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Folkmingd: cirka 1.800.000 invanare
(enbart manniskor)

Yta: cirka 225.000 kvadratkilometer

Huvudstad: Munzga (ca 36.000)

Statsoverhuvud: Cerebuz II, "Langni-
sa” kallad

Styrelseform: monarki med sjilvsty-
rande adel

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

Importvaror: allt utom livsmedel och
timmer

Vilstand: mycket rikt

Armé: liten fast armé under kungen,
samt mindre styrkor som uppratthalls

av respektive adelsman, allt till kung- |

ens forfogande; medelstark flotta for
kustforsvar

Religion: Denlysande vigen dominerar
helt men har en svag stdllning

Ovrigt: Magilre har en av kontinentens
mest homogena befolkningar; talekon-
sten har en speciell stiallning 1 landet;
Moril Dilaz dr en av Erebs storsta
stdder med cirka 48.000 invanare;
Laga linjen, ett niat av sparvégar, for-
binder landets alla delar med varan-
dra pa ett for kontinenten unikt sétt.

Om du anviander Ereb Altor-boxen och
vill ha en rimligare befolkningstiathet pa
kontinenten foreslar vi att du lagger till
en nolla till varje landsbefolkning, dock
inte till stddernas. S4 som uppgifterna
star nu har Ereb en befolkning pa cirka

2,5 miljoner méanniskor, ankor och halv- |

langdsmén. Alver, dvargar och svartfolk
ar sa gott som ordknade. Det borde rim-
ligen vara minst det tiodubbla om inte
landsbygden ska vara helt avfolkad. For
Magilre, ett av Erebs mest tédtbefolkade
lander, har inga siffror publicerats tidi-
gare, sa de behover inte revideras.

Magilre

Geografi

Magilre kan utan 6verdrift beskrivas pa foljande
sdtt: landet dr sa platt att en pannkaka framstar
som rena alplandskapet. Akrarna skiljs &t av
smala skogsremsor for att inte jorden ska blasa
bort. I vissa omraden finns dock inte négon till-
stymmelse till skog kvar, och det finns ett tale-
satt 1 de trakterna som havdar att om man stal-
ler sig pa en sten kan man se minst sju grevskap.

Byarna, som dominerar storre delen av inlan-
det, ligger som navetiett hjul med den uppodlade
marken 1 strangar likt ekrarna bort fran byns
centrum. Landsbygden dr sedan ndgra hundra ar
uppskiftad, men trots detta bor de flestai byarna
da storre delen av bondebefolkningen &r egen-
domslos. Att kalla magillerna egendomslosa ar
dockinte helt sant, var och en dger sitt hus och sin
egen tradgard, men utfor dagsverken at den
lokale baronen.

Langst in 1 landet, mot gransen till Klomel-
lien, 6vergar landskapet i mjukt kuperade kullar
och till och med till nagot som kanske kan kallas
for berg. Detta dr Klomellerbergens vistra utlo-
pare. Bergsknallarna ar forvisso inte sarskilt
héga, men 4r 4 andra sidan mycket branta, vilket
gor omradet svarforcerat.

De flesta av Magilres stader ligger vid sydku-
sten, men det finnsen handfulliinlandet som har
utvecklats som centra for jordbruket.

Det enda som bryter av landskapets platthet
dr de mangtaliga borgarna. Magillerna har ut-
vecklat en byggnadsstil som tycks utgé frén en
protest mot sjdlva landskapet: allt byggs 1 sa
manga vaningar som mdojligt. Baronernas borgar
reser sig mot skyn 1 form av sméckra torn; bon-
dernas bostdder har bade tva och tre vaningar,
men ar for den skull inte sdrskilt mycket storre
till ytan 4n pa andra platser runt om Ereb Altor.

Efronzink

Efronzink, eller Efrons gol, dr ett omfattande
trask- och gungflyomrade 1 det inre av landet,
strax vaster om Klomellerbergens sista sm§
bergsknallar. Trots livliga utdikningsforsok har
omradet hittills trotsat alla erovringsforsok.
Djurlivet 1 Efrons gol ar rikt och i ett par fall
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unikt. En variant av ziploditerna, Magilres enda
helt egna djurart, de valdiga traskziploditerna,
finns har 1 stor rikedom.

Trasket ar en favorittillflyktsort for oliktank-
ande, eremiter, ovanliga kulter som inte tolere-
ras av Den lysande vigen, och bonder som vill
dryga ut kosthallet med lite jakt vid sidan om.

Nordkusten

Hela Magilre lutar mycket svagt, vilket gor att
kusten i norr slutar i ett tvarstup, som mest 60
meter hogt. Ldngs Hamma Ioka, Hoga kusten,
som striackan kallas, har fiskebefolkningen hug-
git ut trappor ner till stranden dar batarna ligger
uppdragna.

P& en hel del stédllen finns bosattningar som
har huggits in 1 naturliga hdlrum strax under
klippkanten, ursprungligen till skydd mot de
vilda elefantinerna som &nnu finns 1 stor méangd
1 NOIT.

Sparvdgen

En dvargisk innovation som har kommit att
betyda mycket for Magilre dr det omfattande
natet av ziploditdragna sparvagnar. Godmodiga
trogziploditer lunkar fram med ldnga rackor av
enkla vagnar och snabba héastar jagar fram med
eleganta privatvagnar pa skenor av hardtra.
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Priset varierar stort beroende pa dkkomfort, fran
nagra kopparfogar per mil till 40-50 silverfogar
per mil for de mest luxutsa vagnarna. Det ar
mojligt att hyra enstaka vagnar som kopplas till
de ordinarie, tidtabellsbundna turerna.

Djurliv
Familjen ziploditer bestar av fyra distinkt olika
arter. De storsta drtraskziploditernaidetinre av
Efronzink, som kan bli s stora som 80-90 ton.
Trogziploditerna slutar vaxa vid omkring sex
ton, och forekommer vilt 1 skogarna over hela
Magilre, men huvudsakligenidet enda samman-
hiangande skogsomradet 1 norr.
Stappziploditerna dr de ndst minsta och vager
som fullvuxna ca 90 kg. Dessa snabba gréaséatare
héallersigtill de storasldtterna och stéller till stor
skada for den vete- och majsodlande befolkning-
en

Magillersnigeln dr den fjarde och minsta zip-
loditvarianten. Det drojde ldng tid innan man
kom pa att dessa armslédnga djur inte ar riktiga
sniglar utan hor till familjen ziploditer.

Traskziploditer

En traskziplodit slutar aldrig att vdxa. Om den
fick tillrackligt med foda och dess gyttjehal var
tillrdackligt stort, skulle den kunna bli hur stor
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som helst. Bristen pa dessa tva forutsiattningar
anses vara det som har férhindrat att hela Magil-
re har sjunkit ned i havet under ndgon gigantisk
ziplodits massiva tyngd. Istillet tar naturen vid
och forhindrar nagot sddant genom ett for svagt
skelett — nér ziploditens inre organ blir for
tunga kollapsar skelettet och djuret dor. Detta
brukar intraffa vid ungefar 200 ars alder, forut-
satt att djuret far leva sa lange.

Traskziploditerna har inga egentliga fiender,
da de flesta traskinvdnarna harlart sig att kottet
smakar rent outsdgligt vidrigt. Bristen pa fien-
der har gjort djuren sléa och relativt oradda infor
alla andra varelser. Fran och med att de har
passerat tiotonsgrdansen dr de dessutom sa stora
att endast radddor, som for ovrigt ar allergiska
mot ziploditer, skulle kunna skada dem. Raddor-
nas ziploditallergi dr nagot som ibland utnyttjas
av dessa djurs bytesdjur, for 1 sdllskap med en
ziplodit ar de forhallandevis sdkra. Oforsiktiga
varelser av mindre storlek kan dock komma att
plattas till av sin beskyddare néir den plotsligt
valtrar runt sin valdiga kroppshydda i1 en pla-
skande gyttjerullning, eller s4 kan den hamna
inom rackhall for den kraftiga gripsvansen och
sluta som svart sargad — men hastigt utspottad
— foda. Den med aldern allt synsvagare ziplodi-
ten for normalt all f6da for inspektion framfor de
bada synstjdlkarna, men vid tveksamma fall ar
det smaken som far avgora.

