till aktion. Ett litet
slagsmal uppkommer, och nigra minuter
senare fér mannen utkastad. Kuvertet ligger
fortfarande under vinbédgaren. Det var en av
baronens agenter som, enligt instruktioner
fradn baronens radgivare, skulle éverlimna
ett meddelande &t Angus Grimtand, en med-
lem av Stjarnlédran.

KUVERTET

Det dr viktigt att RPna verkligen far tag pa
kuvertet. Brevetinnehéllerinstruktioner fran
Parikila, och mannen som blev utkastad
(Angus Grimtand) var en av Stjidrnlérans
kultister. Han hade i uppdrag att himta
meddelandet och 6verlimna det till lagerfor-
mannen Helper Adrewol, spiritist i fokalcir-
keln.

FV Forhora (CL -25%) kan fa Angus att
erkéinna detta. Om han ser RPna ta kuvertet,
och om han lyckas kontakta Helper (d.v.s. om
inte RPna hindrar honom att fly) kommer
RPna att fa ytterligare ett bestk pa natten.

Kuvertet bér baron Riikovs sigill, en dra-
korm. Det innehéller ett papper med filjande
korta text skrivet i rott blick:

Hos dromkvinnan vid midnatt i évermor-
gon. 93. Be om receptet!

FV Kulturkdnnedom (CL -25%): Bolgove,
stmnens, tystnadens, drbmmarnas och dé-
dens gudinna kallas ocksé for drémkvinnan.

Meddelandet syftar pa en ritual som kom-
mer att dga rum pa Bolgoves gravgard vid
grav 93.




OVANTADE GASTER

Om Angus lade miirke till RPna (higst sanno-
likt) kommer han, tillsammans med sex
maskerade noviser i kulten, att avliigga en
nattlig visit i deras t#lt. Vid tvatiden Sppnas
téltduken och kultisterna smyger in och viick-
er forsiktigt den RP som ligger néirmast §pp-
ningen. De lédgger en hand 6ver munnen, sét-
ter en kniv mot hans hals och slépar ut ho-
nom. Kultisternas ledare, samma man som
tidigare blev utkastad fran Déda Tuppen,
viskar hest: "Om livet dr dig kért, ge mig
kuvertet!”. Om RPninte 6verldmnar det plock-
ar han fram en rakkniv och bérjar bearbeta
RPns ansikte, tills han blivit mer samarbets-
villig. Det kriivs en mycket svar STY-kontroll
fr att komma loss ur kultisternas grepp.
Om/nér Angus fir kuvertet/fir veta var det
finns, binder de RPn och forser honom med
munkavel. De bryr sig inte om att Ater béira in
honom. Innan de ger sig av viiser ledaren:
"Légg er inte i saker som inte angdr er. Det dr
skadligt for hidlsan. Om jag vore i era kldder,
skulle jag sticka hdérifrdn snarast mdjligt.
Stjdrnldran ér inte att leka med.” Kultisterna
éir beredda med sina vapen, och ifall fler roll-
personer skulle vakna anfaller de. I forsta
hand forsiker de knocka motstdndarna med
sina klubbor (de siktar mot huvudet. Vid traff
méiste RPn sli ett svirt FYS-slag eller tuppa
av). Ténk pa att rollpersonerna #ér yrvakna
och (antagligen) obevidpnade. Om striden inte
dr tver efter 10 SR forstker kultisterna fly.

FORSTA DAGEN

Vid soluppgéingen (vid sextiden) viéicks RPna
av en hornstiit. Det &r dags for exercis. Med
avbrott for lunch (soppa som serveras vid
tstra brunnen frin ett filtktk mot uppvisan-
de av ID-brickan och i nummerordning) varar
den till tre pa eftermiddagen. Om RPna inte
deltar vid uppstéllningen, fir de ingen 16n.

Om Stjairnlédrans kultister fitt dgonen pa
RPna kommer de att skugga dem och notera
alla deras rorelser.

FV Upptédcka Fara: Under hela exercisen
kinner en eller flera av RPna sig iakttagna.
Kiinslan #r mycket pAtaglig, men svir att
lokalisera.

Efter tre har RPna mijlighet att l4ira kéinna
staden. De kan g pa affiirer, uppsika tempel
eller helt enkelt bara strosa omkring. Varuut-

budet dverensstiimmer med magibokens ut-
rustningslistor, men det ér i stort sett omij-
ligt att fa tag i riddjur, metallrustningar eller
tunga vapen i dessa tider (Dergvol Myhene
kan dock siilja en del prylar "i andra hand” 4t

RPna).
GRABORG

Nedan ftljer en kort presentation av de loka-
tioner som har betydelse for éiventyret, infor-
mation som gér att fA dér och dylikt.

1. Fiéistningen. Detta fir den fiistning som
gett Griborg sitt namn. Den bestar egentli-
gen bara av en femkantig murring med fem
higa torn. Muren #r fyra meter htg, och tor-
nen det dubbla. Den nordviistra muren &r
forsedd med en stor port, som stir Sppen varje
dag, sfi linge solen éir uppe. Numera anviéinds
borggérden som torgplats. Vid soluppgéingen
byggs stdnden upp, och firsiljning, friimst av
matvaror, pidgar hela dagen. Ibland anviinds
torget ocksé som avriittningsplats. Tornen &r
alltid lasta, och innehéller soldatforléiggning-
ar, ammunition till kastmaskiner, lagerloka-
ler och diverse skrymmande firemal. Ett torn,
det sydviistra, tjéinstgér som féingelse. Vid
solnedgéngen tims torget pa folk och sténd,
och man laser portarna (SG 40). Féstningen
4r noga vaktad nattetid. Fér tillfdllet finns
bara en finge i fingtornet: en ung tjuv vid
namn Ordril Togvane. Han brot sig for nigra
dagar sedan in i en képmannabostad, och
viintar nu pé sitt straff, troligen stympning
och utvisning.

SL: Ordril tillhér en organiserad liga ledd
av Dergvol Myhene, dldste son till smeden
Borkhol.

2. Anyaktemplet. Denna vita marmorbygg-
nad #r kupolformad. Héir finns tre priister,
varav en, Pacoder Wolme, 4r magikunnig
(Elementarmagi 9). Han #r samarbetsvillig,
men tror inte pa alltfor fantasifulla beriittel-
ser frin spelarna. Han kénner till Stjérnli-
rans existens, men ingenting om den eller
dess medlemmar. Han uppger, om RPna fra-
gar, att det kanske finns skrifter om stjérnli-
ran i Angusias §vergivna tempel. Om RPna
presenterar bevis pd den onda kultens planer,
blir Pacoder férskréickt och ber RPna ge sigav.
Om RPna ér skuggade av Stjérnléran blir
Pacoder brutalt mérdad dagen efter RPnas
bestk: hiingd ovanfor den eviga eld som brin-
ner i templet.



3. Angusiatemplet. Templet &r tvergivet
och ingdngen forspikad. Om RPna bryter sig
in, finner de templets gamla kriénikor. Vis-
domsgudinnans préstinnor brukade registre-
ra information om k#nda lokala foreteelser.
En person med Lésa Jori minst FV 4 kan finna
foljande artiklar, om han lyckas med ett slag
pé Finna Dolda Ting. Han méste dock veta
vad han letar efter.

STJARNLARAN

... en liten sekt koncentrerad i Brangoria.
Sdllskapet dyrkade himlakropparoch dgnade
sig dt bl. a. alkemi och astrologi. Sekten grun-
dades av Mustansir Omurtaag dr 421. Ur-
sprungligen var alla medlemmar adelsmdn,
men senare kunde vem som helst anséka om
medlemsskap. Sekten uppléstes troligen i slu-
tet av 400-talet...

MUSTANSIR OMURTAAG, 391-437.
... radgivare till baron Aurolf Jéirnndve av
Brangoria. Grundade dr 421 Stjdrnldran, ett
astrologiskt sdllskap i adliga kretsar. M:s
hustru fidde &r 426 en son, Tervel. Samtidigt
dog hon i barnsédng. M. dog ar 437, troligen
mérdad av kungens mdn...

GORMOWACS SKOG

... stor skog i centrala Hynsolge. Allméin upp-
fattning dr att skogen dr férbannad och hem-
stkt av fasansfulla varelser. Skogen fick sitt
namn efter blodsalven Gormowac som drevs
dit efter Fingal Gorronds seger éver hans or-
charmé ar 124. Det siigs att en meteorit slog
ner i skogen under den tredje konfluxen...

4. Fingaltemplet. Templet éir synnerligen
viilbestkt. De sju présterna &r stiindigt upp-
tagna och svira att fa tag pa. De flesta vetinte
heller nfigot som RPna kan tiinkas vara in-
tresserade av. Templets verhuvud, rAdsman-
nen Gusse Quertin, misstiinker dock att ni-
got skumt &r pa ging. Fér ndgra dagar sedan
fick han en vision om annalkande olycka. Han
4r ocksid rédd fior att baronens spioner ska
stélla till med 6desdigra dad. Naturligtvis
beréittar han inget for RPna om han inte &r
siiker pd att han kan lita p4d dem. Hervor, An-
gus Grimtands fader, éir ocksé pristitemplet,
men vet ingenting om sin sons aktiviteter.

5. Bolgovetemplet. Det ér omdéjligt att
samtala i templet. PA magisk viig absorberar
viiggarna alla ljud, och salarna #r fullstéindigt

tysta. Gravgédrden bakom templet éir omgiven
av higa, taggiga giftbuskar. Gravarna ir
méanga och de platta gravstenarna forsedda
endast med ett nummer (mellan 1 och 1674).
I templets krénikebdcker stidr i nummerord-
ning mer ingdende information om de dida.
Hiéir finns en préstinna, Maurelin. Hon har
blivit besatt av en demon, frammanad av
Onaabys tjéinare, och #r nu i Stjarnldrans
héinder. Hon kan kommunicera med RPna via
telepati, och véigrar ge dem tilltréide till grav-
garden eller templets kréinikor. Om RPna blir
vildsamma, hotar hon dem med Bolgoves fiir-
bannelse. Om inte det hjélper anvéinder hon
besviirjelserna Mental attack, Férvirra och
Fértrollad sdmn for att lugna dem. Samtidigt
kallar hon mentalt pA 2T3 gravgréivare som
befinner sig pa gravgarden (grundegenskaper
som buse, se EDD sid 73. De sl&ss med spadar
och hackor). Templets krinikor bekriftar att
grav 93 tillhtir Mustansir Omurtaag.

Straffet for tempelskdndning #r tre Ars
straffarbete foljt av landsfirvisning, plus kul-
tens egna eventuella straff, avhuggning av
bégge héinderna. Det skall till ett mycket higt
slag pa Overtalning for att domaren skall tro
pé RPnas beriittelse och slippa dem.

6. Bordell. De mindre moraliska #ventyr-
na kanske besiker stadens bordell. Att begé
hor éir inte straffbart, sA verksamheten sker
réitt 6ppet. I bordellen finns Atta rum att hyra.
Tolv kvinnor och fyra miin i olika aldrar "ar-
betar” hiir dygnet runt.

FV Finna Dolda ting (fér ev. omoraliska
spelare): Din dam/man har en tatuering péd
magen, tva ihopkopplade ringar med en in-
tridd pil.

FV Generell Kulturkédnnedom (CL —-25%):
Tatueringen &r symbol for den impopulira
guden Julsuian, Léittsinnets Slav.

SL: Under bordellen ligger ett underjor-
diskt Julsuiantempel. Endast den lilla krets
av Julsuiandyrkare som bor i staden k#énner
till detta. Om allm#inheten fir reda pa detta,
kommer man att bréinna ned bordellen till
grunden och hiinga alla kultister de kommer
tver. Mabel Sober, bordellens fiirestAndarin-
na och priistinna i Julsuiankulten, kéinner till
att det finns ytterligare ett hemligt tempel i
staden, men inte vilka som anvénder det eller
var det ligger. Detta fick hon veta av en
berusad Stjarnléirenovis, somen gdng bestkte
bordellen.



KONTAKT MED FOLK

Eftersom RPna ér friimlingar och ser annor-
lunda ut, #r de litta att kéinna igen och att
komma ihég. Barn springer ofta nyfiket runt
RPna medan andra forstker léinsa deras bir-
sar. Ibland roar sig ungdomar med att kasta
dvermogen frukt eller annat pd RPna. Dock
tréttnar de snabbt, om rollpersonerna inte
béirjar jaga dem eller liknande. Spelarna bir
ha liitt att f& kontakt med lokalbefolkningen.
Méanga #r ju nyfikna pA omviéirlden och will
giirna overtsa RPna med frigor om livet i
andra léinder. Om RPna #r trevliga och beriit-
tar mycket och lidinge, kan de skaffa manga
viinner. Somliga kan ocksé hjilpa RPna med
filjande rykten. SL bér dock vara sparsam
med dem, och inte l4ta RPna fA veta allt pid en
géng.

1. Baronen har slutit ett avtal med en drake
fran bergen norr om Hynsolge (falskt).

2. En orcharmé kommer att ansluta sig till
baronens styrkor inom nAgra dagar (korrekt).

3. Det har mAnga gAnger hiint, att stadsbor
férsvunnit sparlést. Ndgra menar, att det i
staden finns en kult som offrar folk till sina
onda gudar (delvis sant).

4, Melker Maskétare, en lokal krukmakare,
har bérjat upptréda underligt. Hans granne
ség honom sent en kviill béira in en did kropp
i gin verkstad (delvis sant. Melker har format
en skulptur av sin hustru till hennes fédelse-
dag, och har ddrftir sett lite hemlighetsfull ut
pé sistone. Den déida kroppen var helt enkelt
den insvepta skulpturen som Melker nu forva-
rar under en bidnk i verkstaden.)

5. Négra avradets medlemmar (inga namn)
tar mutor (sant, men inte i allvarligare diren-
den).

6. For ett tag sedan fdrsvann en tunnbinda-
re vid namn Ossian Krakov fran sitt hem i
Gréborg. Han hade nyligen kommit éver en
summa pengar, och man antar, att han rymt
for att leva livet i ett fréiimmande land (delvis
sant. Tunnbindaren fick 25 gm for att special-
konstruera en tunna &t Stjdrnldran. Sedan
blev han tystad for goit av kultisterna.)

Mirk vidl att om RPna stédller en massa
frAgor om allt och alla far bade Stjérnlédrans
medlemmar, baronens agenter och undre
viéirlden upp Sgonen fir deras avsikter.

UNDRE VARLDEN

Négon gdng under #dventyret kanske RPna
forstker kontakta den undre viéirlden. Om de
gor forfrdgningar i de skummare kvarteren
dréjer det 1 T4 timmar innan Dergov Myhene
far reda pd det, ochskickar ut en pojke med ett
bud 4t RPna. Pojken kommer att smuggla ned
meddelandet i en RPs ficka. Det &r ett tunt,
ihopvikt papper med féljande text skrivet med
svart blick:

A ﬂ 7 2
Vi vet nfigot, som ni inte vet. Hjilp oss att
befria Urdril Togvane frin fiingelsetornet s
ni vetskap
— ocksd Enhémingens tjinare

Om RPna verkligen tar risken att befria tju-
ven, kommer han att uppstka Dergov och
beritta om RPnas hjiltemodiga ddd. Dergov
och Ordril bestkeri sddana fall RPna nattetid
i deras tilt. De #r Atfiljda av 1T6+2 busar,
som vintar utanfir téiltet i sikerhets skull.
Tjuvarna #r glada om de kan hjilpa till, och
star géirna till tjinst som spioner. Ordril kan
beriitta, att han for nigra veckor sedan briit
sig in i hos en formégen kipman och fann en
halskedja som tillhéirt en kamrat till Ordril.
Kamraten har varit sparlést firsvunnen se-
dan ett halvar.

SL: Képmannen, Hantvir Sléigga, ér en av
Stjéirnlérans astrologer. Han kidnappade
kedjans #dgare och fiirde honom till Parikila.
Niér han upptiickte att kedjan blivit stulen
beslét han att g4 under jorden.

Dergov kinner till fljande detaljer:

1. Stadens stérsta kund hos droghandlarna
ér bordellmamman Mabel Sober.

SL: Julsuiankulten firbrukar bide det ena
och det andra.

2. Anledningen till att stadens tllager témts
s& hastigt, ér att ndgon brutit sigin och dragit
ur proppar pa lopande band. Dergov forsé-
krar, att ingen av hans pojkar har gjort det.

SL: Stjdrnldrans kultister gjorde det fir att
behovet av en ny tltransport ska bli pataglig.
De planerar att smuggla in meteoriten i sta-
den dold av dlet i en tltunna.

8. Den forsvunne tunnbindaren blev mbr-
dad avmaskerade mén. En av Dergovs pojkar
blev vittne till mordet. Dergov haringen aning
om vilka mérdarna kan vara, och tirs inte
forska foir djupt i saken.



4. Om RPna beskriver mannen, som skulle
ha emottagit kuvertet firsta kvillen pa Déda
Tuppen, kan Dergov identifiera honom som
en viss Angus Grimtand, son till en av Fingals
préister. Dergov kan ocksé tala om, var Angus
bor.

Observera att Stjéirnldrans kultister beva-
kar RPnas tilt och vet vilka de har haft
kontakt med (dock éir de inte helt klara éver
RPnas avsikter eller hur mycket de vet). Efter
detta bestk lir de ocksa skugga de bada tju-
varna, och om mijligt rja dem ur viigen.

BESOK HOS ANGUS

Dagtid 4r varken Angus eller hans fader
hemma. Om RPna bestker familjen efter
mirkrets inbrott sker féljande: Hervor, Ang-
us fader, tppnar dérren. Nir Angus, som
sitter vid matbordet tillsammans med sin
mor, kiinner igen RPnas rister drar han sin
dolk och driverin deni sin egen buk. Nér hans
far kommer till platsen viskar han: *Forldt”.
Naturligtvis blir Hervor och hans hustru
mycket upprérda éver sin ende sons plotsliga
didsfall, och han kriéiver en forklaring av
spelarna. Han vet ingenting om Stjérnléran
eller sonens medlemsskap i kulten. Néir RPna
lémnar huset blir en av dem éverfallen av
Angus dresserade b#ickbjorn. Den saknar sin
herre och ser RPna som fiender.

OLLASTEN

Vid middagstid den férsta dagen rullar tva
kéirror fullastade med efterliingtade tlkaggar
och tunnor in i Graborg. De kommer fran
dster, antagligen frén Bedorum. Folk jublar
och springer efter vagnarna under deras vig
motettmagasin, Stadsvakten far mota undan
folk, men lugnar dem med att Tuppen snart
far sitt 61, och att folk far g4 dit och dricka.
Avlastningen av tunnorna sker snabbt och
effektivt av ett 10—tal arbetare.

FV Finna Dolda Ting: Sidorna pa kéirrornas
hjul ér flickade av en grigrin lera.

FV Geologi: Den sortens lera éir sillsynt.
Ibland anviinds den som murbruk vid byggen
av borgar eller andra stora monument.

SL: Lasten kommer inte alls fran Bedorun.
Den kommer frin baronens slott (ddr det
finns gott om ovanstdende lerart), och en av
tunnorna innehiller meteoriten. Arbetarna
dr i gjilva verket baronens miin. De har till
uppgift att limna den stérsta av tunnorna

(den med kometen) till lagerfsrmannen Hel-
per Adrewol i magasinet tviirs tiver gatan. Tre
av kaggnnm innehaéller gift, som nattetid ska
témmas i vissa av stadens brunnar. Ovriga
innehéller friskt 6l, som ska distribueras pa
vanligt séitt. Allt gir efter planerna, tills en av
agenterna, en klafingrig och térstig ung man,
provemakar innehéllet i den tunna som inne-
héller kometen. Han levererar tunnan enligt
instruktioner, men blir snart mycket sjuk.
Fore midnatt &ir han déd. Hans kolleger hittar
honom inte utan struntar i honom, nir de
tidigt niista morgon Aterviéinder till baronens
slott. De tror, att han lagt sig ndgonstans fir
att sova ruset av s:g

DE FORGIFTADE BRUNNARNA
Efter midnatt smyger baronens agenter ut
med giftkaggarna pé skottkérror. De forgiftar
tvd brunnar (vid Gastorget och Spréikgarden),
men tvingas fly efter att ha dédat tva vakter
(de giimde kropparna i ett tomt dlfat). Under
uppstidndelsen gar en giftkagge i kras. Spill-
rorna ligger fortfarande kvar vid Gastorget,
niéir RPna passerar niista ging.

FV Finna Dolda Ting: Bland spillrorna lig-
ger en déd ratta i en onaturlig, krampalktig
stéllning. Den svullna tungan héinger ned pé
bristet.

FV Giftkunskap: Tunnan harinnehallit por-
tin, ett séllsynt och dyrt gift som i sm4 méng-
derledertill feber och blindhet, och i stora ofta
till déden.

Om RPna inte reagerar pa detta och kon-
taktar stadsvakten eller dylikt, kommer alla
som dricker ur de firgiftade brunnarna att
insjukna i en svar feber och eventuellt bli
blinda (15% av Abrahams soldater stitts ur
spel). Om RPna déiremot bérjar varna folk och
framfor bevis pa gift i brunnarna, blir de
uppmérksammade av rddet, och belénade med
10 gm var och en dyr middag.

For varje pibbrjad deciliter drucket vatten
urde firgiftade brunnarna fir manisigendos
portin. Varje dos ger en poéings giftstyrka. Om
giftet vervinner offrets F'YS dor offret efter
nédgra timmars hog feber. Annars drabbas
han/hon av en feber som varar i 2T6 dygn.
Dessutom &r det 10% risk att offret forlorar
synen. Klarar offret motstidndsslaget med en
marginal pa 25%, klarar han sig helt utan
skador.




Den krossade kaggen ser ut som en vanlig
Glkagge, men #ir méirkt med ett vitt kritkryss.
Detta boér leda RPna till 6lmagasinet.

DROMMEN

Under natten mellan den forsta och andra
dagen fir en av RPna (den med hogst PSY) en
drim. Det &r Bolgove, drimmarnas gudinna,
som séinder den. Hon vill att rollpersonerna
ska avldgsna Maurelin, den besatta pristin-
nan, och hennes anhang frdn templet. Lis
upp filjande text fr spelaren:;

Efter att ha legat ett tag inser du att du inte
kan sova. De andra snarkar sétt, och du kén-
ner for en liten promenad och en nypa frisk
luft. Himlen dr klar och fiillménen lyser med
ett starkt sken. Det idr alldeles tyst ute. Du
vandrar ldngsamt in bland byggnaderna.
Plotsligt brytstystnaden avengnisslande dorr,
som slds upp pé din védnstra sida. Du tittardit,
men det dr ingen dér. Forsiktigt smyger du in
genom ddrréppningen. Lingst borta i en ldng
korridor ser du ett rum, upplyst av ett svagt,
blatt sken. Dir, pd en bddd, ligger en vacker
kvinna i ett linne. Hon verkar sova. Plitsligt
hoppar en svart silhuett fram frén skuggorna
och kastar sig dver kvinnan. De smiilter sam-
man och blir ett. L&ngsamt reser sig kvinnan
ur sdngen och vdnder sig mot dig. "Dé,” véser
hon med en sprucken rist. Du védnder dig om
och springer, men dérren dr ldst. Efter en
stunds febrilt sékande hittar du en bakdérr
och rusar ut pd gdrden med den galna kvin-
nan hack i hil. Dér ser du nio mdén i kdpor. De
dr sysselsatta med att grédva upp en grav. Du
skriker for allt du dr vird. Plotligt ligger du i
tdltet. Dina kamrater dr vakna, och en av dem
ruskar om dig.

Om RPn har sett Maurelin kéinner han igen
henne som kvinnan i drémmen.

ANDRA DAGEN

Dagen inleds med exercis som vanligt. Vidret
ér fint, och det lidr sa forbli. Rollpersonerna
upptiicker antagligen giftkaggen idag. Dessu-
tom kanske de understker Slmagasinet. P4
natten ska ritualen pa gravgirden #ga rum,
och om rollpersonerna inte éinnu kommit p4
meddelandets innebérd, kan du som SL hjl-
pa dem lite pa traven. Till rdga pa allt &r det
fullméne och Aldred blir varulv.

OLMAGASINET
Olmagasinet #gs av Hantvir Sligga, kultisten
som Ordril brutit sig in hos och som d#refter
gétt under jorden. Portarna #r lasta (SG 20).
I magasinet finns méngder av 8ltunnor och
kaggar. De flesta #ir tomma, men ytterst star
ett tiotal obppnade kaggar.

FV Finna Dolda Ting: 1 en soplér ligger tva
kaggar mérkta med kritkryss. I ett stort fat
ligger tva lik. Det &r de tva vakterna som kom
i véigen for agenterna. Léngst inne i magasi-
net ligger ytterligare ett lik: agenten som
smakade av meteoritvattnet. Kroppen ir lila
och har sviillt till det dubbla. Léipparna #r
svarta, och gonen stdr ut. Ur néisan rinneren
tjockflytande gulgrén viitska, och éronen #r
flickade av torkat blod. Den RP som upptéick-
er liket méste klara ett PSY-slag eller svim-
ma av chocken. Liket bér en klackring av
brons med en graverad drakorm. I en bbrs
finns 7 sm och 24 km. (Ifall ndgon orkar
understka liket. Klddnypa for néisan rekom-
menderas.)

RITUALEN

En timme fére midnatt samlas tolv av Stjéirn-
ldrans kultister vid Bolgoves tempel. De béir
gra kdpor, och négra #ér beviipnade. Tre av
dem biir spadar och hackor. De gir genom
templet till gravgarden och stker upp grav 93,
Mustansir Omurtaags grav. Tre kultister
stannar i templet med Maurelin.

Att griva upp graven tar tre kvart. Sedan
lyfter kultisterna upp Mustansirs kvarlevor,
och en av dem, Helper, fsrbereder besviirjel-
sen TALA MED DOD (E1). Han haller den
dbdes skalle i sina héinder ochmumlar, knappt
hiérbart: "Mustansir Omurtaag! Jag, Helper
Adrewol, kallar pd din arma sjél. Kom dter till
de levandes virld! Vi behdver din hjilp.” Efter
ett par minuter virvlas de vissna léven runt
graven upp av en vindpust. Ett moln drar
ldngsamt forbi mAnen. Plstsligt skimrar skal-
lens dgonhdlor till och en dimmig gestalt
uppenbarar sig ovanftr skelettdelarna. Hel-
per fortsétter: "Receptet! Vilket dr receptet?”
Gestalten sviivar ett varv runt graven innan
en dov, ihalig rost kommer fran skallen: “Ett
brint hjérta frdn en god magiker, hudfrag-
ment frdn en brinnande dlva och ndgra bloda-
droppar frdn en mdngalning.”

Efter att noga ha lagt receptet pA minnet




limnar kultisterna stillet. Om RPna ligger
sig i under ritualen, kommer kultisterna att
forstka hindra dem frain att stira Helper, och
han kommer att bygga en STENVAGG runt
gig, innan han fullbordar ritualen. Sedan
kommer han att fly frdn omradet med besviir-
jelsen JORDVAG. Det #&r viktigt, att han
undkommer med receptet. De tvriga kulti-
sterna limnar han At sitt 6de. Om RPna
lyckas besegra de kipfirsedda méinnen: FV
Finna Dolda Ting: Nadgra korngryn har fast-
nat i en av kultisternas kipor.

SL: Receptet behtvs till ett alkemiskt elixir
som Parikila ska anviinda under teleportri-
tualen niista natt. Han kiinner redan till
baséimnet, 1 dl blod fridn en svart tupp. Under
ritualen talade Mustansirs ande om de tvriga
nédvéndiga ingredienserna: ett brint hjérta
frén en god magiker, hud frin ett irrbloss och
lite varulvsblod. Korngrynen kommer fran
Helpers magasin dér kultens kdpor forvaras.

Den som oskadliggr Maurelin har 15%
chans att fi en gudagéva fran Bolgove.

ALDRED

Redan innan solen gétt ner, gir Aldred och
Salah upp pé sitt rum, déir han ladter henne
binda honom med starka kedjor. Nér ménen
gétt upp firvandlas han till varulv, och Salah
héller vakt.

FV Lyssna (—35% for alla som befinner sigi
véardshuset): Underliga morranden hérs frin
ett rum pé dverviningen. Om RPna forstker
ta gigin i parets rum végrar Salah 6ppna. Om
de insisterar, anvéinder hon sina besviirjelser
for att bli av med dem.

OVERASKNINGEN

Nir RPna kommer hem till sitt tédlt samma
natt upptéicker de till sin fasa att ndgon har
lagt ett lik i en av béiddarna. Det ér liket efter
nigon som RPna haft kontakt med, t. ex.
Ordril. Han har dbtt av strypning, och pa
briostkorgen har mérdaren ristat in tre ord:
For Visat Intresse!

FV Léiikekonst: Den dode levde fortfarande
nér orden ristades in.

FV Finna Dolda Ting: Likets hijgra néive &r
krampaktigt sluten. Den diéljer ettihopknyck-
lat papper.

SL: Det ér baronens agenter som tyckt att
RPna snokar alldeles fiir mycket. Utan sin
tiverordnades vetskap besltt de att skrdimma
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bort dem frin staden. De spérade upp en
person som RPna haft kontakt med och mr-
dade honom. Dock lyckades offret nappa at sig
ett dokument som kan hjéilpa spelarna.

PAPPERET
Papperet ér viildigt skrynkligt och dessutom
nerblodat. Eftersom texten #r skriven med
rétt blick kan det vara svart att urskilja
orden.

.. vdguvisarna undanrdj... ... utbytta
nens agenter.
... seleder... ... Olaki...
Orcharmén vdntas om... ... ar. Nya Ar... ...
anslds.
Rigurt Rii... ... Abr... im Stenklos hu... ... tt
fat senast vid solned... ... samma aft...

Léngst ner sitter en stéimpel som liknar en
drakorm, baronens symbol.

ABRAHIM

Nu kanske RPna vet s4 pass mycket att de
tors presentera sina bevis fir Abrahim. Omde
bestker viirdshuset nattetid (det tar en halv-
timme att viicka Tuppen sjéilv) ér han uppta-
gen (med en dam), men om de héivdar, att det
#rviktigt, och att Upproret hiinger pé det, ger
han med sig och slédpper in spelarna. Visar
RPna det senaste meddelandet och forklarar
sammanhanget, blir Abrahim mycket upp-
rérd och kallar pa sina generaler till ett sam-
mantréide. Om RPna inte férsttt meddelan-
dets innebérd, kommer Abrahim att férklara
for dem.

RPna far deltaga i sammantriidet, dir man
kommer verens om att anfalla baronen niista
dag. Rollpersonerna tackas fir sina bedrifter,
och Abrahim sédger i foirtroende att han ska se
till, att de beltnas rikligt. Dessutom fir RPna
om de vill sjédlva leda varsin manipel i slaget
(tungt infanteri).

Om RPna inte kontaktar upprorsledarna,
hinner orcherna komma baronen till undsétt-
ning. I gddant fall kommer en av baronens
budbérare att rida in i Graborg p4 den femte
dagen och forklara krig.

PARIKILA
Tidigt nésta morgon rider Parikila till Gra-
borg och tar sig till det underjordiska templet.
Med hjilp avbesviirjelsen VARSEBLIVNING
finner han lykantropen Aldred, som vid det
laget sussar sttt bland sina kedjor. Han later



kidnappa honom och hans kvinna och fira
dem till templet. Salah hinner dock tillkalla
en duva och ber denna kontakta spelarna och
fora dem till henne. Detta sker emellertid inte
forridin sent pa kviillen samma dag.