Inga ziploditer dter kott, de mar tdmligen illa
av animaliskt protein, och deras uppstoétningar,
om de av misstag skulle dta ndgot olampligt, har
en sd fasansfull avgrundsstank, att varelser med
hogt utvecklade luktsinnen riskerar att avlida av
chocken dven om de befinner sig flera kilometer
bort. Ziploditen sjadlv skdms sa gruvligt over det
intraffade att den till och med glommer bort att
dta pa flera dagar.

Trogziploditer

Trogziploditerna ar ldngsamma men urstarka
och véanliga bladétare. Det finns gott om dem 1 de
flesta av Magilres skogar déir de glatt gnyende
lufsar runt och plockar at sig blad med gripsvan-
sen.

Djurens styrka och godmodiga humor gor dem
till idealiska arbetsdjur, och de kan darfor hittas
1 alla mojliga sammanhang. En ensam trogziplo-
dit formar dra upp till 20 tomma eller 10 lastade
godsvagnar pa plan mark langslagalinjens manga
banor. Det gods som inte nédvandigtvis maste
vara framme snabbt, t ex timmer och spannmal,
fraktas darforide sk sldptadgen av trogziploditer.

Precis som sina storre kusiner 1 trasken éar
trogziploditerna néarsynta. Det foreligger dock

ingen risk for att de av misstag skulle fa i sig kott;
daremot kan de bli sjuka av alltfor manga tve-
spinnarlarver bland bladen. Personer som kom-
mer 1 kontakt med en sjuk ziplodit riskerar att
sjalv bli liggande 1 haftiga smartkramper. Sjuk-
domen drinte menlig for allmédnhéalsan, men SMI
och SMI-baserade fardiheter sjunker till 1 under
1T6 dagar.

Stappziploditer

Den nist minsta medlemmen av ziploditfamiljen
blir aldrig tyngre 4n 90 kg. Den lever av gris, som
den, till skillnad fran de tvd andra arterna, betar
av direkt med trynet. Gripsvansen har tillbaka-
bildats,eller aldrig utvecklats, och anviandsistal-
let for att balansera kroppen nar den kutar ivag
pa bakbenen.

Synen dr mycket god, liksom horseln, da det ar
dessa sinnen och hastigheten, som later stapp-
ziploditen undkomma sina huvudsakliga fien-
der, de lika snabbfotade vilda elefantinerna och
de ilskna bonderna.

Stappziploditen ar illa omtyckt, framfor allt
av slattens majsodlare. Flockar om 10-15 djur,
som lyckas forcera stdngslen, kan dstadkomma
betydande forstorelse di de hanger sig at ett
orgiastiskt frossande 1 total likgiltighet infor
eventuella faror. Med den forbattrade bevakning
av majsfdlten som 4r norm sedan nagra genera-
tioner tillbaka &dr en siddan utsvdvning vanligen
den sista handlingen i1 en ziplodits liv. Nir den
ligger halvt utslagen och flamtar av utmattning,
med alla tre magarna proppade och uppsvaillda,
dr den ett 16jligt 1att byte for de uppretade odlar-
na.

Magillersnigeln

Gourmeter talar lyriskt om magillersnigeln, den
fiarde och minsta ziploditvarianten. I 16vskogar-
naisodra Magilre forekommer dessa armslanga,
snigelliknande djur. Sniglarna liknar vinbergss-
nickor utan skal, men lever av tradens bark och
16v. For att forhoja smaken ldter man dem slicka
1 sig en sirapsliknande sockerlésning, som sme-
tas pa trdden. Tdrnat och rostat snigelkétt dr en
eftertraktad vara. Utomlands siljs den for sky-
hoga priser. Vanligtvis dts en bit snigel inrullad
1 en sarskild sorts sjogrias som skordas utanfor
Munzga. Snigeltdrningarna serveras kalla, men
om man har mojlighet att fa tag pa farska sniglar
kan man njuta av delikatesserna nyrostad snigel
eller stekt snigelbiff.

Forsok har gjorts att begridnsa uttaget av
sniglar, eftersom atervaxten ar ratt langsam,
nigot som har medfort att sniglarnas antal &r i
avtagande.
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Elefantiner

Det finns tva arter av elefantiner 1 Magilre.
Dessa vildsinta och ystra krabater ar nara slakt
med den vanliga elefanten. Elefantinerna ar
ganska sma, knappt mer dn en meteri mankhojd,
men den lilla storleken kompenseras mer an val
av humoret. Elefantinerna ar flockjagande rov-
djur som snabbt sliter sina bytesdjur 1 pyttesma
kvadrater under ett vilt och triumfatoriskt trum-
petande. De tva olika arternas sdrskilda kédnne-
tecken ar fotternas konstruktion; den vanliga
vilda elefantinen har helt ordinara elefantfotter,
medan den flyfotade elefantinen har langa tar
som den kan spérra ut for att lattare ta sig fram
1 trask- och gungtlymarkerna 1 Efronzink.

Historia
Magilres urbefolkning, vilken den nu var, finns
detinte langre ndgra spar av. Landet kolonisera-

des av Jorpagna en gang i urtiden, och det var de
joriska storgodsédgarna som forde med sig civili-
sationen — och en ordentlig arbetsstyrka. Fram
till Jorpagnas fall var det de stadiga strommarna
av spannmal, torkad fisk och musslor som hu-
vudsakligen kdnnetecknade Magilre hos resten
av varlden.

Invasionen av kottbitare gick till stor del lan-
det forbi, sa det klarade sig ganska hyggligt. Men
med tanke pad bristen pa allt annat &n foda, var
landet osedvanligt illa rustat att klara sig pa
egen hand utan den nodvidndiga importen av
framst metall. Under en period atergick man till
och med till att anvidnda verktyg av sten. S sma-
ningom Aateruppriattades handeln och Magilre
borjade utvecklas pa nytt. Den lysande vagens
vickelse nadde omradet och uppslukade det helt
efter att forst ha slangt ut Kabrinzi-religionen.
Magillerna har hela tiden varit trogna men ratt
likgiltiga tempelbestkare. Inga storre religiosa
orosmoln har dragit fram sedan dess.
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Jorduashurs sjofarare, pirater skulle nagra
vilja kalla dem, harjade friskt langs med Magil-
res och dess grannars kuster, dnda tills landerna
fick nog och organiserade egna kustflottor.
Numera ar kontakterna mellan Magilre och
Jorduashur betydligt fredligare, men det hander
att jorduasherna gor ett och annat strandhugg i
mindre vianskapligt syfte — om de ér tillrdackligt
manga och magillernas krigsgaldrer ar langt
borta, vill sdga.

En inte ovasentlig del av Magilres fiskarbe-
folkning hiarstammar fran jorduasher som fann
det mildare klimatet mer lockande dn de strédnga
vintrarna i norr.

AndasedandJorpagnastid rdknades 6n Bzegu-
sta som en del av Magilre, s4 nar klavykiska
styrkorunder aren100-150 eO "befriade” 6n, som
det hette, uppvéackte det heta kdnslor hos magil-
lerna. Magilres baroner och deras soldater var
hopplost underbeviapnade men bet sig envist fast
1 varje klippskreva och skogsdunge. Den blodiga
och skoningslosa erovringen kom redan efter
nagrafa ar att beskrivas som ett renande slag for
att befria Bzegusta fran Magilres tyranniska
vilde. Vid den hér tiden existerade knappt
Magilre som enadstat, varfor det knappast kunde
vara frdgan om nagot centralstyrt tyranniskt
vilde. Visserligen var bonderna nagot hardare
hallna pad Bzegusta dn pa fastlandet, men det var
a4 andra sidan inte varre dn bland klavykerna
sjdlva. Ratt snart efter erévringen borjade klavy-
kernaanldggaenvaldig flottbas pa 6n. Vid samma
tid grundades dven staden Torilia 1 norra Kar-
dien. Forlusten av Bzegusta dr det huvudsakliga
skilet till att Magilre gang efter annan har sdnt
legotrupper till de olika krigen pa de trakoriska
oarna 1 utbyte mot vapen. Den storsta insatsen
gjordes nar Hiatus Neffro, den galne milacken,
forsokte invadera Saphyna.

o
Sprak
I Magilre, liksom 1 Klomellien, Torilia och Saphy-
na, talas den kontinentala jorin, en dialekt som
har behallit ganska mycket av karaktaren hos
den gamla kejserligajorin. Nar kolonisterna fran
Jorpagna anlande trangdes ursprungsbefolkning-
ens sprak ut helt, men finns kvarienstaka lanord
for foreteelser som ar unika for Magilre. Sedan
dess har den sprakliga pAverkan kommit framst
fran jorduasherna (fisketermer) och Kardiskan
(termer som har med religionen att gora).

Sinnelag

Magillerna adger talets gava, en gadva som de mer
dn gidrna anvander. Talesattet "att likt en magil-
ler tala nagon fran vettet” dr valkant, och om

6

skickliga demagoger och politiker sdgs ofta att
"han ar en riktig magiller”. Nagra av det gamla
Jorpagnas skickligaste talare kom fran Magilre,
och grundlade ddarmed en tradition som har
uppratthallits 1 mer dn tusen ar. En av de mest
kdnda skrifterna dr den ofta citerade "Saker jag
sagt’ av Eligin Portas.

Magillerna dr med ratta kdnda for att vara
skickliga talare. Man lyckas med forvidnansvart
lite vald halla befolkningen fornéjd. Utat har
man undvikt manga konflikter genom rétt ord
vid ratt tid, &ven om den nuvarande kungaéitten
hamnade pa tronen som en konsekvens av precis
fel ord vid fel tidpunkt. En utbredd uppfattning
utomlands ar att Magilres variant av jori skulle
innehalla vissa magiska ord som trollbinder lyss-
naren om de uttalas ratt, ndgot som enbart
magillerna sjalva kan hora. Det ar sillan vad
som sdgs, som hur det sags, som paverkar lyssna-
ren. Magillerna ér kédnda for att ha ett nastintill
outtomligt ordférrad och de talar ganska fort.

Enbart for spelledarens oron: Ryktet ér,
till skillnad fran de flesta rykten, helt sant. De
lanord som kommer fran det ursprungliga folket
1 Magilre ar faktiskt magiska, men det dr det
ingen som har lyckats komma pa. Den effekt som
uppstar nidr en magiller samtalar med en icke-
magiller pa sitt eget sprak kan jdmforas med ett
kraftigt plusi Overtala, +1 for varje niva i fardig-
heten Tala magilliska. Observera att talaren
maste behédrska magilredialekten och lyssnaren
maste kunna forstd den. Den magiska effekten
drabbar dven de som behédrskar denna sérskilda
dialekt. D4 adeln normalt dr battre utbildad, och
darmed behédrskar spraket battre dn den vanliga
befolkningen utsitts dven den for den magiska
effekten.

Dylerna

Dylerna ar ett barbarfolk med anor fran fornti-
den. Innan Jorpagna tog o6ver ruljangsen och
sldngde ut eller assimilerade ursprungsbefolk-
ningen var den hir stammen pa vag att rulla in
over halvon via Klomellerbergen. Jorerna stop-
pade effektivt dylernas frammarsch och pressa-
de dem tillbaka till bergen. Dylernas enda stad,
Jicon pa vastkusten, utrymdes och 6vergavs. Sa
smaningom flyttade jorerna in och dopte om
staden till Moril Dilaz.

De dyler som fortfarande finns kvar grundade
nagra bosdttningar 1 Klomellerbergen. Déar har
de byggt upp nagra stiader som ar helt skilda frén
den o6vriga civilisationen. De flesta magiller och
klomeller hyserinstallningen att dylerna &r hdm-
ningslosa och blodtorstiga vildar eftersom de
pastas offra en ung kvinna till ménens onda gud
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folk men deras tdnkesédtt d&r mer inriktat pa
jordnidra och praktiska ting. De beharskar de
flesta vildmarksfardigheterna men mycket fa
lardomsfardigheter. Deras handlingar styrs latt
av kénslorna och det &dr darfor vanligt att de
drabbas av raseriutbrott, men dven att de latt
faller i grat eller brister ut i ohejdad munterhet.
Dylerna ar duktiga krigare och jadgare och anser
att det lattaste sattet att losa en tvist ar med
hjalp av lite vald. Isoleringen bland bergen har
bidragit till att de betraktar sléattfolken med inte
sd ringa misstidnksamhet.

Politik
Lansindelning

Magilre ar uppdelat 1 98 storre och mindre baro-
nier. Av dessa ingar 63 1 sju hertigdomen. De
ovriga lyder nominellt direkt under kungakro-
nan. Nagra av de fria baronierna ar sa stora att
de kan jamforas med de mindre hertigdémena.
Baronierna Galder och Bzegusta-i-6st kontrolle-
rar en stor del av musselodlingarna langs sydku-
sten och har darigenom blivit landets rikaste
omrade.

Det till ytan minsta hertigdomet dr huvudsta-
den Munzga med omnejd. Varje ar utspelas en
lustig liten sdllsamhet nér allade styrande adels-
méinnen svér trohet till Kronan. Pa grund av de
ndgot hoptrasslade familjebanden, med dérige-
nom komplicerade arvslinjer, blev man inte sa
lite konsternerade nar det visade sig att Munz-
gas rattmatiga hertig inte var nidgon annan dn
kungen sjdlv. Det blir latt lite absurt ndr kungen
vid en viss punkt 1 ceremonierna tar av sig kro-
nan och ldgger den pa tronen, varefter han svir
trohet till sig sjalv. "Lika lojal som hertigen av
Munzga” har blivit ett populédrt uttryck for att
beskriva personer som man verkligen kan lita
pa...

varje manad. Framf6rallt tror man att de ruvar

pa evig hamnd for att jorerna tog 6ver Jicon och Inrikes

rev ner deras offeraltare. Misstanksamheten och Magiller sldssinte inbordes. Det anses som nagot
hatet mot dylerna 6kade drastiskt nir en grupp SCENOmgpr ipande oanstdndigt for en adelsman att
dyler intog kungapalatset och héll ut i ndirmare  angripa en "adelsbroder” med naket vald och
ett och ett halvt &r innan de var tvungna att ge bl_an_Lka vapen. Det &4r denna 1115135«_1111111% som har
upp. Dylerna ruvar mycket riktigt pa hdmnd, en hittills har hindrat maktgrupperingen runt ho-

sak som méktiga intressen inte drar sig for att vet 1 huvudstaden Munzga att géra nagot Qra-
utnyttja. Detta kommer att visa sig 1 deldventy- stiskt gentemot ”uppkom}lngarna” 1 Moril Dilaz
ret "Dylernas invasion”. och viastra Magilre. Moril Dilaz &ar en av Ereb
Dylerna ar korta och robusta, med en styrka Altors rikaste stader eftersom le_,jonparten av all
och fysik langt 6ver det normala (3T6+4). Kropps- export ochimport gar genom M‘l‘:‘ﬂls haxm:l. Avund-
beharingen &r mer omfattande &n hos magillerna en 1 Munzga ar stor men anda inte h_ﬁglJ}ldd' Det
vilket gor det ldtt att kdnna igen dem. Klddseln anses allmén_t att en hel dE! av Moril Dilaz rike-
bestar huvudsakligen av dovt fargade skinn och domar egt.anthgen borde ga till huvudstaden,_men
tyg av bergsull. De ar lika intelligenta som andra det finns inget som man direkt kan géra at situa-
/i
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strider under djuriska utstétning-
ar for att vinna sann éara.

Lat mig darforinformera Eder,
om att jag anordnar en rdnnar-
l6pning inom kort, dit de med kro-
nor och koronetter kommer for att
ddelt kdmpa, och dar ovardiga ej
gore sig besvir.” Med en latt bug-
ning gav hertigen kungen en in-
bjudan till tornering p& det ry’ca-
rilliska godset. Kungen uppfatta-
de foroldampningen men visste att
han inte hade ndgon chans att
vinna 6ver den legendariskt skick-
lige kdmpen. I ungdomligt 6ver-
mod beslutade han di att Ogilanz
och hela hans sldkt och alla som
hadendgot ndrmare samrore med

honom eller hans néara skulle

tionen. Sdvidainte ndgot hdnde med Moril Dilaz,
vill sédga.