DUVAN

Strax efter solnedgéngen den tredje dagen
(antingen RPna éir i staden eller pa viig hem
fran Filtrunda 1) bérjar en duva cirkla runt
RPnas huvuden. Om de ignorerar den eller
forstker vifta bort den, stiiller den sig en bit
bort. Gar inte RPna mot den d4, bérjar den
fiora oviisen for att vinna deras uppmiéirksam-
het. Det &r uppenbart att den vill att RPna ska
folja med. Duvan leder dem till kornmagasi-
net mitt emot tllagret, déir den landar och gir
fram och pickar pa dérren med nébben. Dér-
efter flyger den upp och siitter sig pa taknock-
en, sléipper en skit och flyger ivig.

KORNMAGASINET

Klockan ér ungefiir tio néir RPna kommer hit.
Nér de néirmar sig porten (som &r last; SG 35)
hors en rist bakifrdn: "Inte s& brdtitom kdra
vdnner. Nog har ni viél tid med oss!” Det #r
(RPnas antal + 1T4) kultister, bevéipnade med
pékar och tillhyggen. De anfaller omedelbart.

Om RPna tar hand om kultisterna ér det
fritt fram att storma magasinet. Porten tal 75
SP. Magasinet ér fyllt med larar och séckar
med korn och andra séidesslag. I tva av séck-
arna ligger liket av en ung magiker med
utskuret hjéirta och resterna av ett uppstop-
pat irrbloss (de behtvdes till elixiret). Magi-
kern blev under natten kidnappad frin sitt
hem och har #nnu inte saknats. Irrblosset
tillhérde Parikilas samling. I ett htirn stidr en
stor 6ltunna. Den har en dold lucka som nu
stadr pa vid gavel.

FV Finna Dolda Ting: Stimplat pa tunnan
iir signaturen O.K. (Ossian Krakov). Spéar i
golvet tyder p& att en av lArarna gr att skjuta
4t sidan pé en slags skena. Under ladren finns
en ppning i golvet med en fastgjuten, rostig
jérnstege.

FV Lyssna: Rollpersonerna kan héra ras-
slande kedjor frAn mirkret.

FV Upptidcka Fara: Nidgonting ér inte som
det ska. Rollpersonen far en kiinsla av osiiker-
het och oro. Kalla kfrar géir léings ryggraden.

Halet ér fyra meter djupt. Sedan gir det
tver i en tunnel. Stengolvet &r téickt av korn-

!

gryn.

FV Grottorientering: Tunneln gar in mot
stadens fiistning,

1. Vaktrum. En glipa mellan dérren och
triskeln slipper igenom lite ljus och négra
otydliga rtster. I det snilt méblerade men
bekviima vaktrummet finns alltid minst tre
kultister. Mestadels sitter de bara och pratar
eller spelar téirning. Nédr RPna kommer, hél-
ler kultisterna pd att byta bandage pd sin
sdrade kamrats arm. Han blev allvarligt biten
néir de samma morgon skulle kidnappa Al-
dred och Salah (en blivande lykantrop allts4).
En av kultisterna béir nycklarna till fingcel-
lerna.

2. Alkemilaboratorium. I rummet star
ett flertal béinkar och hyllor staplade pa var-
andra. Ett stérre bord ér upptaget av labora-
torieutrustning, och i en viigg finns en jérn-
lucka. Pa hyllorna stir méngder av askar och
pasarinnehéllande bAde detena ochdet andra,
dock inga fiirdiga elixir. Jéirnluckan diljer en
ugn; skorstenen mynnar pd magasinets tak.
Se giérna Drakar och Demoner Ivanhoe for
mer ingdende detaljer om ett alkemilaborato-
rium. Hér stdr Helper Adrewol och en assi-
stent (vanlig kultist). Om RPna fért oviisen,
t.ex. slagits mot kultisterna i vaktrummet,
har Helper och assistenten beviipnat sig med
syrafyllda kolvar.

3. Forvaringsrum. Dirren #r 1ast (SG 15)
och téal 50 KP. Rummet innehéller hyllor med
hundratals och éter hundratals flaskor. 95%
innehaller gift med en styrka pa 1T6+7 och
med olika effekter. Resten iéir riktiga dyrgri-
par: alkemiska elixir av alla de slag. Héir finns
normalt ockséd kultens rituella féoremal, men
eftersom de snart gka till att anvéindas, harde
avligsnats frdn dammet pé sina hyllor.

4. Celler. Hiirifrdn kommer det rasslande
ljudet. De gallerférsedda dérrarna &r lasta
(SG 25) och tdl 100 KP. Lésen gir inte att
komma 4t inifrAn. Tv& av de fyra cellerna ér
upptagna av Aldred och Salah. Salah har
blivit forsedd med en halsring av jédrn, sa hon
inte ska kunna anviéinda magi. Aldred éir fast-
kedjad i en viigg. Det &ir han som dstadkom-
mer ljudet genom att forstka slita sig loss. P4
nyckelknippanirum 1 finns iven nycklar som
passar till ringen och kedjorna. Om RPna
sldpper ut paret, blir de mer #n tacksamma.
De beréttar vad som h#int (utom den hemska
sanningen om lykantropen Aldred) och wvill



géirna hjdlpa RPna. Aldred har tappats pa
blod frén handleden, och tills vidare &r hans
FYS reducerad med 2.

5. Templet. Dorren iéir ldst inifrdn och tal
120 KP. P4 en kopparbricka star orden *Hell
Onaabys”, Templet éir kupolformat och har en
diameter pa tio meter. En tva decimeter hig
plattform, Atta meter i diameter, upptar stor-
re delen av golvet. En ring bestdende av nio
stenar ligger pa plattan, och innanftr den, ett
inringat pentagram. Vid pentagrammets
spetsar star fem svarta vaxljus som med ett
svagt sken lyser upp salen. Mitt i pentagra-
met stir ett litet altare med en stor, svagt
ridskimrande sten. Vid altaret stadr en ung
man klidd i en svart kdipa. Huvan #r dock
neddragen, och han ansiktsuttryck ér trium-
ferande. I handen héller mannen en guldfla-
ska, och vid hans sida hiinger ett slagsviird.

FV Finna Dolda Ting: Mannens égon sak-
nar iris och pupiller (den RP som upptiicker
detta far sla ett slag pa skriicktabellen).

SL:Mannen &r Parikila Omurtag i fiird med
att fullborda teleportationsritualen. Stenring-
en ér en BESKYDDARE.,

Nér RPna kommer in i templet stéller han
forsiktigt flaskan At sidan och drar sitt sviird:
Kred-Bar-Onaabys. Han skrattar tyst och
viintar for att se vad RPna tar sig till. Antag-
ligen har han ocks4 riitt gott om tid (ritualen
ska fullbordas forst vid midnatt) och han kan
kosta pa sig att ha lite roligt. Svéirdet innehél-
ler for tillfillet 35 PSY—po#ing. Parikila an-
vinder gdrna sina illusionistbesviirjelser for
skojs skull. Observera BESKYDDARER! Ligg
ocksé miirke till Parikilas demoniska fsrmé-

Eor.

RITUALEN

Ritualen blir fullbordad forst nér Fari]n'.la,
mellan midnatt och halv ett, stéller sig vid
altaret och sviiljer elixiret. DA férsvinner han
tillsammans med kometen och léimnar bara
ett litet rikmoln efter sig. Om de svarta ljusen
rubbas méaste Parikila stiilla dem till rétta
innan ritualen kan #iga rum. Skulle elixiret
forstoras, maste han tillverka nytt, vilket tar
sin tid och sitt utrymme. De nio stenarna eller
pentagramet girinte att rubba annat &n med
magi. Parikila har dock varit beredd pa detta,
och sliingt en ANTIMAGI E3 pé hela plattfor-
men. Kometen teleporteras ivig i vilket fall
som helst.
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Om bade den och Parikila teleporteras, d. v.
s. om Parikila lyckas ta sitt elixir vid ritt
tidpunkt och om ljusen stér kvar, innebiir det
ett steg mot civilisationens undergéng. Dock
inte omedelbar fara. Chans finns fér uppbé-
dande av alla goda krafter i korstag for civil-
isationens réddning. Mer om detta dock i ett
kommande #iventyr. Léget &ir allvarligt men
hoppet kvarstir. Om ndgon RP sviiljerelixiret
i stéillet for Parikila &r han att gratulera. D4
har han verkligen hamnat mitt i smeten:
chansen 4r stor att han blir martyr. Om Pari-
kila blir kvar, ér hans omedelbara planer fir
tillfiillet omintetgjorda, wvad -civilisationen
betriiffar. Vad RPna betriiffar innebér det
forvisso en moralisk seger. Rent praktiskt
géller dock: Rédde sig den som kan/!/

For spelet som sAddant &r det béist, om Pari-
kila med meteorit forsvinner. Alla hemskhe-
ter, som filjer av det, torde nog kunna lésas pa
négot sitt. Rollpersonerna har ju faktiskt
ocksé ett uppror att utkéimpa, remember!

Blir Parikila kvar, kommer han att forsiéka
ta sig till Soluna pA annat sétt, t. ex. med ett

fartyg.

ENHORNINGENS DAG?
Hur blir det d& med Upproret? Det finns tva
alternativ. Antingen forklarar Abrahim Stenk-
lo krig mot baronen, eller sa blir det tviirtom.
1 det fiirra fallet forutsatt att RPna meddelar
Abrahim om de férsvunna legosoldaterna och
orcherna, ochidet senare firutsatt att orcher-
na kommer innan Abrahim har upptéickt nigot
om legosoldaterna. Slaget figer rum bland
citronodlingarna mellan Graborg och baro-
nens slott.
GDD: Terrédngen riknas som skog.

ABRAHIMS SOLDATER

NyaArmén bestér av 325 man tungt infanteri
och 75 man litt kavalleri. Dértill kommer 250
man l#tt infanteri bestdende av legosoldater
och lokala rebeller. Nya Arméns fana ér grin
med en stegrande vit enhérning.

GDD: Nya Armén bestdr av 8 maniplar
tungt infanteri och 2 maniplar litt kavalleri.
Diéirtill kommer 6 maniplar lédtt infanteri be-
stdende av legosoldater och lokala rebeller.
Det sammanlagda stridsvéirdet dr 32. Abra-
him Stenklos, Eb-Bolthars, Aldreds och Sa-
lahs sammanlagda rykte dr 25, vilket ger en
+2 tdrningsmodifikation. Anféraren, Abrahim



gjiilv, har Taktik 21 (hans generaler har Tak-
tik 12 + IT8).

BARONENS SOLDATER

Baronens armé bestdr av 150 man tungt
kavalleri, 125 man litt kavalleri 100 man
tungt infanteri och 100 man litt infanteri.
Orcherna kommer baronen till undséttning
fem dagar efter RPnas ankomst. Om baronen
vid det laget redan forlorat, ser orcherna ingen
mening med att stanna utan Atervinder till
Fervidun. De utgtr 3756 man tungt infanteri.
Armén anfirs av Rigurt Riikov. Baronens
fana #r vit med en stiliserad rtd drakorm.

GDD: Baronens armé bestdr av 4 maniplar
tungt kavalleri, 3 maniplar lédtt kavalleri, 2
maniplar tungt infanteri och 2 maniplar létt
infanteri. Sammanlagt stridsvirde dr 22.
Orcherna kommer baronen till undsditning
fem dagar efter RPnas ankomst. Om baronen
vid det laget redan férlorat, serorcherna ingen
mening med att stanna utan &tervdnder till
Fervidun. De uigérs av 7 odisciplinerade
maniplar. Deras sammanlagda stridsvérde
dr 14, men det kan variera mellan 7 och 21
beroende pd viiderlek och tid pd dygnet. Armén
anfiirs av Rigurt Riikov. Hans Taktikvédrde dr
18. Tack vare sina flitiga spioner far han
tdrningsmodifikation p& +1 de tre forsta fiil-
trundorna.

BARONENS SPIONER

Minns ni agenterna som hyrde ett rum pé
Déda Tuppen. Rummet lag alldeles ovanfir
den privata bar déir Abrahim och hans genera-
ler diskuterade sin strategi. Agenterna borra-
de helt enkelt ett hil i golvet och spionerade
pé revolutionsledarna. All information him-
tades sedan upp av andra agenter som &dver-
limnade den till baron Rigurt Riikov. Om
RPna nigon g&ng under #ventyret befinner
sig i baren kan SL lita dem upptécka héilen i
taket (CL —25%) och avslija spionerna, som
kommer att erkéinna under férhér.

EFTER STRIDEN

Hur striden gér &r éinnu oklart. Om RPna har
skitt sig bra och de har tur med védret (or-
cherna, ni vet) har Nya Armén ritt hyggliga
chanser att vinna. Om SL tycker att RPna har
skitt sig utomordentligt bra, kan Abrahim
beléna dem med en riddartitel. Kénner du dig
riktigt generds, kanske ndgon av RPna kan fa
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titeln "Baron av Brangoria’. I vilket fall som
helst (om Nya Armén vinner) bér de vil alltid
ha gjort sig fortjinta av en medalj (med en
enhdrning) och en summa pengar. Sin l4n far
de mot inlimnande av utrustning och numre-
rad blyblicka.

SL: Om du inte har tillgéng till GDDs filt-
slagsregler, anvidnd nedanstdende tabell. Om
orcherna deltar i slaget, dra ifrdn ett frin
varje tirningsslag.
1T6 Stridens utgdng
0-1 Baronens armé vinner.

2 Nya Armén retirerar, men slaget ér inte
avgjort innu. Sla ett slag till med -1
pa tdrningen.

Oavgjort. Sla igen utan modifikationer
(utom fir orcherna).

Baronens styrkor retirerar, men slaget
dr inte avgjort énnu. Sl4 ettslag till med
+1 pa tdrningen.

Baronens styrkor retirerar, men slaget
dr inte avgjort &nnu. Sl4 ettslag till med
+2 pa tdrningen.

Nya Armén vinner,

BARONENS BORG

Om baronens armé blir besegrad kommer
Abrahim att tillfAngata alla fientliga adels-
miin. Baronen sjiélv blir tillsammans med
Boris Guldstenck, f.d. baron av Mergilia,
avriittade i gryningen dagen dirpa. Agila
Dubbelhand blir befriad, och RPna kan sitka
igenom borgen. I ett gammalt bibliotek kan de
finna Mustansir Omurtags dagbbcker, vilka
kan forklara en del om kometen och dess
krafter. Dock ér alla dokumenterade hand-
lingar om Stjérnléiran, kometen, Onaabys och
Parikila efter dr 425 forsvunna.

I Parikilas kammare finns en nérapa komp-
lett alkemiutrustning och ett astrolab. I ett
skép forvarar han sina brygder och elixir. En
stor bur som hiinger i taket hyser en levande
jéttespindel (unge). Ett angrdnsande rum
tjdinar som Parikilas kabinett. Hiir finns
méingder av stora glastuber, var och en inne-
hillande en kropp som flyter i en ljusbrun
viitska. Parikila samlar p4 ovanliga varelsers
konserverade kroppar. Hér kan RPna finna
allt (i rimlig storlek) mellan sjéjungfrur och
serpenter. I en bokhylla finns Parikilas kroni-
kor, alla skrivna pé jori. En av dem, Observa-
tioner av den Réda Stenen, slutar sa hiir:

‘Stenens kraft bérjar forsvagas. Dess rdc-

3

6



kvidd har minskat fatalt. En epidemi nu blir
knappast virldsomfattande. Nu rdcker den
knappt till att utpléna Gréborg. Jag har rad
att bida min tid. Jag har beslutat att resa med
stenen till min son i Soluna. Ddr kan jag

stdrka stenens krafter vid det tempel min son
har uppfort dér. Snart ér tiden inne for Onaa-
bys vdlde. Jag skall vid min sjdl forbereda
Hans ankomst.’