Kungaadtten

Enligt populér historieskrivning kom den nuva-
rande kungadittens stamfader, hertig Ogilanz
Ry’caril, till Magilre efter att ha forolampat
Klavykiska rikets tredje kung, Hosin den forste,
vid en tornering dédr kungen satt och slott asag
kdmpalekarna pé ett berg av sidenkuddar. Hi-
storien hdvdar vidare att det var dennailla dolda
hanvisning till kungens brist pA manbarhet som
direkt ledde till att klavykerna erévrade Bzegu-
sta fran Magilre efter att hertig Ogilanz hade
flytt dit med storre delen av sin slakt och sitt folje.
Hur det nu 4n var utmaérkte sig 1 alla fall atten
Ry’caril s4 mycket under kriget, med djarva ut-
fall, stor ridderlighet och uppoffrande ddelmod
att dttens huvudman erbjods kungatiteln over
Allt Magilre efter kriget. Capaz Ry’caril krontes
ar 151 eO till Capaz I, och svor att hans och hans
dttlingars framsta mal skulle vara att en gang
kunna aterta Bzegusta.

Magillerna betraktar fortfarande Bzegusta
som en del av Magilre. I politiska och nationali-
stiska sammanhang talar man darfor gdrna om
"Allt Magilre”, varvid man dven avser det forlora-
de Bzegusta.

Vad var det da som upptidnde Hosins ilska?
Den mest ansedda och troviardiga nedskriften
lydersalunda:”Ers Majestat. Det &rmignigot av
en dra att {4 deltaga 1 denna kdmpalek, som Ni
har haft godheten att anordna. Emellertid smar-
tar det mig att se hur Ers Majestat sitter har,
bland parfymerade kuddar, ndrmare molnen én
den mark tronen stadr p&a, medan stolta méin
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landsforvisas. Under tva veckor
flydde folk fran Fontra Cilor och
andra stader for att bosétta sig i
fraimmande ladnder, huvudsakligen pa Bzegusta.

Det populéra tillagget "Eller 4r det manne sé
att kronan tynger en skalle vars innanméte mest
liknar skulor och en ziplodits uppstétningar?”
anses 1 informerade kretsar vara en efterkon-
struktion, da det knappast kan anses troligt att
klavykiska adelsmén var speciellt val informera-
de om egenheter 1 Magilres fauna.

Capaz’ attlingar har darefter regeratiobruten
linje sedan dess. Ett flertal blodiga samman-
drabbningar med Klomellien och falttag runt om
de trakoriska 6arna har forsett historien med ett
lagom antal hjaltekungar, over vilka atskilliga
hogtravande kronikor har skrivits.

Adeln

Magilres adel har sitt ursprung langt tillbaka i
tiden. Nar landet koloniserades var det huvud-
sakligen patricierfamiljer fran Grivela med jord-
brukserfarenhet som flyttade, tillsammans med
en handfull pensionerade generaler. Den sociala
ordning som togs med fran hemlandet hari prin-
cip bestatt. Familjer har forsvunnit, nya har
uppstatt, men en majoritet kan harleda sig tillba-
ka till kejsardomets tid.

Hertigdomena och baronierna adr nominellt
understidllda kungens direkta styre men &ar 1
praktiken autonoma produktionsenheter. Kon-
flikter uppstar ofta, men dessa har 1 mycket fa
fall lett till stridigheter. Magiller slass inte med
vapen mot andra magiller, man foredrar den
skarpslipade tungan. Den som har de mest 6ver-
tygande och elegantast levererade argumenten
eller kan férolampa pa det finessrikaste sattet

anses ha ratten pa sin sida genom konsensus 1
Radet.
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Kungen har inte sa stor personlig makt, men
hans ord vager normalt alltid tyngst pa grund av
den prestige som dtten Ry’caril dger. En vasall
som helt gdr emot kungens "vdlmenande rad och
anvisningar” blir sdllan populér.

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

Folket

Den vanlige magillern dgnar sig i regel &t ndgot
av foljande yrken: jordbrukare, fiskare, musselp-
lockare, ziploditforare, underhéallsarbetare langs
ldga linjen, sjoman eller hantverkare. Magiller-
na dr annars som folk d&r mest, och har inga
utmirkande sdrdrag annat dn en forkérlek for
flervaningshus och en livfull pratsamhet.

Magilres kokkonst dr hogt skattad utomlands
och sarskilt populért dar det ugnsbakade majsbro-
det som vanligen fylls med diverse lokalainlagda
lackerheter med ordentligt med musselsas, och
som dts pa stdende fot. Tdrnad och rostad magil-
lersnigel dts framst inrullad 1 sjogréds, men okul-
tiverade utldnningar som inte har forstatt det
fullstandigt omojliga 1 det, mumsar glatt 1 sig
sina sniglar inrullade 1 majsbrédet, och hédvdar
att detta dr detisanning hogsta goda. Magillerna
sjalva skakar bara pa huvudet at dessa barbari-
ska dtvanor.

Magilres mynt

Systemet med banker ar valutvecklat, och det
finns till och med nagot som kan liknas vid ett
primitivt checksystem. Det ar givetvis inte vem
som helst som kan ”skriva ut en check”, detta ar
nagot som ar forbehallet adeln och de mer fram-
gangsrika kopméannen och hantverkarna. Perso-
ner med en icke ringa soliditet, med andra ord.

Magilres ordinarie mynt ser lite annorlunda
ut jamfort med resten av Ereb. Mynten ar forma-
de som stiliserade veteax och kallas i folkmun for
"fogar”. Ingen vet varfor, men d&d man anser att
man bor halla pé sina traditioner, fortsdtter man
obekymrat med detta. Varje koppar-, silver- res-
pektive guldfog ar tre ganger storre dn vanliga
mynt. Alla priser ska dédrfor multipliceras med
tre for att fa fram det normala priset, om priset
anges 1 fogar.

Religion
Den lysande vagen intar en helt dominerande
stallning 1 Magilre. I huvudstaden Munzga sitter

kerisgassen Juniz Duolik, och det ar harifrén
som all religios verksamhet styrs. Religionen har
dock inte samma politiska stédllning som 1 till
exempel Zorakin och Kardien. Detta beror pa ett
patagligt ointresse for och misstanksamhet infor
djupare religios doktrin och teologiska debatter.
Minnen av den tidigare vitt spridda dyrkan av
Kabrinzi anses ha bidragit till detta. Ett storre
religiost intresse finner man ndrmast hos de
fiskare och sjomén som dyrkar den huvudsakli-
gen trakoriska havsgudinnan Anxalis.

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

Kabrinzi-sekten

Efter konfluxen, d4 det inte fanns ndgon sam-
manhallen stat 1 Magilre och innan Den lysande
viagen svepte fram o6ver Ereb, bildades Kabrinzi-
sekten, en religion som kom att betyda en hel del
1 framtiden. Fran borjan var den inte alls tdnkt
som en religion nar sekten bildades av ett tjugo-
tal intellektuella 1 staden Kaibab, nuvarande
Kabiona, ar 34 fO. Det var forfattare, ldrda méan
och magiker som ansdg sig ha en del saker ge-
mensamt. De bildade darfor en sorts klubb kallad
Kabrinzi (joriska for "tankens storhet”). De trif-
fades och diskuterade och talade om vad de sys-
slade med. De kom ganska snabbt underfund
med att det enda som de egentligen hade gemen-
samt var avsaknad av en religios orden eller
kyrka som passade deras syften. Dessutom fann
man att den manggudadyrkan som var bruklig i
omradet var motsadgelsefull och ologisk, och att
ett alternativ méaste ges. Sdledes bestdmde man
sig for att hitta den "sanna och oantastliga reli-
gionen”.

Magikerna gjorde resor till andra varldar och
dimensioner, forfattarna letade 1 gamla skrifter
och de larde anvidnde astrologi och andra spa-
domskonster for att finna svaret. Det man kom
fram till, efterett halvt sekelsletande, varenlara
som beskrev en gud som oinskriankt styrde varl-
den, en gud som kontrollerade naturlagarna och
bestdamde utgdngen av varje varelses liv. Efter
den gamlaintellektuella sammanslutningen gav
man denna gudomlighet namnet Kabrinzi och
kallade sig sjalva for Kabrinzi-orden. Man skrev
ner sina larori De eviga sdngernas bok, en skrift
som bestdr av sanger, poem och nagra prosa-
stycken.
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Nar sd laran var grundad boérjade gruppen
tillbe denna 6vergud och man ansag sig dven fa
svar pa sina boner. Man hade ingen tanke p3 att
expandera eller bygga tempel till sin guds éra,
eftersom man sag pa Kabrinzi mer som nagot
man bara kunde tillhora och blidka sjalsligen —
guden dgde ju redan allt som fanns pa jorden.