NAMNINDEX

I &ventyret forekommer en hel del namn. For
att giira det lite enklare har alla personnamn
intecknats i foljande namnindex. Kursivera-
de namn #r beskrivna nedan.

Abrahim Stenklo — revolutionens ledare.
Adale — "Tuppens” hustru.

Agila Dubbelhand — k#ind poet. Inspérrad i
baron Riikovs fiingelsehélor.

Aldred Steenward — kiéind dventyrare (Rykte
5).

Angus Grimtand — medlem i Stjirnléran.
Angusia — visdomens och riittvisans gudin-

na.
Anyak — ljusguden.

Argebala — biten som RPna reste med till
Hynsolge.

Aurolf Jirnnéive — f.d. baron i Hynsolge (dod
Ar 443).

Bolgove — stmnens gudinna.

Boris Guldstenck — f. d. baron av Mergilia.
Borkhol Myhene — smed och far till Dergvol.
Borweloc — en av Abrahims generaler.

Dergvol Myhene — ligaledare.
Eb-Bolthar — k#nd krigare (Rykte 10).

Fingal Gorrond ("Orchnackare”) — Hynsol-
ges skyddsgud.

Gnetov — kusin till Adale.

Gormowac, Korumil — blodsalv som gavnamn
at Gormowacs skog.

Gusse Quertin — Fingaltemplets tverhuvud.

Hantvir Sligga — képman och medlem i
Stjéarnléran.
Helper Adrewol — lagerférman och spiritist i
Stjérnlidran.
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Hervor Grimtand — Fingalprist och far till
Angus.

Julsuian — pervers gud.

Kred-Bar-Onaabys — "Onaabys Géva,” Pari-
kilas sviird.
Kregebo, Morkil "Tuppen”.

Mabel Sober — bordellmamma och Julsuiank-
ultist. )

Maurelin — Bolgovepriistinna.

Melker Maskitare — krukmakare.

Morkil "Tuppen” Kregebo — raddsmedlem och
viirdshusviird pA Diéda Tuppen.

Mustansir Omurtaag — Sjérnldrans grunda-
Te.

Omlar — utkastare och stddare pa Dida
Tuppen.

Ordril Togvane — tjuv.

Ossian Krakov — tunnbindare.

Otho — general i Nya Armén.

Pacoder Wolme — Anyakpriist.
Parikila Omurtaag — halvdemon och baron
Riikovs radgivare.

Rigurt Riikov — baron av Brangoria.

Salah Guldhierta — #ventyrerska och be-
sviirjerska (Rykte 5).

Serter Dubbelhand — son till Agila. Aktiv
inom revolutionen.

Teja — Morkils éldsta dotter.
Tervel Omurtaag — Parikila Omurtaag.
"Tuppen” — alias Morkil Kregebo.

Yana — Morkils yngsta dotter.



SPELLEDAR-
PERSONER

ABRAHIM STENKLO
ALLMANT

Abrahim #r ende son till den beryktade kriga-
ren Gorrman Stenklo, men blev foréldralds i
unga 4r. Han #r uppfostrad i Bolthartemplet
i Jamarund, men siikte sig till Orkovias lirde
mén vid 23 Ars Alder. Snart btrjade han in-
tressera sig for revolutionéira idéer, och nér
Upproret brit ut blev han inom kort ledare for
en mindre hiri Ansorvia. Han ledde det slag,
diir Ansorvias baron stértades. PA histen Ar
605 adlades han till baron av Ansorvia, varvid
han grundade den Nya Armén.

UTSEENDE

Efter Atskilliga Ars fysisk triining i Jamarund
har Abrahim utvecklat en atletisk kropp. Han
éir ldng (180 cm) och kraftig och gAr med rak,
stolt rygg. Hans svarta hér #r fldtat i nacken,
och hans moderiktiga mustasch hiinger langt
dver mungiporna. Ansiktet #ir véiderbitet, och
de tvA mérka tgonen har ett vilt uttryck.
Abrahim ser éldre ut éin han egentligen ér, 36
ar. Han skrattar siillan, men han har talets
gava. Han #r inte frimmande fir att ge ut-
tryck for bdde humor och affekt i sina tal.
Detta giir honom till en god demagog.

KARAKTAR

Detta ér en sann frihetskéimpe. Abrahims far
blev arresterad och torterad till dids av Boris
Guldstenck, baron av Mergilia. Hatet mot
adeln sitter i sedan barndom, och éntligen far
Abrahim utkréiva sin himnd. Han #r inte
direkt ndgot geni, och det vet han, men han
har en naturlig ldggning for strategi och
vapenhantering. Hans bésta egenskaper #r
dock tdlamod och stéindigt lugn. Han &r ocksa
ganska envis, och ger aldrig upp med négot
han pabérjat.

Aven denna hjilte har dock svagheter. Han
éir en riktig kvinnokarl, och ses séillan utan en
vacker kvinna vid sin sida (utom under strid).
Detta "gissel” hill pa att f& honom péa fall for
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négra veckor sedan, niir en kvinnlig mérdare
forstkte forgifta honom. Hans livvakt lycka-
des varna honom, men mérderskan hann fly.

ABRAHIM STENKLO

Alder: 36 ar

Syssla: Upprorsledare
STY 16 0
STO16 KP 16
SMI 14

FYS 15

INT 16

PSY 10

KAR19

Firdigheter: Administration 6, Frsta Hjil-
pen 12, Virdes#tta vapen och rustningar 15,
Geografi 7, Rilkkna B2, Heraldik 8, Bridspel
17, Férhora 10, Overtala 20, Klittra 15,
Upptiicka fara 8, Rida16, Omradesk#innedom
(Hynsolge) 16, Rykte 5

Stridsfirdigheter: Taktik 21, Slagsviird
22, Stor skild 18, Bola 19, Kastspjut 20

Sprdk: Tala Jori B5, L/S Jori B4, Tala
Prangi B2

Utrustning: Liderrustning, skild, svérd,
bola, tre kastspjut, birs med 4 gm, 16 sm, 19
km

Hjilteformagor: Oridd

Rykte: 9

MEFIMOR IV
ALLMANT

Mefimor var femton Ar niir hans fader dog och
han blev satt pa tronen. Under sina forsta ér
som regent var han osiiker och lit sina radgi-
vare skita styret av Hamellien. Med éaren
mognade han dock, och inség snart, att lénet
skulle behiéiva en stark armé for att motsté ett
dvertagande fran Sirigon. Nu, 45 4r gammal,
#r han riktigt ntjd med sitt verk. Hans armé,
Rojalisterna, har redan vunnit krigen mot
Baldor och Kunhaga. Dock ér han lite orolig
tiver héindelseftrloppet i Sirigon.

Sedan tolv ar #r han gift med dottern till
Jamarunds friherre. Det éir enda anledningen
till att han hittills inte forklarat krig mot
honom. I dktenskapet finns &nnu inga barn.

UTSEENDE
Kungen 4r firhallandevis kort, 160 cm, vilket
har véllat honom en del besviir och gett honom



komplex. Han #ér kortklippt och bér ett svart
helskiigg pa& hakan. Han éir Orkovias stirsta
modelejon, och béir stiéindigt det allra senaste.
Déremot sgkiljer han sig aldrig fran sitt magi-
ska bredsviird, hur otympligt det &n ma vara.
Han fick detiarv frin sin far men vetinget om
dess ursprung. Mefimor éir lite lomhtrd, men
vill inte k#éinnas vid denna defekt. Ibland
uppstir héirigenom missfirstind.

KARAKTAR

Han har normalt ett lugnt temperament, men
om négon gir narr av hans lingd eller hans
horselskada (vilket dock inte ér s#irskilt van-
ligt. Man féroléimpar inte en kung) kan han fa
enorma raseriutbrott som varar i flera tim-
mar. Mefimor #ir medveten om att han inte &r
tidernas béiste kung, men inte den séimste
heller. Han gor allt for att vinna kriget mot
adeln, om inte annat for att omnéimnas i
kréinikorna.

MEFIMOR 1V
Alder: 45 ar
Syssla: Kung
STY13 SB 0
STO 9 KP 12
SMI 10
FYS 156
INT 15
PSY 14
KAR17
Firdigheter: Administration/Juridik 15,
Kulturk#innedom (allm#n)10, Geografi(Ereb)
9, Historia (Hynsolge) 17, Omradeskiéinne-
dom (Hynsolge) 16, Kopsld 13, Sjunga B3,
Ovwverklasstil 18, Upptécka fara 12, Rida 13,
Teologi (Fingalkulten) 9, Heraldik 16
Stridsfiirdigheter: Taktik 20, Bredsviird
15, Langbége 16, Medelstor skild 14
Sprdk: Tala Jori B5, L/S Jori B4, Tala
Satenu B2
Utrustning: Bredsviirdet Chilphéric, allt
annat en kung kan téinkas vilja ha

RIGURT RIIKOV
ALLMANT

Rigurt #ér baron av Brangoria. Han fick som
barn ldra sig att adeln var overligsen den
simpla underklassen, bade till kropp och hjér-
na. Nu ér han en gammal man, men han
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fortséitter i sina forédldrars anda och har upp-
fostrat sina tvA sner som han sjilv blev
uppfostrad. Han litar till fullo p4 sin radgiva-
re Parikila, och vet inget om varken hans eller
Stjirnlérans sanna natur. Han ér dock bland
kultens noviser.

UTSEENDE

Kort och fet. Hans ansikte #dr runt och med
rejél dubblehaka och hans hir har en begyn-
nande flint. Under hans réida nésa sitter en
stor vaxad mustasch. Rigurts kondition #r
inte vad den borde vara. Han blir anfadd av
att resa gig ur séingen fiir att ga till matsalen.

KARAKTAR

Otélig och nerviis. Rigurt blir ofta upphetsad
tver smésaker. Han #ir skrupellts och miss-
handlar ofta sin tjugo &r yngre hustru, nir
hon inte lyder. Han kénner till att Parikila
regelbundet tar en fange till sin kammare, och
att fAngen far béras ut déirifrédn, men antaratt
Parikila ocksé éir hatfull mot bénderna och
helt enkelt avreagerar sig pa4 nigon.

RIGURT RIIKOV
Alder: 62 ar
Syssla: Baron av Brangoria
STY15 SB +1T4
STO18 EKP 17
SMI 8
FYS 16
INT 13
PSY 12
EKAR12
Firdigheter: Administration/Juridik 10,
Geografi 7, Heraldik 13, Historia 10, Kultur-
kiinnedom (Hynsolge) 13, Omrideskéinnedom
(Hynsolge) 13, Rikning B3, Virdesiitta viner
18, Overklasstil 20, Provsmaka 16
Stridsfiirdigheter: Bredsvird 13, Stor
skild 16, Taktik 18
Sprak: Tala Jori B5, L/S Jori B4
Utrustning: Sisom anstir en baron

PARIKILA OMURTAAG
ALLMANT

Omurtaag ér son till Onaabys, Sjédlatitaren,
en demon som #r knuten till den Réda Ménen.
Han har #rvt ndgra av Onaabys demoniska
formégor, och tvingas firtdira en intelligent



sjél per vecka fr att tverleva. Tiden biterinte
pé honom, och han ser fortfarande, efter néira
tvdhundra ar, ut som om han vore tjugo.
Ursprungligen hette han Tervel i fornamn,
men han antog namnet Parikila, faderdripa-
ren, efter att ha méirdat sin styvfar, Mustansir
Omurtaag. En g&ng var en kvinna forilskad i
Parikila. Han utnyttjade situationen fir att
avla en son som han sedan skickade med
négra kultister till Soluna. Kvinnan blev hans
niista offer.

UTSEENDE

Parikila har en ung stilig mans kropp. Den &r
atletiskt byggd, och av medellingd. Det korta
svarta héret glinser av diverse frisyrfetter,
och en vilansad mustasch pryder hans dver-
lipp. Dock avslgjar hans mjélkvita, pupilltsa
dgon hans demoniska ursprung. Dérfor bir
han alltid en stor kdpa som héljer hans ansik-
te i skuggor.

KARAKTAR

Man kan inte séiga att Parikila &r ond. Han &r
ju inte m#inniska och har inte heller samma
kéinslor som méinniskor. Medlidande ér ett
helt okiéint begrepp fér honom. Han utévar
sina grymma experiment pA Brangorias btn-
der likt en katt som leker med rattor. Parikila
upphor aldrig att fdrvdnas tver ménniskor-
nas kultur, vanor och inte minst kéinslor. Han
planerar atti ytterligare ett par sekel studera
dem, och sedan utrota deras ynkliga slikte
med hjélp av kometen. Tyviirr har ett hinder
uppkommit: Upproret. Det serilla ut fiir baro-
nen, och inte ens Parikila #r helt osdrbar. Om
rebellerna vinner kommer de troligen att
oskadliggiira honom tillsammans med baro-
nen. Parikila har beslutat att med hjilp av
nfigra kultister héimta stenen i Gormowacs
skog och fly till sin son i Soluna, om léget blir
prekéirt. Hur det &n blir, Parikila inga ambi-
tioner att bli héirskare 6ver Brangoria. En
hiéirskare lever stéindigt i fara, och det &r han
som fér ta smiillen om det skulle hetta till.
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PARIKILA OMURTAG

Alder: 196 ar (ser ut som ungefiir 25 ar)
Syssla: Radgivare till Rigurt Riikov
STY1l4 SB O0
STO14 KP 16
SMI 14
FYS 18
INT 19
PSY 35
KAR19
Firdigheter: Administration/Juridik 19,
Astrologi 20, Drogkunskap 15, Giftkunskap
20, Geografi 20, Geologi 13, Heraldik 20,
Historia 25, Kulturkéinnedom (allmi#n) 20,
Omradeskéinnedom (Hynsolge) 20, Rikning
B5, Bréidspel 20, Sprakkunskap 15, Zoologi
20, Bluff15, Férhora 20, Lyssna 15, Upptiicka
fara 20, Rida 20, Orientering 18, Spara 20,
Virdesiitta slavar 20, Alkemi 19
Stridsfiardigheter: Taktik 21, Svird 25
Sprik: Jori B5/B5, Svartiska B4, Prangi
B4, Satenu B2/B3
Magiskolor: Illusionism 20, Nekromanti
25, Spiritism 20
Besviirjelser: Alla som hans FV pA magi-
skolorna tilliter, inklusive allm#nna besvéir-
jelser. Skolviirdena ér 15+2T6
Utrustning: Sviirdet Kred-Bar-Onaabys (se
nedan), olika magiska, alkemiska och astrolo-
giska redskap plus diverse statusprylar som
anstiAr en barons rddgivare
Speciella formagor: Regeneration 1 KP/
SR och Osédrbarhet (naturligt skydd 2 po#ng).
Rykte: 67

KRED~-BAR~-ONAABYS

Detta hiskeliga vapen #r som dess herre av
demonisk hiirkomst. Onaabys formade sjiilv
sviirdet i salamandrarnas séder. Kred-Bar-
Onaabys, Onaabys géva, #r ett slagsvird,
men dess klinga ér bliindande ljusgrén och
blixtrar ilsket néir det svingas. Sviirdet har
sin skapares egenskap att suga ut sina offers
gjéilar. Dessa sjélar omvandlas till den energi
som Parikila och Onaabys beh&ver for att
vistas i denna viirld. Speltekniskt har vapnet
foljande egenskaper:

1. Kred-Bar-Onaabys gtor 1T10+8 i skada och
har BV 25, Det kréver tvA- handsfattning
for att hanteras i strid.

2. Sviirdets ljussken bkar kraftigt i strid, och
alla inblandade méste sla ett normalt PSY-



allainblandade méste sld ett normalt PSY-
slag eller fi —5 pa alla fiirdigheter, tills
striden ér 6ver. Dviirgar och andra varelser
med morkersyn maste sld ett svart PSY-
slag.