Avmisstagvalde gruppenin alkemisten Zumlit
Zaar fran Krun nagot ar senare. Denne man,
alkoholiserad och forvirrad av droger och magi-
ska experiment, fascinerades mycket av ldran.
Han ansidgdensarevolutionerande att den maste
spridas. Han kunde inte tala att se detta fatal
gotta sig 4t vetskapen om Den sannaldran. Da de
ovriga bestdmt sa 4t honom att Kabrinzi-orden
skulle forbli diar den instiftats tog han saken 1
egna hidnder. Under en gudstjdnst en sen natt
brande han de 6vriga ordensbréderna inne med
ett blixtrande fyrverkeri som han sjalv hade till-
verkat. Fyrverkeriet skapade en sddan hetta att
hela huset upplostes pa ndgra sekunder och bild-
ade en djup krater. Kratern finns fortfarande att
beskada. Ingen i huset overlevde.

Efter det att chocken hade lagt sig och han
insdg vad han hade gjort, bérjade Zumlit att pre-
dika ldran om Kabrinzi. D4 han inte alltid var
helt n6jd med vad orden hade ansett vara den yt-
tersta sanningen dndrade han bland annat de
avsnitt som handlade om mission. Kdrnan {or-
blev dock densamma.

Zumlit lyckades samla en relativt stor grupp
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ivriga anhidngare och tillbedjare av den nya
"ouden”, mycket darfor att han trots sitt allméan-
tillstdnd var begavad med stor utstralning och
god ledarforméga. Senare tiders historiker anser
att det var en kombination av Zumlits personlig-
het och de revolutionerande och nya idéerna som
lockade. Han hade inga storre problem att fa folk
att konvertera da de religioner som redan fanns
praktiskt taget var lika manga som antalet inva-
nare. Nar Zumlit Zaar var 65 ar gammal for-
svann han sparlost efter en missionsresa och har
aldrig setts till sedan dess. Vid denna tid var
Kaibab djupt Kabrinzi-troende.

Nar Zumlit forsvann &r 4 fO ersattes han aven
kuria av de praster som statt hogst 1 hans gunst.
Kurian beslot att man skulle sprida Kabrinzis
laror over hela landet. Av denna anledning bild-
ades en riddarorden. Orden blev snabbt ganska
stor och istéallet for att dgna sig &t mission, som
det var tankt, blev den ett ogudaktigt r6varband
som gladeligen slog ihjidl bonder, bridnde &krar
och valdtog 1 Kabrinzis namn. Denna verksam-
het gav religionen ett mycket daligt rykte men
man gjorde sig till harskare éver en mycket stor
del av Magilre. Religionens ledare, som hade sitt
hogkvarter 1 Kaibab, lyckades med tiden fa slut
pa den okontrollerade "missionen” och tempel
och gudstjanster ordnades for att forbattra ryk-
tet och verkligen fa folk att samlas kring den nya
guden. Man holl dock fortfarande folket ganska
hart och det dr detta faktum som ledde till att
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Den lysande vidgen s sméningom fick en sa
snabb spridning i omradet. Misstdnksamheten
mot organiserad religion dr sedan den hér tiden
en av hornstenarna i1 varje magillers satt att
tinka, vilket 4r huvudskailet till att Den lysande
vagen dr s dominerande, men samtidigt ndstan
helt saknar maktisamhallet. "Politik &ringet for
gudarna”, brukar man sedan dess sdga i Magilre.

Det som gav Kabrinzi-orden mgjlighet att ex-
pandera si fort till en stark stédllning var tre ar-
tefakter som givits till ledningen av en ung och
oerfaren magiker, tillika djupt troende. Han
namnde att han hade fitt dem avsinldromaéstare,
men mer ville han inte sdga, ty magikern {or-
svann samma dag som han éverldamnade gavor-
na. Dessa tre ting var ett halssmycke (som ett av
dventyren utspelar sig kring), en kort stav av sil-
ver och en glasflaska med stdndigt cirkulerande
adngor. Dessa tre i forening gav kyrkan en otrolig
makt. Den som hade alla tre artefakterna 1 sin
dgo kunde med bara ett ord omvanda en folkmas-
sa till Kabrinzi. Naturligtvis insdg man att arte-
fakterna var oerhort viardefulla, och forvarades
darfor under striang bevakning i ett kéllarvalv 1
Kaibab. Artefakterna anviandes inte 1 den om-
fattning som ordensledarna énskade, vilket be-
rodde pa en riadsla for bieffekter. Rykten om att
artefakterna skulle paverka ocksa anvandaren
cirkulerade friskt och darfor var man extra for-
siktig.

Ordens fall

Under 100-talet eO erovrades Bzegusta och
Magilre kom att fa sin forsta kung, CapazI. En av
de saker som kungamakten forde med sig var det
snabba inforandet av Den lysande vdgen som
folkreligion. Det krdvdes inte sdrskilt stor an-
strangning for att manoévrera ut Kabrinzi-an-
hiangarna med tanke pa ordens rykte. Det sista
drapslaget kom nédr ndgra kunskapare insag de
tre artefakternas betydelse. En handfull djarva
och skickliga ddlingar tog siginikéllarvalvet och
stal dem. I samma stund greps och avrattades
Kabrinzi-ordens hela ledning. Dessa tva hand-
lingar blev for mycket for de anhéngare som
fanns kvar och orden foll samman. Templen for-
stordes eller lamnades att forfalla, och allt efter-
som ersattes de av Den lysande viagen, enreligion
som ma&ngamagillerkommitikontakt med under
kriget mot det klavykiska riket. De tre artefak-
terna gomdes undan pa skilda platser eftersom
man inte hade kunskap att anvdnda dem och
heller inte ville att ndgon annan skulle fa tag pa
dem.

Sokama

Hela orden forsvann emellertid inte i och med att
artefakterna forsvann. En liten del, forlagd pa en

ytterst otillganglig plats 1 Efronzink, blev sa att
sdga over. Har var tron pa Kabrinzi starkare én
nagonsin, och man var fast beslutna att aterupp-
rattadenrattalaran. For att genomforadetta var
man tvungen att hitta artefakterna. Man visste
att detta skulle bli en svar uppgift och darfor
instiftade man en orden: Sokarnas forbannelse.

Tva trogna far genomga en ceremoni dar man
dricker ett helgat vatten kallat Mindusvinet.
Denna ceremoni innebédr att om man inte har
hittat de tre foreméalen inom tjugo &r kommer
man att drabbas av en dodlig olycka orsakad av
forbannelsen. Innan man dér kommer man dock
att ha mojlighet att finna tva nya Sokare, som
dven de far tjugo ar pa sig. Detta skulle tvinga de
utvalda att anstrianga sig till det yttersta, var
tanken. Varje Kabrinzi-anhdngare lovade dessu-
tom att helhjartat hjdlpa Sokarna narhelst dessa
behovde skydd eller assistans.

Denna metod, hur barbarisk den dn ma vara,
har inte varit utan framgang for hittills har man
hittat tva av de gomda artefakterna — och den
tredje ar lokaliserad...

Omfattning och organisation

F6r ndrvarande omfattar Kabrinzi-orden cirka
3000 personer. Dessa ar indelade 1 tre grupper:

Munkarna. Dessa haller framst till 1 det
otillgdngliga bergsomradet nédra grdnsen mot
Klomellien. Munkarna lever ett stillsamt livi av-
skildhet. Tillvaron bestar framst av boner till
Kabrinzi och férboner for riddarna, skapandet
och varden av rituella foremal, samt den egna
forsérjningen.

De underjordiska. Detta dr den storsta
gruppen. Hir ingar drygt héilften av alla tillbe-
djarna, mén och kvinnor med skilda yrken och
stallning, vars enda gemensamma nadmnare ar
att man tror pd Kabrinzi som den enda sanna gu-
den. De underjordiska haller moten, men dessa
ar mycket hemliga och ganska sillsynta.

De vandrande riddarna. Dessarustningsk-
lidda riddare fardas fritt 1 Magilre med medde-
landen mellan de underjordiska och munkarna.
De tjanar som militdr styrka i hidndelse av att
orden skulle behova en sddan. De vandrande
riddarna fungerar ocksd som spioner at orden
och kan ibland, genom diskreta ingripanden, se
till att eventuella hot undanré6js. Riddarna har
inga vapenbilder eller annat som visar nigon
samhorighet. Officiellt 4r de bara kringvandran-
de riddare. Det enda gemensamma draget ar att
samtliga riddare enbart rider pa helt vita hdstar.