. Nér vapnet skadar en motstdndare, drar
det ocksé 1T6 PSY (permanent). Om mot-
stdndaren blir medvetslés under striden
forlorar han samtliga PSY- poéing och dor.
Poiingen delas lika mellan sviirdet, Pariki-
la och Onaabys, men likt besvirjelsen
LIVSUTTOMNING forlorar Parikila de
erbvrade poiingen, om han inte anvinder
dem inom kort. Parikila méste driipa en
intelligent varelse varje vecka med Kred-
Bar-Onaabys for att fortsitta sin existens
pé Altor.

. Vapnets erivrade PSY-poiéing Aterstar till
forbrukning. For varje spenderad poiing
kan Parikila tka sin CL p4 vapnet med 1.
For fem poting far han ytterligare en attack
(sist i SR). Dessutom kan han aktivera
sviirdets egna besviirjelser med en kostnad
pd 3 PSY per effekigrad (maximalt E8).
Besviirjelserna #r BLIXT, KNACKA,
MORKER, PARALYSERING och SKYDD.
De har alla omedelbar verkan.

EB-BOLTHAR
ALLMANT

Eb-Bolthar, Boltharkultens versteprést, har
fgnat sitt liv, sin kropp och sin sj4l 4t sin gud.
I néira trettio 4r har han hallit sig undan fir
att meditera och for att tridna, allt for att
vinna Bolthars gunst. For en tid sedan fick
han en uppenbarelse, dir han ombads att
delta i inbérdeskriget. Nu befinner sig Eb-
Bolthar pé viig till Brangoria.

UTSEENDE

Han ser ut att vara i fyrtioArsildern, men i
sjélva verket éir han 98 &4r. Hans svarta meter-
langa héarflita #r nAgot graspringd, men i
ovrigt verkar Eb-Bolthar ungdomligare #n
négonsin. PA sin seniga kropp bér han en
rustning av hérdat ldder och bidr en enorm
tvdhandsyxa pé ryggen. I en kedja runt hal-
sen hiinger Bolthars symbol.
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KARAKTAR
Eb-Bolthar #r inte Bolthars séindebud, utan
snarare hans redskap. Bolthar kénner till att
méinskligheten hotas av Parikilas planer, och
har séint ut sin tjfinare att fsrhindra dem. Eb-
Bolthar lyder sin herres order, men inte helt
blint. Han kommer att kéimpa i det komman-
de slaget, inte utfdra nigot soloéiventyr. Trots
sitt kall eller kanske p. g. a. sitt kall éir Eb-
Bolthar en enstérig typ som pa ytan tycks
ointresserad av sina medmiénniskor. Han
séiger ingenting i onédan. Ej heller drar han

nigonsin pA mungiporna.
EB-BOLTHAR

Alder: 98 ar (ser ut som 40 &r)

Syssla: Krigare

STY18 SB +1T6

STO17 KP 19

SMI 15

FYS 20

INT 13

PSY 18

KAR9

Féardigheter: Geografi 10, Omradeskiinne-
dom (Hynsolge) 13, Heraldik 10, Hoppa 18,
Klittra 18, Upptéicka fara 18, Rida 15, II-
marsch 20, Orientering 15, Rykte 10

Stridsfiirdigheter: Taktik 15, Tvahands-
yxa 25

Sprak: Jori B4/B4, Prangi B3

Utrustning: Liderrustning, tvihandsyxa,
Bolthars symbol i halskedja

Speciella formagor: Gudagavorna (som
hjdlteftrmagor) Jirnnive, Oridd, Snabblik-
ning och Stélblick. Eb-Bolthar har ocksa
upphiirt att dldras

AGILA DUBBELHAND
ALLMANT

Agila, frihetskéimpen som arresterades 4r 580
av Boris Guldstenck, &r mer kind fir sina
dikter &n fir sina bedrifter. Inte manga kiin-
ner till hans stora vapenskicklighet eller goda
strategier. Dock har trettio &r i fAngenskap
satt sina spar pd honom. Han lider av reuma-
tism och kan knappt hélla vare sig sviird eller
penna stadigt.



UTSEENDE

Denna folkets hjilte ser verkligen ohygglig
ut. Man kan forstd att han har suttit stirre
delen av sitt liv i fiingelse och lidit tortyr.
Ryggen har blivit sénderpiskad atskilliga
ganger, och flera fingrar och tir har brutits av
och spretar nu 4t alla hall. Ténderna &r ut-
slagna och ena gat borta.

KARAKTAR

Fortfarande brinner hoppet i Agilas sinne.
Han vet att han kommer att bli befriad, fra-
gan #r bara niir. Det ér bara att viinta och
viinta... All gléd han har kvar, lidgger han ned
i sina dikter, som pA de underligaste vigar
nér folket, trots fAngvaktarnas forsiktighet-
sétgiirder,

AGILA DUBBELHAND
Syssla: Poet och gisslan
STY 6 0
ST012 KP 10
SMI 5
FYS 7
INT 16
PSY 15
KAR19

Fiirdigheter: Historia 10, Omradeskiinne-
dom (Hynsolge) 10, Sjunga B3, Overtala 15,
Skriva poesi 26, Rykte 3
Stridsfiirdigheter: Tvihandssviird15 (han
ér dock for svag for att hantera ett numera)
Sprak: Jori B5/B5, Prangi B4
Utrustning: Ingen
Hjiélteforméaga: Kommunikation

ALDRED STENWAARD
ALLMANT

Trots sin ringa dlder (25 4r) har Aldred skaffat
sig ett ansenligt rykte som #ventyrare, inte
bara i Hynsolge. Han #r tillsammans med sin
kvinna Salah en av de fA som vAgat sig in i
Gormowacs skog, men baAda &r mycket forteg-
na om sina erfarenheter dér. Aldred &r ocksa
kiind for att ha tagit kil pA en varulv som
hérjade i Galdinor for tva dr sedan. Trakigt
nog blev han vid tillfillet sjélv smittad av
lycantropi. Detta hiller han dock hemligt med
hjélp av Salah, som vid fullméne kedjar fast
sin élskade.
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UTSEENDE
Aldred ér fodd i Berendien och har inte alls
hynsolgernas typiska utseende. Han ér lang
(185 cm) och smal och har axelldngtbrunt hér,
ibland sammanbundet i svans. Han har mele-
rade dgon, kraftigt markerade k#kben och
talar med en djup, nfistan hes rést. Hans ging
&r nagot haltande p.g.a. ett bett frdn en
demonkatt i Gormowacs skog.

KARAKTAR

Vid forsta intrycket verkar Aldred vara en
kall typ. Han ignorerar omgivningen, om den
inte #r tillréckligt intressant. Om man lér
k#énna honom béittre, visar han sig besitta en
varm karismatisk humor och ett djup som é#r
fa forunnat. Han #r uppfinningsrik och pro-
var stéindigt nya saker. Sedan barndomen har
han intresserat sig fir magi och ockultism,
men fann att han nog inte var limpad fiir det,
och gick in pa sviirdets bana istiillet. Nu har
han kommit som legosoldat till Nya Armén fiir
att eventuellt skaffa sig en adelstitel. Han har
mycket god disciplin och kan behiirska sigide
flesta situationer (utom néir det &r fullméne).
Aldred har dock tvA svagheter. Fiorst och
fréimst kan han inte leva utan spénning. Fér
det andra kan han inte leva utan Salah, sitt
hjéirtas dam. Han skulle utan tvekan offra sig
for henne, om hon skulle utséttas for fara.

ALDRED STENWAARD

Syssla: Aventyrare
I méinsklig form:
STY14 SB 0
STO12 KP 13
SMI 13

FYS 14

INT 16

PSY 18

KAR19

Som varulv:

STY 42 SB +1T10

STO12 KP 25

SMI 20

FYS 21

INT 8

PSY 18

KAR4

Fiérdigheter: Drogkunskap 8, Forsta hjil-
pen 14, Geografi 9, Heraldik 15, Historia 8,



Kulturkéinnedom (allmén) 8, Kunskap om
magi 10, Omradeskiéinnedom (Hynsolge och
Berendia) 16, Rikning B4, Virdesétta (all-
méin) 10, Bluff 15, Férhtra 10, Gémma sig 9,
Hoppa 15, Klittra 15, Skugga 10, Smyga 19,
Anterhakalﬂ.h‘nnadoldatinglﬂ,LysanalS,
Upptéicka fara 9, Jaga 8, Kamouflage 13,
Orientering 10, Rida 12, Simma B3, Spérals,
Overlevnad (allméin) 7, Rykte &

Stridsfiirdigheter: Dra vapen 10, Slags-
mél 10, Bredsviird 18, Langbédge 21, Kastkniv
20, Lasso 18. Som varulv #iven 1 Bett 15
(skada 1T8)

Sprak: Jori B5/B4

Utrustning: Sviird, bage, tre knivar, rep,
ryggséick med allehanda nodvindiga foremal,
en halskedja med Salahs namn, bérs med 2
gm, 8 sm och 24 km

SALAH GULDHIARTA
ALLMANT

Salah #r den yngsta av fogde Arkemil Guld-
hiéirtas (en Sirigonsk fogde av Zorakisk bord.
Han avskedades for ndgra ar sedan d&d han
"var for blodig”) tva déttrar, men hon tror sig
vara en reinkarnation av en Berendisk be-
svérjerska. Redaniunga Ar upptéickte hon sin
naturliga liggning fr magi, och hennes far
skickade henne till en elementarmagiskola.
Dér trivdes hon dock inte, utan rymde till ett
Bolgovetempel diir hon fick studera spiritism
och illusionism. PA senare Ar har hon ocksa
ldrt sig lite animism.

UTSEENDE
Salah ser inte heller hynsolgisk ut. Hon &r av
medelléingd, har fin figur och har langt, mérkt,
lockigt har. Hon #r mycket vacker och drar
ménnens blickar till sig, vilket gtr Aldred lite
svartsjuk. Salah bér giéirna svarta klidder,
ibland med matchande mantel.

KARAKTAR

For fyra &r sedan, néir hon var18, triffade hon
och blev foréilskad i Aldred Stenwaard och har
delat ménga &ventyr med honom sedan dess.
Salah oroar sig dock §ver hans beniigenhet att
stédndigt ta risker och forséker faA honom att ta
det lite lugnt ibland. Hon &r dessutom lojal
mot sin gudinna, Bolgove. Salah tycker om
musik, och trakterar gjélv skickligt sin fela.
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SALAH GULDHIARTA
Syssla: Besviirjerska och dventyrerska
STY12 SB 0
STO 9 KP 11
SMI 15
FYS 13
INT 15
PSY 23
KAR19
Firdigheter: Astrologi 7, Drogkunskap 9,
Firsta hjédlpen 15, Geografi 8, Heraldik 10,
Historia 9, Kulturki#nnedom (Hynsolge) 15,
Lékekonst 10, Omradeskénnedom (Hynsol-
ge) 15, Zoologi 8, Spela fela B3, Hoppa 12,
Klittra 14, Smyga 17, Lyssna 10, Upptécka
fara 18, Kamouflage 10, Rida 15, Simma B3,
Overlevnad (allmén) 8, Alkemi 6, Teologi
(Bolgovekulten) 10, Rykte 5

Stridsfirdigheter: Dolk 15, Bredsvird 9

Spriak: Jori B65/B4, Prangi B3 -

Magiskolor: Spiritism 19, Illusionism 12,
Animism 6

Besviirjelser: (de som star med kursiv stil
fir memorerade) Mental attack 18, Mental
Prajektil 14, Tala med déd 10, Seans (R) 14,
Sjédlavandring 8, Sjilatransfusion 6, Ande-
bindning 5, Skingra 15, Varseblivning 13,
Sinnesmask 18, Avbild 12, Spokrost10, Snub-
bla 13, Fortrollad sémn 9, Tystnad 17, Rena
12, Sparlss 9, Oka 10, Tillkalla faglar 15, Tala
med faglar 9

Utrustning: Dolk, Bredsviird, Formelbok
med alla hennes besvirjelser utom Seans,
halskedja med Aldreds namn, bérs med 18 sm
och 9 km, magisk guldring hon fAtt av Aldred
(forsedd med SKYDD E2 och NEXUS), en
alvbyggd fela

Hjilteformaga: Likeformaga

HELPER ADREWOL

STY13,STO15,FYS12,SMI9, INT15, PSY
24, KAR13,SB 0, KP 14.

Firdigheter: Jori B6/B4, Astrologi 8, Al-
kemi 14, Spiritism 17, Elementarmagi 13,
Bluff 10, Muta 14, Gomma sig 10, Stadské#n-
nedom 10, Upptécka fara 10.

Vapenfiirdigheter: Dolk 14, Klubba 13.

Magi:Skingra15, Mental Projektil 15, Tala
med déd 13, Sjalavandring 10, Eld 14, Férse-
gla 12, Morker 18, Stenviéigg 16, Blixt 13,
Jordvig 16.



DERGVOL MYHENE

STY13,STO12,FYS14,SMI17,INT14,PSY
12, KAR 14, SB 0, KP 13.

Fiirdigheter: Virdesiitta (Generell) 8,
Teckensprik (tjuvar) B3, Jori B4/B2, Muta 9,
Bluff 12, Lyssna 12, Finna Dolda Ting 14,
Upptéicka fara 9, Gémma Sig 13, Hoppa 15,
Klittral9, Lasdyrkning 13, Smyga 16, Stads-
kinnedom (Graborg) 18, Undre Virlden 20.

Vapenfiirdigheter: Dra vapen 9, Dolk 17,
Judo 12.

MAURELIN

STY 25,STO13,FYS25,SMI14,INT 20, PSY
25, KAR 9, SB +1T4, KP 19.

Firdigheter: Jori B4/B3, Illusionism 20,
Spiritism 20.

Vapenfiirdigheter: Slagsmal 20.

Magi: Alla illusionist— och spiritistbesvéir-
jelser hon kan ha med skicklighetsviirde 15.

Maurelins kropp ér besatt av en demon,
dérav hennes egenskaper.

MORKIL "TUPPEN”
KREGEBO

8TY16,STO15,FYS16,SMI10,INT14,PSY
12, KAR 14, SB 0, KP 16.

Fiérdigheter: Jori B5/B3, Rikna B4,
Administration/Juridik 14, Férsta Hjélpen16,
Historial2, Virdesitta matvaror och drycker

17, Kopsla 16, Sjunga B3, Overtala 15, Ha-

sardspel 14, Stadskfinnedom (Graborg) 15,

Undre Virlden 5, Provsmaka 10.

" Vapenfirdigheter: Slagem#l 15, Triklub-
alé.

SERTER DUBBELHAND

S5TY14,STO14,FYS16,SMI13,INT15,PSY
16, KAR 17, SB 0, KP 15.

Firdigheter: Jori B65/B5, Administration/
Juridik 15, Historia 13, Liikekonst 17, Firhi-
ra 15, Overtala 18, Upptiicka Fara 10, Rida
15.

Vapenfiirdigheter: Taktik 9, Liten skild
15, Bredsviird 10.

BARONENS AGENTER
OCH STJARNLARANS
KULTISTER

STY14,8STO12,FYS12,SMI13,INT14,PSY
13, KAR13,8B0,KP12.

Firdigheter: Jori B4/B2, Giftkunskap 10,
Omraideskiéinnedom (Hynsolge) 14, Bluff 13,
Teckensprik (eget) B3, Gimma sig 14, Hante-
ra fillor 10, Kliittra 13, Hoppa 13, Lasdyrk-
ning 13, Skugga 14, Stjila firemal 8, Lyssna
14, Rida 12.