Alla tre grupperna ar djupt troende dven om
munkarna dr de som ldgger ner mest tid pa
religiosa ceremonier och boner.
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Moril Dilaz

(Not: 1 beskrivningen av Moril Dilaz finns atskil-
ligareferensertill &ventyret "Dylernasinvasion”.
For att klart forstd dessa méaste du ldsa igenom
det dventyret.)

For ndrmare tvatusen ar sedan grundade
dylerna staden Jicon vid Viasterhavets kust.
Staden placerades pa det enda stille utefter
kusten dar det fanns ett brott 1 den branta klip-
pan. Inne 1 viken, dér de strategiska forutsatt-
ningarna ansags goda, byggdes staden upp. Dy-
lerna var och &r primitiva och deras byggnads-
konst var sammaledes. Redan efter ett halvsekel
var det uppenbart att stadens lage var illa valt.
Marken var namligen en aning sank vilket gjorde
att staden sakta men sdkert sjonk pa grund av
husens tyngd. Ddden var byggd helt ndravattnet
skoljde tidvattnet allt oftare in 6ver stadens gator
sa snart marksdnkningen blivit tillrackligt stor.
I drygt hundra ar hidrdade man ut med att ha
gatorna fyllda med vatten, men nir nivan nadde
over axlarna pa de minsta barnen insdg man att
det inte gick att bo kvar langre. Vid ganska exakt
samma tidpunkt anldnde joriska nybyggare 1
kraft av ett par valutrustade legioner och fordrev
dylerna for gott. Hade legionerna kommit bara
nigot ar senare hade staden redan varit évergi-
ven. I folkets minne glomdes dock detta bort och
kvar fanns bara hatet mot jorerna.

S4 smaningom stabiliserades landsédnkning-
en och jorerna kom att flytta in 1 allt storre
grupper. Dylerna blev aldrig sarskilt skickliga 1
batbygge och kunde darfor inte se de mojligheter
som Jicon trots allt erbjod.

Moril Dilaz ligger langst in 1 viken. Vid forsta
anblicken ser detinte alls ut som en stad, snarare
som en stor skara husbatar som flyter pa vattnet.
Niar man kommer ndrmare ser man att sainte ar
fallet. Moril Dilaz innehéller allt som en vanlig
stad 1 samma storlek innehaller, med undantag
for gator och viagar. Husen dr uppfordaisteneller
tegel och har vanligtvis tegeltak. Runt varje hus
eller sammanhédngande kvarter finns terasser
som fungerar som gangbryggor for de gaende.
Mellan dessa binder smd sten- eller trabroar
samman husen och gor det mojligt att forflytta
sig gdende 1 staden. Dar avstdnden ar storre
l6per kraftiga broar med pelare och utsmyck-
ningar 1 sten.

Vattnet ar livligt trafikerat. Nastan alla 1
staden har bat och man ser batar vart man &n
beger sig. Vanligtvis ror det sig om korta och
lattmanovrerade roddbatar, men man ser aven
storre taxibatar dragna av tama delfiner. Att
simma 1 staden dr endast mojligt under en kort
tid p4 sommaren da temperaturer kring tjugo
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grader gor vattnet dragligt. Riktigt kalla vintrar
hiander det sig att isen ldgger sig. Vattnet ar
ovanligt klart for att varamitt inneienstad, men
renhallningen fungerar utmarkt pa grund avden
snabba genomstromningen. Soliga dagar kan
man, om man tittar noga, skymta rester av den
gamla staden genom det glittrande vattnet.

Stadens invanare ar 1 allmédnhet skickliga
simmare och kan skota mindre batar.

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

Gamla Jicon ar medelklassens omrade mitt 1
staden. Har bor alla sorters grov- och finhantver-
kare, bagare, barberare, vedhandlare, batbygga-
re, fiskare med egen bat och besédttning, tjdnste-
méan med mera. Vardshusen dr av god men inte
luxuos standard. I dessa kvarter kan man dven
hitta de mystiker, sdsom alkemister och astrolo-
ger, som inte har rad att bo 1 Gunsten.

Den nést storsta stadsdelen dr Hamnen. Har
finns alla kajerna, handelskontor, tullhus, lager
och si vidare. Hamnsjapp dar langviga sjomén
kan gora av med sina slantar ligger vagg 1 vagg.
Detta ar den enda delen av staden déar det finns
ndgra riktiga gator, eftersom den ar byggd pa ett
omrade av relativt stabil grund. Kvarteren har
en utpraglad lukt av fisk, billigt 61 och tjara.

Gunsten ar det omrdde som ligger 1 direkt
anslutning till hertigens residens. Tidigare var
man tvungen att ha dennes tillstand att fa bodar,
diarav omradets namn, men nu ar det fritt fram
for alla som har rad (vilket emellertid a4r ganska
fa). Har ar husen exklusiva och smyckade med
skulpturer och sniderier. Det ar vanligt att man
ser man och kvinnor biaras omkring i barstolar
skyddade av ett flertal privata vakter. Hertigens
privata garde patrullerar omradet och hivar re-
solut dem som ej bor vara déar 1 vattnet. I nord-
viastra delen av Gunsten ligger Stora utropning-
storget, dar en utropare varje dag vid solens upp-
och nedgang fortédljer vad hertigen vill meddela
medborgarna, samt nyheter som ror dessa. I
Gunsten bor rika kopmaén, adelsmén, larda mén,
bankirer, pantldnare och sd vidare. Har finns
ocksd rddhuset och kommendantens hus.

Fattigkvarteren langst in 1 viken ar stadens
baksida. Har lever folk med knappa marginaler,
men deras situation dr dndock betydligt battre
an i Erebs ovriga storre stader. Fattigkvarteren
ar slitna och ouppvarmda. Manniskorna som bor
har ar daligt kladda och kriminalitet och prosti-
tution ar vanligt. Harifrdn kommer alla de méan
som bemannar Moril Dilaz’ stora fiskeflotta.

En bit utiviken finns ett stort grund precis vid
vattenytan. Detta ar en liten men aktiv vulkan.
Den befinner sig for ndrvarande mellan tva ut-
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brott och det kommer att dréja femhundra ar
innan ndsta utbrott dger rum — om inget oférut-
sett intraffar.

Ordningsmakt

Staden patrulleras av en vaktstyrka bestadende
av 300 uniformerade soldater plus befal. Solda-
terna &r tungt beviapnade och har som framsta
uppgift att forhindra brak och lagovertradelser.
Vaktpatrullernabestar av5-7 man. Varje patrull
har en utstakad banaisina omraden. Vaktsolda-
terna dr relativt hogavlonade, val motiverade
och genomfor sin uppgift med stor iver och entu-
siasm. Stadens befolkning hyser respekt for dem
och vet att de gar att lita pa. Vakterna har en god
bild av det som sker i respektive distrikt. Det ar
mycket svart att muta ndgon ur vaktstyrkan,
men det dr inte omaojligt.

Patrulleringen sker endast i Hamnen och
Gamla Jicon. I Gunsten patrullerar hertigens
privata garde och i fattigkvarteren finns ingen
bevakning alls. Man anser att de fattiga ska
skota sig sjdlva. Dessutom &r det betydligt farli-
gare att patrullera ddr, men det har héant att man
har genomfort razzior nér storre oroligheter har
uppstatt.

Renhallning

Organiserad renhé&llning férekommer bara 1
Gunsten. Terasserna och broarna sopas varan-
nan dag. Dar, liksom 1 resten av staden, slanger
man dock sitt avskrade direkti vattnet. D4 detta
dr bade stromt och rikt pa fisk forsvinner skripet
snabbt. Vattnet ar darfor forhallandevis rent.

Stadens lukt &dr ganska motbjudande for den
nyanldnde, till stor del pa grund av ruttna fiskre-
ster och den lokala kulinariska dventyrligheten
fermenterad krabba med musselsds, men jam-
fort med de flesta andra stdder d4r den ren och
behaglig. Det dr bara kédnsliga personer —och de
som anser att rutten krabba inte gar att dta —
som besvaras.

Transporter

Detlattaste och snabbasteséttet atttasigfranen
punkt till en annan i Moril Dilaz ar att hyra en
taxibat. Dessa drladtta att hitta och kostar sillan
mer dn en silverfog per fard. Batarna ar breda
och ganska korta, och rymmer upp till sex perso-
ner. Varje bat dras av ett par delfiner.