Vapenfirdigheter: Dra vapen 10, Triiklub-
ba13, Kortsviird 10, Dolk 10, Létt armborst 8.
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EDSBRYTARNA I EREBOS

Edsbrytarna i Erebos #r ett dventyr som ut-
spelar sig i triket Erebos i Kopparhavet,
mestadels i staden Nohstril pa 6n Dakkilo. SLL
bor ha list igenom avsnittet om Erebos i
Spelledarboken, och Rollpersonerna biir ha
hirt nigra rykten om &6n.

RPna behdver inte ha nAgra séirskilda fiir-
digheter, &ven om viss erfarenhet i tjuv—,
kommunikations—och stridsfiirdigheter éirett
plus.

INLEDNING

Dé édventyret borjar befinner sig RPna i sta-
den Nohstril pA den erebosiska én Dakkilo.
Det spelar ingen roll om de k#inner till staden
eller om de just kommit dit.

D4 de strosar omkring i staden ser de en
man i dyrbara, Ssterléndska klidder st vid
ett broréicke och blicka ut $ver floden som
rinner genom staden. Mannen 4r kort och lite
sméfet, och dyrbara guldkedjor hiinger runt
hans hals. Bakom honom stir tva efariska
slavar med varsitt spjut i handen och en stor
kroksabel hiingande i béltet. Mannen mum-
lar ndgot och bérjar klittra &ver broricket,
och RPna behtver inte fundera liinge forréin
de inser att mannen ténker hoppa frdn bron
och déirmed #nda sitt ungefiir femtiodriga liv.

Om RPna inte ingriper i handlingen, s
kommer mannen att hoppaifloden och genast
forsvinna under vattnet. Slavarna star likgil-
tiga och ser pé, tydligen har de blivit befallna
att inte ingripa. En person med Simma 75%
(B4) kan med ett lyckat fiirdighetsslag ridda
mannen fran drunkningsdtden om han hand-
lar omedelbart; annars for stréimmen snabbt
bort den olycklige handelsmannen ut mot
havet.

Om RPna ingriper genast och forsiker hin-
dra mannen frin att hoppa, forklarar han att
han ér viirldens olyckligaste miéinniska, och
att han inte léingre har nadgonting att leva for.
Han ér totalt utblottad, och allt han #ger &r
kliiderna och smyckena han bér pa sig samt
de tva trogna slavarna Bhismall och Abdhull.
Hans en ging s& lsnsamma handelshus har
gitt omkull, hans vackra fru har lidmnat
honom, hans ene son &r firsvunnen och den
andre har kidnappats av elaka utpressare.
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Hans ende viéin limnade honom da han fatt en
stor summa pengar fir att utreda brotten.

Efter att ha beriittat om sin svéra sorg (bér
illustreras med rikligt av yviga gester, slitan-
de i héret, tarar, skrik, tandagnissel och
dkallan till hégre makter), faller mannen i
hejdlés grat och kastar sig om halsen pa den
nérmsta RPn.

En édel RP erbjuder sig i detta liige forstas
att kostnadsfritt erbjuda mannen hjiélpi hans
stora ndd, och SL kan upplysa en mindre #idel
RP om att mannens halssmycken ser mycket
vérdefulla ut (typ 5.000 sm), och att de véltri-
nade slavarna torde kunna ge en god dusér
vid marknaden. Till och med en riktigt oéidel
RP torde frestas att vinna mannens gunst i
hopp om att kunna tjina en hacka pa kuppen.

Om RPna inte visar nigot tecken av att vilja
réidda mannen di han hoppat i vattnet, dyker
en praktfullt rustad krigare upp pé en stitlig
springare och med stort filje av viipnade mén.
Krigaren, som t. 0. m. RPna borde kéinna igen
som Nithard Silverskisld, son till den mikti-
gaste mannen i Erebos, ropar higljutt: "Tjugo
silvermynt till den som rdddar mannen déar!”,
som en tydlig vink 4t RPna, som rikar befinna
sig néirmast.

ERBOLSUS
BERATTELSE

Nér RPna hindrat mannen frén att hoppa
(eller réiddat honom ur vattnet och eventuellt
fatt sina 20 silvermynt av Nithard Silver-
skitld, som #ir en stor méinniskovén), tackar
han RPna och lovar att han skulle ha givit
dem minst 50 guldmynt var, om han bara
hade haft nigra. Han beklagar att han inte
kan ge dem detta enkla tacksamhetsbevis,
men antyder att han skall beléna dem med
tiofalt denna summa om de kunde Aterupp-
réitta hans numera skamfilade rykte och finna
dem som stértat honom i férdérvet.

Med ett djupt andetag och en ljudlig snyt-
ning birjar han beriitta vad som hé#nt. Det
hela bérjade for ndgra veckor sedan, da ett av
handelshuset Hinkares® handelsfartyg, Sjo-
svalan®, inte kom fram som det skulle. Om-
bord péa fartyget fanns tre dussin dvirgsmid-



da sviird med tillhérande skidor samt ett
gross forgyllda spjutspetsar tillhérande Er-
bolsus. Han hade bytt till sig dessa vapen fran
dviirgarna i Nidabergen mot caddiskt vin och
klomelliska pérlor. Ndstan hela leveransen,
som var vird mer én 5.000 guldmynt, skulle
Erbolsus sdlt vidare till hertigen av Yttersol i
Zorakin med en egen fiirtjéinst pa néra 1.000
gm. Ombord pa fartyget fanns dessutom
Erbolsus dldste son, Erasmus, med tre viipna-
de miin som vakt $ver dyrbarheterna.

DA Sjdsvalan inte anléinde till Nohstril i tid
gick Erbolsus till Hinkarnas huvudkontor och
framfiirde sina klagomal. Dér sade man lako-
niskt beklagande att fartyget med vapnen
blivit kapat av feliciska pirater, och med ett
intyg pd det intréiffade visades Erbolsus vén-
ligt men bestéimt ut pa gatan.

u rirde Erbolsus stirsta oro sin son
Erasmus; for de firlorade varorna skulle han
fa erséittning genom sin sikerhetsman®, Stei-
nar Rodnébbe. Nér han vil fann denne anka
sé slogs dock hela Erbolsus’ viirld i spillror;
han hade betalt 500 gm till Steinar som séiker-
het for lasten, men nu visade det sig att alla
papper som bekriftade Erbolsus’ inbetalning
hade forsvunnit. Steinar hiivdade bestéimt att
Erbolsus aldrig betalt négonting, och da
handelsmannen kom till sitt kontor fér att
hémta sin egen kopia av avtalet visade det sig
att rdvare hade brutit sig in och brént alla
hans pergament och dessutom stulit det mesta
av hans besparingar. Erbolsus kunde alltsa
inte fA ut ett enda kopparmynt for den for-
svunna lasten, och hans sammanlagda till-
gangar uppgick nu till mindre &n 1.000 gm.

Som salt i sdren kom ett ilsket séindebud
fran hertig Yttersol, som kriivde ett skade-
stdnd paA 250 gm for de uteblivna vapnen.
Erbolsus, som alltid varit en hederviird han-
delsman, sg sig tvingad att betala, och hans
redan anstréingda tillgdngar krympte ytterli-
gare.

Erbolsus bérjade emellertid ana ordd kring
hela affiiren, och han bad sin béiste viin, Bar-
dak Tveskiigg, att giira lite efterforskningar
genom sina kontakter i handelshuset Hinka-
re. Dessa efterforskningar fick nu inget resul-
tat, utom att Erbolsus yngre son, den blott
tolvarige Erminkus, kidnappades. Kidnap-
parna kriivde en lésensumma pd 1.000 gm
samt att ‘allt snokande skule uphdra jenast’,
annars skulle sonen db. Detta ledde i sin tur

till att Erbolsus hustru, Torgunn den Skina,
ldimnade honom fér Bardak Tveskiigg, och de
bigge seglade med firsta bésta skepp till
Zorakin, diér Torgunns vilbéirgade kusin,
baron Kvistehdl, bodde (detta ér i varje fall
vad Erbolsus tror). Torgunn och Bardak pas-
sade dessutom pé att ta med sig 600 av Erbol-
sus kvarvarande guldmynt, och nu stod den
olycklige handelsmannan barskrapad s niir
som pé sina kléider och sina tvé trogna slavar.

I detta léige sdg Erbolsus ingen annan rad
én att éinda sitt liv fér att ddrigenom slippa
sina bekymmer, men inte ens detta lyckades,
tack vare RPna.

Allt detta berittar Erbolsus i niistan ett
andetag, och dA han #r férdig brister han
dterigen i griat mot en av RPnas axel. Mellan
snyftningarna béinfaller han RPna att hjélpa
honom.

SANNINGEN

Vad som egentligen hiinde #r féljande:

* Handelshuset Hinkare sdlde hela lasten av
vapen till felicierna.

* Hinkarna tvingade Erbolsus’séikerhetsman
Steinar att bréinna alla dokument rérande
deras uppgirelse for den senaste resan.
Steinar, vars storsta inkomstkilla ér just
Hinkarna, vigade inte gira annat #n att
lyda. Detta var en séikerhetsétgéird for att
Erbolsus inte skulle kunna bérja griiva
alltfor mycket i affiiren.

* Hinkarna skickade ocksi négra av sina
réskinn till Erbolsus hus fir att forstéra
alla papper och stjiila eventuella rikedo-
mar.

* DaErbolsus findé biirjade grivaisaken, liit
man kidnappa Erminkus. Bardak och Tor-
gunn togs ocksé tillfinga och fiingslades i
killaren till Hinkarnas hus. Torgunn tving-
ades att skriva ett avskedsbrev till Erbol-
sus, déir hon skrev att hon och Bardak flytt
till hennes kusin i Zorakin med Erbolsus’
pengar.

OM TVEKSAMHET
UPPSTAR...

Om RPna verkar tveksamma till att hjdlpa
den stackars Erbolsus, kan SL hj#lpa dem pa
traven med filjande argument:



* Den desperate Erbolsus ser sin sista chans
och erbjuder RPna 100 gm var om de lyckas
aterstiilla hans heder (han har inte kunnat
betala naégra riikningar de senaste sex
dagarna, och ménga #r nu mycket sura pa
honom) och finna Erminkus.

* Om RPna kiéinner sig ekonomiskt oberoen-
de s& kommer tvA av deras fetaste birsar
att bli stulna samma dag (SL behiver inte
sla for detta; hur RPna #n bér sig 4t sa blir
deras borsar stulna). Nér de vaknar niista
morgon kanske de kiéinner att 100 gm skul-
le sitta ganska fint i varje fall.

* Om pengar inte &r det som lockar PRna
mest, s fragar Erbolsus "Men vad vill ni
ha! Némn det bara! Jag kan skaffa fram
vad som helst!”. Och mycket riktigt, vad
RPna éin séiger (givetvis med vissa undan-
tag) sa kéinner Erbolsus nigon som har en
sddan till salu. Detta fésremal skall bli RPns
beldning.

* Om négon i spelgruppen #r riddare eller
munk s& kan SL alltid séiga att det skulle
vara totalt emot hans riddar—/klosteréra
att neka till att hjdlpa den nédst#llde
mannen.

* Om RPna #ér riiddda for att stota sig med det
méktiga handelshuset Hinkare, 84 kan vem
som helst upplysa dem om att just detta
hus &r ganska impopulért i Erebos just nu;
de ér en av de fA parter som &r emot ett krig
mot Felicien. Manga vill se dem uteslutna
ur Femhusréidet, och om RPna lyckas av-
sltja en skandal s4 kommer de att bli hjl-
tar och rikligt belbnade av flera handels-
hus, inklusive Huset af Festglade, Fem-
husrddets miiktigaste hus.

LEDTRADAR

Om RPna &tar sig uppdraget att nysta upp
héirvan, vilket SL bor se till att de gir, Aterstar
ett langt arbete av efterforskningar innan en
lésning kan finnas.
De sjdlvklara platser ddr RPna bér stka
ledtraddar &r fsljande:
* Erbolsus. Erbolsus sjilv har filjande upp-
lysningar att komma med:
+ Hinkarna véigrade hjélpa honom d4 han
kom for att fraga efter sin last. Efter nigra
mindre mutor sé fick han hiira att Sjésva-
lan kapats och att besittningen saknades.
Han fick ett skriftligt intyg pa detta, forsett
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med Valentin Hinkares® sigill.

+ D4 han kom till Steinar med intyget sa
verkade ankan helt oftrstdende, och kunde
inte minnas ett dyft av att Erbolsus givit
honom négra siikerhetspengar for den hiir
resan. Nér Erbolsus framhiirdade sa visa-
de ankan upp alla dokument fér de senaste
ménaderna, och Erbolsus fick med egna
tgon se att Steinar inte hade nagot avtal i
sin &go.

+ Da Erbolsus kom till sitt kontor/hem for
att héimta sin kopia, hade nigon gjort in-
brott och briint ut kontoret. Bland de per-
sonliga éigodelarna som fattades fanns fle-
ra smycken samt en stor summa pengar,
frimst kardiska guldmynt. Erbolsus be-
skriver smyckena och mynten, och om en
RP senarei éventyret firstker kommaihag
hur de sdg ut maste han lyckas med ett
medelsvart INT-slag.

+ Dé Erbolsus bad sin gode viin Bardak om
hjiilp kidnappades hans son mitt i natten.
Inga spar fanns efter firtivarna, utom ett
brev:

. Kidn-apparnas brev. Hér finner man ingen-

ting av betydelse fir fallets uppldsning.
Brev &ir mycket daligt skrivet, men en per-
son med CL 90%+ (FV B5) i Erebosiska och
som lyckas med en medelsvar INT-kontroll
ser att personen som skrivit brevet egentli-
gen ér en liird man, viil bevandrad i skiin-
skrift och juridik. Om man jimfor brevet
med intyget som Erbolsus fick av Valentin
Hinkare, kan man (om man lyckas med ett
svart INT-slag) finna sldende likheter i
pennfiringen.

Handelshuset Hinkare. Om RPna gir till
Hinkarnas kontor och bérjar stélla fragor
84 kommer de under resten av dventyret
alltid att vara skuggade av tva av Hinkar-
nas méin (Lannos och Erwin). Skrivarna i
huset kan inte svara annat #n att skeppet
blivit kapat av pirater, och erséttning utbe-
talats till de forlorade gjoméinnens familjer.
Om négon av RPna fragar, och lyckas med
ett firdighetsslag pa Overtala (EDD: Muta
eller Overtala) sé séiger en av skrivarna att
Hinkarnas siikerhetsman éir Steinar Rid-
nébb. De dvriga skrivarna ser mycket for-
argade ut fir att deras pratsamme kollega,
som for 6vrigt kallas Derdil Lintott, forsagt
sig, och flera vakter vid dérren motar ut
RPna.



Om RPna ber att fi tala med nagon hogt

uppsatt person vid handelshuset, s& far de
besked om att Valentin Hinkare tar emot
dem klockan tolv niista dag. Valentin har
ingenting att tilligga, utan beklagar det
grymma Sde som drabbat Erbolsus. "Han
borde dtminstone ha betalat en siékerhets-
summa for lasten; det éren riskabel bransch
med stora pengar pd spel. Vi kan tyvdrr
inget gora for Erbolsus, han har sig gjdlv att
skylla.” En liten detalj &r att RPna vid sitt
besiik pa Valentins kontor kan héra (om de
lyckas med ett slag pa& Lyssna) slag och
kviivda skrik fridn ett angriinsande rum.
Om négon RP pipekar detta sé séiger Va-
lentin lugnt “Beklagar mina herrar, bestk-
stiden dr slut, plikterna kalla. Vakter! Visa
gentlemdnnen hér ut pd gatan!”
Steinar Rodnidbb. Steinar tiger som muren
med allt han vet. Han kallar Erbolsus for
fnoskig och hiivdar bestiémt att han inte
betalt ndgon sékerhetssumma fir Sjdsva-
lans last. Han pédstér sig inte ha nagra
kontakter med Hinkarna. Viigg i viigg med
Steinars kontor ligger en vaktstuga, och
om négon av rollpersonerna forsiker till-
gripa vald s& rycker Steinar i ett sniire sa
att sex stadsvakter kommer in. Steinar ber
dem kasta ut brakmakarna, och om RPna
fortséitter brika s4 hamnar de i flingelse.