Ett annat sitt ar att hyra en barstol och fyra
barare. Detta dr betydligt dyrare och man kom-
mer sidllan under fem silverfogar, plus ytterliga-
re en for varje tio minuters fard.

Att kopa en egen bat av samma typ som de
flesta stadsbor anvidnder kan vara svart. De
flesta batarna byggs av dgarna sjidlva som ett
slags mandomsprov och allmén vattenkunskap-
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sexamen. Specialbestillda batar kostar cirkal,5
ganger normalpriset.

Tullar

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

I Moril Dilaz’ stora hamn maéaste besokande
fartyg betala en hamnavgift pa 20 silverfogar per
dag.

Bemarkta platser
Biblioteket

Moril Dilaz’ stora bibliotek dr en vacker marmor-
byggnad med ett stort urval handskrifter avolika
slag. Det mesta som finns tillgdngligt behandlar
historia och politik med tonvikt pa det gamla
kejsardomet. En annan stor kategori skrifter
beror geografi, segling och fiske. En hel del av
politikdelen ar skriven pa kejserlig jori och sate-
nu, och det dr inte ovanligt att bockerna ar
manga hundra ar gamla. I den fuktiga miljon har
bocker av vanligt papper svart att halla nadgon
langre tid, sa det papper och ldder som anvénds
dr impregnerat med ett extrakt som erhalls nar
krabbor fermenteras. En bieffekt ar att bibliote-
ket har en ratt saregen doft.

Byggnadens utsida pryds av valdiga statyer
av min och kvinnor med boécker och bokrullar 1
hinderna. En stor skylt med guldskrift talar om
att detta ar Moryl Dilaz’ Stora bibliotek. Inuti ar
lokalen uppdeladien méangd mindre salar ordna-
de runt en stor centralhall. Golvet &dr schackru-
tigt 1 vit och svart marmor, och det ekar kraftigt
nir man gar omkring i centralhallen. Stéll for
bokrullar och stora bokhyllor av ddeltra star i
prydliga rader i1 salen och ldngs vidggarna. Las-
pulpeter star utstidllda med jdmna mellanrum.
Fem &ldre herrar hjalper den sékande att hitta
ratt volym, och de kan dven rekvirera éversiattare
om texten dr skriven pa ett for den besokande
obekant sprak.

Rollpersonerna kan hitta mycket information
om dylerna, stormvagor, Rhys, etc, om de letar
igenom biblioteket noggrant. Det dr som vanligt

spelledaren som avgor hur mycket och vad de ska
hitta.

Palatset

Hertig Marcarils palats dr stadens pérla. Det
ligger pa en liten 6 1 Gunsten och dr omgivet av
ekar och vilskotta blomsterrabatter och syrén-
bersder. Byggnaden dr hog och smacker, med ett
runt torn i varje horn. Det hoga branta taket ar
tackt av standigt valputsade kopparplatar. Soli-
ga dagar gnistrar det s& mycket om taket att
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slottet kan ses pa atskilliga sjomils hall. Ur-
sprungligen var det tdnkt att palatset skulle ha
sju vaningar, men ndr man hade natt upp till och
med fjdrde insig byggmaistaren att ytterligare
vikt skulle ge for6dande resultat. Pa grund av att
de 6vre tre vdningarna aldrig byggdes har palat-
set en nagot besynnerlig plan. Den stora riddar-
sal som var tankt att uppta sjatte viningen fick
utgd, och dess uppgift togs dver av audiensrum-
met pa tredje. Storre rum styckades upp 1 flera
mindre, och en del funktioner som normalt skulle
ha hysts 1 palatset fick omlokaliseras utanfor.
Det finns ingen kéllare. Killare finns for 6vrigt i
enbart ett fatal byggnader i staden, eftersom det
kravs stora arbetsinsatser for att halla dem tor-
ra.
Byggmaéstaren, Ruvik Gruvgarne, spokaruppe
pa vinden eftersom han dels inte fick bygga
fardigt palatset som det var tankt, och dels for att
han drabbades av dragsjuka och f6ll fran taket
under ett yrselanfall tvd dagar innan invigning-
en.

Mestraz’ handelsbod

Hos Mestraz kan man hitta allt som gar att kopa
for pengar, forutsatt att det inte ar illegalt. En
arligare handelsman blir svar att hitta. Till
Mestraz kommer den som vill utrusta gruvexpe-
ditioner, startamusselodlingar, bevapna sig, med
mera. Priserna hiller normal niva, men sarskilt
ovanliga foremal ar givetvis dyra.

”Om inte Mestraz kan fa tag pa det, ar det inte
vart att dga” dr handelsbodens devis. Handels-
bod, forresten. Lat diginte luras av termen "bod”.
Mestraz haller till 1 vad som var ett av de storre
lagermagasinen 1 Hamnen. Mestraz’ sarskilda
inkopare haller sig alltid val framme sa snart far-
tygen anloper Morils hamn. De flesta skeppare
pa Viasterhavet och Kopparhavet kdnner till att
Maiaster Mestraz dr intresserad av det mesta, och
med ett sddant rykte som hjélp letar sig de méark-
ligaste ting vdgen till hans hyllor.

Gyllene gasen

Bland Moril Dilaz alla vardshus, krogar och
matstallen, avvilka detfinns enordkneligméangd,
ar Gyllene gasen det framsta. De kulinariska
lackerheter som kreeras i dess kok framkallar
frossbrytningar av vallust hos hela kontinentens
alla lackergommar och gourmeter. Varje sann
matidlskare ndr samma drom — att atminstone
en gangisitt liv fa stiga 6ver troskeln till Gyllene
gasen.
Givetvis dr priserna déarefter.

Stora sjokon

Ett hyggligt och omtyckt stalle 1 Gamla Jicon ar
Stora sjokon. Vardshuset drivs av en gemytlig
sdlle vid namn Veron Kerkez. Under den senaste

tiden har hans humor sjunkit avsevart, eftersom
det tydligen spokar pa hans vardshus. Flera
géaster har sett en vitblek gestalt vandra planlost
omkring. Hittills harskepnadeninte skadat ndgon
eller forstort ndgot, men det dr inte sa lite oroan-
de. Veron skulle bli mycket tacksam om néagon
kunde 16sa mysteriet.

Gra havskatten

Gra havskatten dr en taverna som endast besoks
av magiker, ldrda mén i allménhet och astrolo-
ger. Det d4r en ansprakslos tegelbyggnad 1 medel-
klasskvarteren. Hir traffas stadens magiker for
att diskutera framsteg och bakslag i sin forsk-
ning och besvirjelseanvidndning. Tavernan ar
oppen for alla, men det 4r sdllan man ser kaosan-
hangare och animister. Diskussionerna som &dger
rum &r kdnda for sin ovanliga 6ppenhet hos en yr-
keskategori som normalt dr ganska tillknappt.
Det anses 6ver lag att havsluften har blast bort
allt gammalt groll och fort med sig nya friska
vindar...

Inne 1 huset finns en stor gillessal med dam-
pad belysning (magisk). Det stora rummet &ar
fyllt med smébord, men det finns dven privata
rum. Tavernan hédller en mycket hog kvalitet pa
allt som serveras, och har dessutom ett mycket
brett urval. Gédsterna har rad.

Om rollpersonerna kommer till Gra havskat-
ten och berdttar for magikerna att vulkanen
kommer att fa ett utbrott och att en stormvag
kommer att dranka staden, kommeringen att tro
pa dem. Om de envisas menar man att man dnda
inte kommer att kunna stoppa en sa stor natur-
kraft. Med upprepade 6vertalningsforsok skulle
det dock vara mojligt att f4 ndgra magiker att
inse vad som ar pa gadng. De kan da samlas for att
forsoka hejda vigen nar den kommer.

Magikergillet vet vem Borkon Symbolisten ar
och var han bor. Han brukar inte bestka taver-
nan och det var ett bra tag sedan han senast sags
till. Han ar kdnd som en otrevlig men skicklig
magiker som uteslutande sysslar med symbo-
lism. Han adr sannolikt den skickligaste inom sitt
gebit 1 hela Magilre.

Allt som sédgs oppet pa Gra havskatten loper
20% risk att na dylernas oron.