Om Steinar riivas bort innan han hinner
sld larm (detta kriiver att den RP som skall
gripa Steinar dvervinner ankans SMI pa
motstdndstabellen med sin egen), s& kom-
mer det troligen att kréivas ett l1angt forhor
for att fA honom att beréitta vad han vet.
(Det enda han vet #r att Hinkarna bad
honom bréinna papprena pad hans och Er-
bolsus uppgbtrelse. DoD: anvéind fiirdighe-
ten Overtala. Dra av Steinars PSY x 5%
fran RPns fiirdighetsslag. Om slaget lyck-
as, s4 minskar Steinars PSY med 3, néir
hans PSY nir noll beriittar han vad han
vet. EDD: anvi#ind fiéirdigheten Férhbra.)
Hamnkrogarna. Hir kan RPna fa veta att
Hinkarna ér ett av de fi handelshus som &r
klart emot ett erebosiskt krig mot Felicien
(om de skulle vara ockunniga om fiendska-
pen si kan nigon beritta allt for dem, se
Konflikt-kapitlet i Erebboken).

+ De kan vidare fa veta att Sjésvalan hade
trettio mans besiéittning och seglade i kon-
voj med fyra andra Hinkare-skepp med last
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av vapen och rustningar. De var vil be-
styckade och hade ett krigsfartyg med ett-
hundrafemtio mans beséttning som eskort.
MAnga anser att det méste kréivts en vildig
piratstyrka eller en oerhdrd tur for att
kunna kapa dessa skepp, medan andra
menar att Hinkarnas eskorter &r helt odug-
liga.

+ De som har hiirt talas om Erbolsus kan
medge att han &r en viil aktad och respek-
terad handelsman, skicklig i affiirer och
underhandlingar. F& har hort talas om att
vapnen ombord p4 ett av skeppen var hans,
och de kéinner dérfir inte till hans situation
just nu.

+ Ingen har hirt talas om négra inbrott
eller kidnappningar hos Erbolsus, men flera
tips ges om hamnbusar och andra ljusskyg-
ga personer som skulle kunna téinkas ata
sig ett sddant smutsigt jobb fior nigra sil-
vermynt. '

+ Om négon RP nigon gidng betelar med
ett sd stort mynt att han fir ett guldmynti
wviixel, sd rdkar detta hiindelsevis vara ett
av de kardiska guldmynt som stals frin
Erbolsus i samband med inbrottet. Om
RPn frAgar vem som betalade med myntet,
och 'svarar’ pa fragan ‘Du vet vdl att infor-
mation kostar...?’ med fem silvermynt, sd
fir de reda pa att det var Lannos som
betalade med guldmyntet.

+ Om RPnaméter Lannos och Erwin pd en
krog (ungefiir 5% chans fir varje krog de
gir in pa), sd kan det tiéinka sig (om de
lyckas med ett slag pa Upptiicka fara och
ett medelsvart INT-slag) att de upptécker
att Erwin pa hger ringfinger béir en av de
ringar som stals fran Erbolsus i samband
med inbrottet. De flesta bofasta nohstril-
bor vet vilka de béigge miinnen ér, samt att
de arbetar som understyrmin pa ett av
Hinkarnas fartyg.

DEN MISSHANDLADE

SKRIVAREN
Om RPna tidigare bestkt Hinkarnas huvud-
kontor och triffat pA en pratsam skrivare
(Derdil Lintott), s kommer de #én en gdng att
fA mota honom, n&mligen da de nagon kvill
beger sig hemét mot det stélle dér de bor. De
far di se en svirt misshandlad man som ligger
och jémrar sigien trdng gréind. Da de kommer



nérmare kiinner de igen skrivaren, som matt
dppnar sina Sgon mot RPna. Han lyckas fa
fram: “Ahhh... dr det ni... vilken
olycka... Lannos och Erwin var det... letar
ni efter ungen s& finns han hos
Valle... HJALP...HJALP...”,varpAhandrar
en sista suck och sluter tgonen for gott. En
niirmare undersbkning visar att Derdil har
fatt flera harda slag i ansiktet och ett djupt
dolkstyng i axeln. Det syns dessutom att han
har blivit rdnad, for kliderna #r i oordning
och fickorna stnderslitna.

ATGARDER

RPna biér genom sina efterforskningar ha

tagit reda pa filjande:

* Det var Lannos och Erwin som gjorde in-
brottet hos Erbolsus. Eftersom dessa béigge
&r allméint kéinda som understyrmin pa
Hinkare-fartyg, borde RPna kunna ldgga
ihop tvéa och tva.

* Det var Valentin Hinkare som lidg bakom
kidnappningen av Erminkus.

Om RPna viil kommer pa att det &r Valentin

som ligger bakom det hela borde det inte vara

négra stérre problem att haffa honom, sa
linge det sker diskret.

Om RPna i detta skede av dventyret inte
kommit sa lAngt, sd btr SL hjilpa dem lite pa
traven. Ett séitt 4r att improvisera ihop en
h#ndelse som ger dem ledtriddar mot
Hinkarna. Exempel: D& RPna kommer tillba-
ka till stillet ddr de bor finner de en lapp
inskjuten under sin dorr. Ddr stér: "Bakom
Katedralen exakt klockan elva. Jag har infor-
mation om Hinkarna”. Ndr RPna kommer dit
ser de en ensam man std och viinta, men nédrde
kommer ndrmare blir de dverfallna av fyra
bevidpnade mén som firstker ta dem tillfénga.
Naturligtvis lyckas det inte, och déa stadsvak-
ten kommer tillskyndande sd& kan RPna fly
utan stérre problem. Dé de flyr far de en skymt
av Valentin Hinkare bland gédrningsmdiéinnen.

»LAGENS ARM AR LANG,

MEN KROKIG”
Om RPna gir till ordningsmakten (vilket
Erbolsus féreslar) och beriittar vad de vet &r
det SLs sak att bedéma vad som h#nder. Vilj
bland féljande:
* Om SL tycker att RPna skitt sig otroligt
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klantigt s blir de arresterade for anstiftan
till upplopp med ganska omedelbar lands-
férvisning som fljd. Om de har riktigt tur
s4 kan de tala sig ur denna knipa, med en
viss ekonomisk forlust som foljd...
Om de skitt sig ndgot béittre, men indd inte
lyckats inse att sddana hiir affiirer maste
skbotas diskret, sd séiger wvakthavande
officieren helt enkelt att "Tja, kan ni fram-
ldgga ndgra bevis sd skall jag se vad vi kan
géra. Ni mdste dock forstd att Hinkarna dr
en av vdra uppdragsgivare och som sddana
hégt respekterade medlemmar i vért rike.
Om ni vill lyda en gammal erfaren erebo-
siers rdd sda foreslar jag att ni glommer allt
det hér s& fort som mdjligt. Det kan till och
med hédnda att jag inte heller har hért
ndgot...”. Om RPna ger mannen nagra
slantar som tack for rddet s glommer han
det hela genast; om de inte gir det sa
kommer han att varna Hinkarna (se 'Om
Hinkarna blir varnade’ nedan).

”LIKA BARN LEKA BAST”
Om RPna kontaktar ett handelshus som ér
fientligt instéllt till Hinkarna (detta far SL
bedtéma, troligen #r det inget problem att
hitta ett sAdant om RPna fragar runt lite
grann) sé kan de fi ekonomisk hjélp i form av
négra guldmynt samt frigivningshjéilp om de
skulle arresteras. Handelshuset kan dock inte
ingripa aktivt; bara hjilpa RPna ur knipor.
De kan dessutom fé viirdefulla 'insider’-upp-
lysningar i form av svar pA RPnas fragor
(RPna méste sjélva stiilla fragor som kan leda
till gAdtans lésning; hir fis ingenting gratis.).

"ONT SKALL MED ONT

FORDRIVAS...”

Den mest direkta atgiirden for att 16sa fallet,
och troligen den kanske mest effektiva, éir att
helt enkelt konfrontera Valentin Hinkare och
kidnappa honom. Péhittiga spelare torde inte
ha ndgra problem att hitta pa siitt att fa ut
Valentin ur Hinkarnas huvudkontor utan att
négon fattar misstankar, men om SL méirker
att de gir mot siiker undergéng sd kan han
hjélpa dem en smula genom Erbolsus, som
séiger: "Jag minns en gdng ndr kéipmannen
Jankar Valursson blev kidnappad mitt pd
ljusa dagen frdn Képmédnnens Gillehus. En
utav kidnapparna slog ned honom bakifrdn i



hans arbetsrum, bytte klider med honom och
ropade upp sina medhjdlpare. Dessa slipade
ut Jankar, nu klidd i kidnapparens kldder,
mellan sig, medan kidnapparen i Jankars
kldder lungt kunde spatsera ut fran Gillehu-
set. Det dr mdrkligt att man sd ofta ser vad
man tror sig se...”

Skulle RPna forstka haffa Valentin i hans
hem, far de det betydligt svdrare. Familjen
Hinkare leveri ett av Nohstrils mest viilbeva-
kade hus, med &tta stora vakthundar i trid-
ghArden. Utan mycket miktiga besvirjelser
som kan séva hundarna och de tretton vakter-
nai huset ér det helt om#jligt att RPna kan fa
tagiValentin i hans hem. Forstker de 4 andra
sidan i hans arbetsrum i huvudkontoret inne
i staden #r det dock inga stirre problem sa
linge de har en rejél plan. SL kan vara ganska
generds i denna fas av ventyret.

FORHOR MED
VALENTIN

Om RPna lyckas fora bort Valentin i oskadat
skick s har de kommit en lang bit pd viig mot
Erbolsus beléning. Valentin ér egentligen en
mycket feg och réddhigsen man, som nér han
miirker sin utsatta situation i forsta hand
forstker kopa sig fri "Jag dr en av Erebos’
rikaste mdén; stig en summa och sldpp mig
fri!”), och i andra hand forséka hota RPna till
att ge med sig ("Tro inte att ni kan klara er
undan det hér! Jag ir personligen bekant med
Amiral Raggaldo; ni kommer att f& hela den
erebosiska flottan efter er vart ni én forséker
fly, era usla hundar”).

Bara i sista hand, d4 han mérker att RPna
inte kommer att ge sig med annat #&n svar pa
gina fragor, kommer Valentin att tala. Han &r
dock tillrdckligt knipslug for att hilla tyst om
det egentliga skiilet till Hinkarnas handling-
ar; den totalt forbjudna vapenfirsiljningen
till Felicien. Ingenting kan fi honom att be-
réitta ndgot om denna, men en RP som lyckas
med ett slag pa Finna Dolda Ting (med —20 pa
slaget) i Valentins arbetskammare finner en
dold lucka dir det finns ett pergament med
foljande lydelse:

Kére Valentin!

Ditt anbud dr godtagbart och allt éir ordnat
infor utvéxlingen av vapnen mot din begéirda
summa. Atta skepp under mitt personliga befil
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kommer att vdnta pd er sex gjomil sydvdst
Pelenosudden. Betalningen kommer att stin-
das till Nohstril med Sjosvalan; ombyggna-
den blir inga problem.

— Kodnamn BL.

Brevet #r skrivet pd feliciska, vilket alla
som har 50% CL (FV B3) eller mer pa Lisa/
Skriva Zorakiska, Kardiska eller Trakoriska
miéirker med en normal INT-kontroll for att
l6sa chiffret. Alla RP far fosbka varsin ging.
Forutom dokumentet finns ingenting av in-
tresse i Valentins arbetsrum.

VALENTINS BERATTELSE
*Okej, jag erkdnner! Vi kidnappade Erbolsus
son! Han hélls inspédrrad i kélsvinet pa farty-
get Gyllene Hinden vid Mollekajen.

“Varfor? Allt dr den ddr klantiga ankan
Steinars fel! Ndr han fick héra om olyckan Lt
han brinna Erbolsus papper och forstéra
képmannens egen kopia for att han inte skulle
kunna fé& ut ndgra pengar, och han hotade att
gtra detsamma med vdra papper om vi inte
hjilpte honom att stoppa Erbolsus efterforsk-
ningar. En av vara skrivare, Derdil Lintott,
hade nédmligen lyckats slarva bort vdra ko-
pior, s& om Steinar hade forstort dokumenten
som bekrédftadevarsikerhetsbetalning sd hade
vi stdtt i samma situation som Ertbolsus. Det
dér allt jag vet, och det dr sanningen, jag svér!”

Om RPna kiénner till ordalydelsen i det
gémda dokumentet sd hiivdar Valentin be-
stéimt att han inte vet ndgonting om det.

Valentin ljuger dockinte angdende Ermink-
us, och han kan snabbt ordna en frisldppning
av densamme om RPna f6ljer med honom till
Méllekajen. Erbolsus blir verlycklig tver att
Aterse sin son, som dock inte p& négot séitt kan
ge nAgon information som kan bidra till fallets
lésning.

RPna firviintas sléippa Valentin fri efter det
h#r. Om de inte gbr det, s4 kommer antingen
Valentin att lyckas fly, eller sa blir han be-
friad av sina hantlangare. Ténk pé att det ér
SL som bestéimmer. SL kan hitta pa vilka
absurda omstéindigheter som helst som kan
ge Valentin en mdjlighet att fly eller bli be-
friad. Det finns ingenting som RPna kan gira
for att hindra detta. Exempel: Aven om RPna
bundit fast Valentin i en stol s& att han inte
kan réra sig och gjilva befinner sig i samma
rum som honom, s& kan de alltid sévas av en
besvdrjelse eller ssmngas. Om SL skulle beho-



va ta till sd kraftiga dtgérder rdcker det med
om han rullar tdrningar ndgra gdnger (for att
ldtsas som om han slér ndgra motstdndsslag),
avbryter spelarnas diskussion och sdger: "Ni
vaknar upp ndgra timmar senare och Valen-
tin dr bortal”.

SJOSVALANS
ATERKOMST

D4 RPna sitter och deppar dver att Valentin
forsvunnit ur deras grepp s& kommer plotsligt
Erbolsus instértande. Han har en sensatio-
nell nyhet:

"Nu skall ni f& héra: nédr jag var nere vid
torgmarknaden i dag sdg jag en man som
betedde sig ganska underligt. Han gick fram-
atbdjd med en munkkdpa dver huvudet, ni vet
en sdn dir som den Lysande Viigens munkar
brukar ha, men han sdg alldeles fir storvuxen
och kraftig ut for att egentligen vara en munk.
Plétsligt stotte han i hop med en karl som jag
tror jobbar for Hinkarna, en enorm kille med
ett blomkélséra pé héger sida. Den store killen
sdg forvdnad ut och utbrast: "Du, men vad i
hela fridens namn gér du hdr! Har inte bossen
sagt dt dig att hdlla dig undan®. 'Munken’
mumlade ndgot ohdrbart, men nédr han tittade
upp s& kénde jag direkt igen honom; det var
kaptenen p& Sjbsvalan! Den store killen tog ett
stadigt tag under kaptenens arm och sa "Nu
foljer du med och férklarar ett och annat”, Jag
trorinte att de sdg mig, forisé fall hade jag vil
fatt pd noten. Ndvdl, det dr inte allt! Nédr jag
sedan gdr forbi hamnen pd vig hem, vad ser
Jjag, om inte Sjbsvalan som ligger och guppar
ute pd redden. Visserligen nymalad, med nytt
namn och ny rigg, men helt klart Sjbsvalan!
Tro en gammal erfaren gjébuss; det var sam-
ma skepp som seglade ut till Berendien for att
hémta mina vapen. Nu hette hon Vagklyva-
ren... Det hdr luktar mycket illa, det ligger nog
mycket mer bakom dn vad jag trodde frdn
bérjan.

Om nagon av RPna tidigare sett Sjésvalan,
s& kan han med ett medelsvart INT-slag kéinna
igen fartyget niéir RPna kommer ner till ham-
nen. Om RPna fragar runt lite grann bland
sjomé#innen och fiskarna i hamnen, si4 kan
tiven de bekriifta att det nya fartyget har
méanga likheter i skrovkonstruktionen med
Sjésvalan, men de menar att det inte behdver
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betyda nidgonting. Skeppet kan vara byggt pa
samma stiille eller av samme skeppsbyggare,
och i sa fall dr det sjdlvklart att skeppen
liknar varandra.

Om RPna frigar i tullhuset kan de fa veta
att Vagklyvaren anliinde for tvd dagar sedan
olastad frin Atrema i Berendien. Hon tillhor
handelshuset Hinkare. En specialnotis séiger
att hon #ir bemannad av tillfAngatagna felici-
gka pirater kipta som slavar i Berendien. Fir
ytterligare information héinvisar tullmannen
till skeppsarkivet pA Hamngatan.

Paskeppsarkivet kan RPna fa veta att Vdgk-
lyvaren &r alldeles nyinktpt; Hinkarna képte
henne i Atrema som erséittning for de skepp
som forlorades vid den senaste piratattacken,
dér bl. a. Sjésvalan kapades.

Om RPna gtr nirmare efterforskningar
kring Vdgklyvaren, t. ex. om de fragar nigon
av hamnroddarna, kan de f& veta att hon har
trettiofem mans beséittning bestende av feli-
ciska slavar. Om RPna begiir att bli rodda
forbi fartyget fir de detta bekriiftat; ombord
finns bara felicier. SL kan upplysa dem om att
beséittningsmiinnen ser ut precis som vanliga
besiittningsméin, med undantaget att de for
tillfillet, under sin dagliga motionstur, har
fotbojor. Mycket klipska spelare skulle av
detta kunna dra slutsatsen att det &ér nagot
skumt; tillfAngatagna feliciska pirater skulle
knappast behandlas séirskilt vil, och tveklist
se mycket nedbrutna ut. Om de inte kommer
pa detta sd kanske nfigon SLP kan ge RPna en
liten vink.

SANNINGEN

Vad som hiint &r att Hinkarna léit séilja Sjés-
valans egentliga beséittning som slavar till
Felicien. De ersattes av frivilliga feliciska
marinsoldater som seglade fartyget, nu om-
byggt i felicisk hamn, till Nohstril med feli-
ciernas betalning for vapnen. Denna betal-
ning, som bestdr av tre sma jérnkistor fyllda
med silvertackor, pérlor respektive juveler,
fors i land till Hinkarnas residens nattetid.
Om PRna kommer pé idén att bevaka skeppet
(annars kommer Erbolsus att foresld det)
kommer de bara att upptéicka att tre stora
vintunnor fors i land fran fartyget. Tunnorna
bevakas av sex miéin, i hemlighet bevéipnade,
och det kommer att bli en hird, men inte
hopplés, strid om RPna anfaller.



KAPPAR I HJULEN

Givetvis kommer inte Hinkarna att passiva
dse hur deras stéllning i Femhusradet och i
gemene mans gon raseras av nigra futtiga
RP. Om RPna gir nigonting som Hinkarna
kan fi vetskap om, t. ex. bestker deras huvud-
kontor och stiller frdgor, om de fragar ut
Steinar Ridn#ibb, om de syns pd stadens gator
i Erbolsus séllskap, om de frigarlite fr mycket
pé& hamnkrogarna, etec, s kommer Hinkarna
att skugga RPna och forsika ta reda pd vad de
vet och vad de vill veta. RPnas firféljare
bestér i forsta hand av hamnbusarna Lannos
och Erwin (se SLP nedan), och om dessa mot
formodan skulle misslyckas undanréjas sa
kommer Hinkarna att leja ett stort anhang av
skurkar nere i hamnen fir att helt enkelt
likvidera RPna.

OM HINKARNA BLIR

VARNADE
Om RPna genom sina efterforskningar rijer
sin verksamhet s att Hinkarna blir varskod-
da, sd kommer fljande att intriiffa:

I forsta hand sd kommer Erwin och Lannos
att forstka skréimma RPna till tystnad. Om
nigon RP nigon ging skulle vistas ensam pa
Nohstrils gator sA kommer han att bli insla-
pad i en port av den urstarke Erwin, fA orden
*Lédmna Nohstril genast, om livet d@r er kdrt”
viskade i 6rat, en hard spark i magen och all
utrustning (inklusive kldderna han gér i)
stulen.

Om RPna inte tar denna varning pé allvar,
84 kommer de béigge busarna att ta till hdrda-
re metoder; inbrott i RPnas rum (eller var de
nu bor), firgiftining av deras héistar (om de har
négra), brand pa deras bat (om de kom med en
egen), men endast i allra sista hand s& kom-
mer Erwin och Lannis att forstika l6nnmirda
RPna, och di endast en i taget. Om RPna
slutar med sitt uppdrag slutar givetvis fiven
trakasserierna.

De viljer sitt tillfiille med omsorg; i forsta
hand p& natten di de sléinger in en brinnande
oljeflaska i RPnas sovrum. Om RPna und-
kommer detta eller lyckas avviirja det genom
noggrann vakthallning, sd kommer linnmbr-
darna i stiillet att firstka forgifta deras mat,
skjuta forgiftade armborstpilar, mucka gril
pé ett viirdshus och i den allmiinna villerval-
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lan stiita en dolk mellan en RPs skuldror, etc.
SLs fantasi bor inte kéinna nédgra grénser i
detta fall. Om RPna skiter sig bra si kan de
bli varnade genom n#gra klantigt utfiérda
mordftrstk, men det skall ytterligt mycket
till fér att de skall fA tag p4 Erwin och Lannis;
dessa k#inner staden Nohstril som sin egen
innerficka och har inga som helst svirigheter
att finna gomstéillen och dolda flyktvéigar om
de skulle bli forfoljda.

AVSLUTNING

Om RPna lyckats fi reda p& hilften av all
information som de maximalt kan, borde de
forstd att Valentin haft kontakter med feli-
cierna och sdlt Sjésvalans last till dem. Om de
inte lyckats klura ut detta, s& far SL hjilpa
dem lite pé traven.

Det effektivaste sittet att avsluta éventy-
retéirattlita Erbolsus, vilken fAtt veta allting
av RPna, helt enkelt stiilla sig p&4 Nohstrils
torg och beriitta inftr den alltid nérvarande
folkmassan vad som har hiint. Eftersom Er-
bolsus ér en viiltalig man, lyckas han snabbt
fa ptbeln med sig pa sin sida, och uppretade
drar hela folkmassan till Hinkarnas kontor
for att utkriiva en forklaring. Valentin (eller
hans stillféretriidare, hans #ldre bror Jur-
gen) kommer att bli desperat, samla pa sig
alla sina dyrbarheter, snabbt férsika slinka
ned till Sjdsvalan och beordra de feliciska
besdttningsmiinnen att ldtta ankar. Ing for-
stk kommer att gbras for att stoppa dem vid
hamnutloppet, och RPnas enda chans att fa
fatt pA brottslingarna #r att antingen forfilja
fartyget (som flyr mot Felicien) eller att osed-
da férstka ta sig ombord p& Sjisvalan innan
Hinkarna kommerdit. (Detta bérinte vara ett
storre problem; en eniill SL kan séikert ordna
detta). Slutuppgorelsen kommer i vilket fall
som helst att st4 ombord pa& Sjdsvalan; om
RPna konfronterar Hinkarna i deras hytt sa
kommer inte besittningsménnen (som nor-
malt #ér obevipnade) att ingripa, vilket de
dédremot kommer att gira om RPna helt plots-
ligt hoppar ombord och bérjar brika.

Anklagelsepunkterna mot Hinkarna é&r
m#nga, och brotten mycket grova och ganska
liitta att bevisa. De évriga husen i Femhusra-
det kommer gemensamt att gisra sitt béista for
att fiilla Hinkarna och utvisa dem fran Erebos
om de skulle finnas skyldiga. RPnas beltning



blir, forutom den som Erbolsus utlovat, &ven
500 guldmynt var samt erbjudande om an-
stéillning i Erebos’ sikerhetstjéinst. Om RPna
lyckas ta de pengakistor som fors fran Sjdsva-
lan till Hinkarnas hus (se avsnittet 'Sanning-
en’) sA fAr de behélla hilften av sitt byte.

SPELLEDARPERSONER

ERBOLSUS, HANDELSMAN I
VAPEN

Erbolsus Odvinsson &r en kortvuxen men
rundlagd person pa ungefir femtio 4r. Han
har varit en medelstor handelsman i néitan
tjugo Ar, d& han 8vertog Handelhuset Odvinia
fran sin farbror. Han har nu hamnat i en rejil
knipa, och han hoppas innerligt att RPna kan
hjélpa honom ur den. Han péipekar att det,
efter allt som héint honom, kan vara riskabelt
savil fir RPna som for honom sjélv att de syns
ivarandras séllskap alltfér mycket, och héller
sig dérfér borta fran RPna.

Erbolsus: STY 8, STO10,FYS10,SMI10,
INT 16, PSY12, KAR15, SB 0, KP 10, Kipsla
80%, Overtala 70%, Viirdesidtta 76%, Tala
Zorakiska 50%, Tala Kardiska 50%

STEINAR RODNABB,
ERBOLSUS’ OCH HINKARNAS

SAKERHETSMAN

Steinar #r en vit anka med klen uppfattning
om hederlighet. Han anses dock vara en érlig
man, frimst forstds eftersom de flesta av hans
kunder ér beroende av hans #drbarhet.

Steinar: STY 8, STO 5, FYS 12, SMI 15,
INT 16, PSY 12, KAR 15, SB 0, KP 9, Dolk
20%, Kopsla 70%, Overtala 50%

VALENTIN HINKARE,

TREDJEMAN I FIRMAN
Valentin Hinkare #r den yngste av de tre
briider Hinkare som just nu styr handelshu-
set. Det &ir han som fétt ta hand om "Fallet
Erbolsus’. Valentin &r en drygt trettiodrig
man med begynnande flint och kraftiga poli-
songer. Han &r kraftigt byggd och fetlagd, och
ger ett allmiint osympatisktintryck. Han talar
med slédpande tiverklassaccent och diljer inte
sin nedldtande uppfattning gentemot utlén-
ningar och krigare.

31

Valentin: STY 15, STO16,FYS12, SMI 8,
INT 15, PSY 12, KAR 11, SB 0, KP 14, Dolk
20%, Overtala 80%

LANNOS OCH ERWIN, HAMN-

BUSAR I HINKARNAS TJANST

Lannos och Erwin éir understyrmén ombord
pa ett av Hinkarnas handelsfartyg och all-
méint kiinda i Nohstril som farliga mén som
man inte brikar med i forsta taget. Lannos &r
kort, smidig, klipsk och ruskigt skicklig pa att
hantera dolk och korstviird. Erwin #r lite av
en motsats; urstark, stor som ett hus och lite
segtéinkt. Den senare har kiinns litt igen
eftersom hans higra tira har blivit helt mosat
i ett slagsmal.

Ingen avdem vet nigonting om de egentliga
motiven bakom deras uppdrag. De har bara
fatt i uppgift att skugga och i virsta fall
likvidera RPna. Om de skulle bli tillfAngatag-
na (vilket #r ganska osannolikt) kan de bara
séiga att de fAtt sitt uppdrag av Valentin
Hinkare.

Lannos: STY 9, STO 9, FYS 13, SMI 17,
INT 16, PSY 14, KAR 10, SB 0, KP 11, Dolk
87%, Kortsvéird 77%, Kastkniv 67%, Smyga
67%, Gbmma sig 77%, Upptéicka fara 84%

Erwin: STY 18, STO 17, FYS 15, SMI 10,
INT 8, PSY 7, KAR 9, SB +1T4, KP 16, Breds-
viird 80%, Gatuslagemal 80%, Korstvérd 70%,
Upptiicka fara 60%

PLATSBESKRIVNINGAR

NOHSTRIL

Nohstril ér Erebos huvudstad och stirsta
hamnstad. I staden, som ligger runt floden
Wolps utlopp, ligger huvudkontoren for de
flesta erebosiska handelshus. Iden norra delen
av staden ligger de finare kvarteren, dér
magikerakademier, hantverkarskrin, han-
delshus, kéipmannagillen, kéimpaleksskolor,
m. m. ligger. Den siidra delen av staden delas
upp i fyra delar; Marknaden, déir de flesta
mindre handlare verkar; Labyrinten, stadens
gamla delar som numera #r ganska forslum-
made och diir inte ens stadsvakten vagar sig
in efter miéirkrets inbrott numera; Méllan, dér
den stora vattenkvarnen och alla hamnmaga-
ginen ligger; och Nationerna, déir dviirgar,
ankor, halvlingdsmiin och till och med nagra



alver bor.

De flesta husen &r byggda i sten och har tva
viningar. En del finare hus har en tredje
vaning av tré, men detta hor till ovanligheter-
na.

P& Klostertn i hamnens inlopp ligger Fem-
husridets regidens i det miktiga Klosterfor-
tet. Byggnaden uppfirdes ursprungligen pé
100-talet fO av munkar frdn Zorakin, men
blev senare site fir de erebosiska kungarna.
Fortet 4r ganska nedginget, men de senaste
dren har man Ater bérjat restaurera det till
sin forna prakt.

Mitt i hamnbasséingen stir en viildig staty
forestiillande Sagrin Ertvraren, Dakkilos
ursprunglige betvingare, Statyn #r gjuten i
brons och ér mer #n 30 meter hiig. I sin higra
hand haller han ett fyrfat som nattetid lyser
upp hela hamnen. En vanlig syssla fiir sma-
brottslingar &r att fa tviitta statyn eller an-
svara fir att fyrfatet brinner. De som miss-
lyckas med detta far sjélv utgira briinsle for
den viildiga elden.

Nohstril ér en handels— och hamnstad, och
hela den stora hamnen #r fylld av fartyg fran
Kopparhavets alla htrn. Vanligast &r de ere-
bosiska koggarna, men #ven roddargaliirer
fran Morélvidyn, lAngskepp frin Ransard och
kavareller fran Trakorien kan ses. Vid Sa-
grinbron, som gar mellan Klostertn och fast-

landet, ligger ett tullfartyg dér allt gods som
fors in eller ut méste deklareras. Tullarna #r
olika hga pé olika varor, eftersom man vill
forhindra att t. ex. spannmadl exporteras eller
att vapen importeras. Dessa varor har hig
tull, medan det t. ex. #ir néstan tullfritt att
importera timmer, som ir en stor bristvara i
Erebos.

FOTNOTER

1) Det kan vara en férdel om RPna triffat mannen,
vars namn éir Erbolsus, tidigare, t. ex. pd ett viirds-
hus, en badinréittning eller en resa. I sé fall ér det
troligare att de forséker ridda hans liv, De vet i sd
fall att han #r #igare av ett litet handelshus som
kiiper upp dvéirgvapen frin det betydligt stirre
erebosiska handelshuset Hinkarna.

2) Ett av husen i Femhusriddet.

3) Vidnimnandet av detta namn hajar en av RPna till,
eftersom han sjilv ndgon ging seglat med detta
fartyg. SL kan om han vill byta ut namnet pd
fartyget till ndgot annat, som han vet att ndgon av
RPna édr bekant med.

4) Ensiikerhetsman #ir detsamma som en forsiikrings-
agent. Genom en siikerhetsman kan en handelsman
fi ersiittning motsvarande 75% av vérdet pd alla
varor som férsvinner under en handelsresa.

5) Valentin Hinkare #r lillebror i firman, och den
tredje miktigaste mannen i handelshuset. Det &ir
Valentin som har hand om "Fallet Erbaolsus’,

NOHSTRIL