Ett rykte i staden

Ett flertal lik har hittats svart sargade 1 vattnet
den senaste tiden. Folket dr upprort och miss-
tanker att det har kommit in hajar 1 viken. Man
har blivit forsiktigare ndr man fardasibat. Vissa
menar att Rhys (se nedan) har avlidit och inte
langre skyddar vattnet fran ondska.

Sanningen dr att ndgra hajméan inte har kun-
nat tygla sig utan &tit upp nagra oforsiktiga
batresenérer.
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Historien om Rhys

For mycket ldange sedan, innan dylerna eller nadgon annan varelse kom till platsen, bodde héir en
grupp trollkarlar. De var sa skickliga att de uppfattades som gudar. Det var sdllan man sdg dem,
ty de tillbringade sin mesta tid 1 hyddor som de byggt under vattnet. Havsalvor och sjohéstar
levde med dem och accepterade dem som sina vanner.

Men s flyttade de barbariska dylerna in i viken och grundlade staden. De sag trollkarlarna
som ett hinder och forsokte driva bort dem s gott de kunde. Dylerna lyckades och till slut fanns
bara den unge Rhys kvar.

Vartefter tiden gick fick de barbariska dylerna betala sitt pris. Sakta men sdkert sdnkte Rhys
staden 1 vattnet med sin magiska kraft, och dylerna tvingades ge sigivag. Nér jorerna anlédnde
letade de ratt p4 Rhys och slot ett avtal med honom. Man skulle lata honom vara ifred och inte
stora djurlivet och viken. I gengald ska Rhys skydda staden om nagot storre hot uppstar. Nar
detta hade bestamts dok trollkarlen ater ner i vattnet och sedan dess har ingen sett honom. Sa
fort en storre fara hotar kommer Rhys att Aterkomma ur vattnet for att radda Moril Dilaz.

Denna historia berattas ofta for nykomlingar men det dr fa som egentligen tror pa den. En viktig
f6ljd av den dr dock att instdllningen till magiker hos gemene man dr mycket positiv darfor att
staden ju "skyddas” av en méaktig trollkarl.

Om spelarna inte klarar av dventyret "Dylernas invasion” pd ndgot annat satt kommer Rhys
till undsattning. De kan dven forsoka soka upp honom direkt. Rhys beskrivs ndrmare 1 Appen-
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Dylernas

Rollpersonerna har befunnit sigi Moril Dilaziett
par veckor och har hunnit bekanta sig med sta-
dens ndgot sdregna utseende.

En anonym visit

En kvall nar rollpersonerna befinner sig 1 sitt
rum knackar det pa dorren. Nar de 6ppnar star
en man avnormalldngd, med notbrunt halvlangt
hér framfor dem. Han ar kladd s& som det anstar
en adelsman, och ett imponerande slagsvard
hianger vid hans sida. En 6gonmask av tyg tacker
ovre delen av ansiktet. Mannen meddelar att han
har nagot mycket viktigt att fortdalja dem, nagot
som ligger 1 hertigens hogsta intresse, och han
ber om att f4 komma in. Blir han inslédppt satter
han sig ner och ber att alla lyssnar noga pa
honom. Han synar rollpersonerna nagra sekun-
der, som for att kontrollera om han vagar lita pa
dem. Sedan borjar han tala.

invasion

"Jag hoppas att jag kan lita pa er, ty vad jag
har att sdga dar av yttersta vikt, men vad jag
hittills har hort och sett om er vittnar om att m
bade ar dugliga och kan halla tand for tunga. Jag
foredrar dock att vara anonym, utifall jag skulle
ha fel.

Jag kommer som ett sindebud frdn min herr
Marcaril Marguz, var drade hertig och borgma-
stare 6ver Moril Dilaz. Under en langre tid har
man 1 vissa kretsar varit radda for att dylerna,
som en gang for lange sedan grundlade staden,
skulle komma tillbaka for att inta eller forstora
den. Man har tagit fasta pa att dylernas avund
och vrede over att se jorerna lyckas med nagot
som de sjdlva misslyckades med, skulle vara sa
stor att de skulle viga sig pa ett skoningslost
anfall. Deras hat har narts under en mycket lang
tid, ldngt mer dn tusen ar, och 1 deras tankebanor
har atertagandet av Jicon, som var deras namn
pa Moril Dilaz, standigt aterkommit.
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Tydligen dr stunden inne, trots att fa tror att
de skulle kunna halla staden om de ens skulle
kunna erovra den. Under det senaste aret har
min herre blivit mer och mer osdker pa vilka han
kan lita pa. Rykten om att dyler har skaddats har
natt hans oron och han hyser en stark kdnsla av
att hela hovet dr 1 maskopi med dylerna. Dessa
misstankar stdrks av att min herres narmaste
man har forsokt ga bakom ryggen pa honom 1
olika drenden. Han har hittat undangomda brev
som antyder att en statskupp ér pa gang, och till
och med min herres radgivare har horts tala med
personer som misstdnks samarbeta med dylerna.

Jag fick 1 uppdrag, eftersom jag ar hertigens
absolut mest fortrogne, att ta reda pa vad som
egentligen drigorningen. Jag misstankte att det
enbart var rykten for att délja en helt vanlig
statskupp av ndgon baron med ambitioner, men
da flera av mina kontakter i de ldgre kretsarna
kunde bekrafta att man hade sett dyler traffas
och diskutera forstod jag att nagot verkligen
haller pa att hdanda. Men det var inte forrédn igar
som huset verkligen sjonk, som man sdger hir 1
trakten. En ung pojke, som sedan lidnge vant
kdnd som en palitlig informator, sprang in 1
palatset, forbi alla vakter och moétte min herre
personligen. Pojken var mycket illa tilltygad och
hann bara stamma fram ett fatal ord innan han
foll medvetslos till golvet. Liakaren sa att haninte
kunde rddda pojken, och han dog ndgra timmar
senare. Det dr dock inte alltfor svart att miss-
tanka att ldkaren inte gjorde nagon storre an-
strangning, kanske rentav paskyndade skeen-
det. Man kan inte lita p4 nagon nu.

Naval, det pojken sa bekraftade att dylerna
inom kort kommer att forsoka inta staden. Jag
frdgar er nu: vill ni1 hjdlpa oss att stoppa dylernas
planer? Betdnk att om staden faller, ja det racker
med att den utsatts for ett anfall, for att hotet om
blodiga strider ska bli mer &n ett hot. Moril Dilaz
stdllning som en av hela Erebs viktigaste ham-
nar ar alltfor viktig for oss. Vi vet att det finns
krafter som gédrna skulle se att staden 'ndpsades’
en aning, krafter som gdrna sag att — tja, varfor
inte sdga detrent ut —huvudstaden Munzga fick
lite av den handel som nu gar genom Moril Dilaz.
Darfor vagar vi inte rdkna med nagon storre
hjélp fran det hallet.

Vikan inte ens tala hogt om det, for vad skulle
hianda om hertigen bérjade tala om ett hot fran
dylerna? De som inte skulle fa sig ett gott skratt
av historien skulle krdva att hertigen avsattes.
Det ar just detta som gor att vi maste utnyttja
andra kanaler for att fa fram korrekt informa-
tion.

Var stads framtid star pa spel. N&, vill ni
hjalpa oss?”

18

Om rollpersonerna svarar att de dr intresserade
kommer mannen att @&nen gang syna dem. Sedan
tar han av sig masken. Framfor rollpersonerna
sitter ingen mindre dn hertig Marcaril Marguz
sjalv, inte nagot sdndebud. Han gor en handro-
relse at rollpersonerna att de ska vara tysta, och
fortsatter sedan att tala.

"Ja, det ar jag, hertig Marcaril Marguz, som
har kommit till er. Situationen ar verkligen des-
perat. S4 desperat att jag inte vagar lita pa
négon, vilket har tvingat mig att komma till er
personligen. Jag har underen tid vetat vilkaniar
och tror att ni ar de ratta for uppgiften. Det ar av
yttersta vikt att ni haller vad jag just har sagt
hemligt. Nifarinte berdtta det forXndgon. Jag har
inte s4 mycket information att hjdlpa er med,
men all utrustning ni behéver kan jag bistd med.
Pojken jag talade om berattade att dylernaldnge
har planerat att inta Moril Dilaz. De har till och
med bestdamt tidpunkten — om sex dagar.

Pojken sa att han hade fatt informationen av
Abiniz Matematikern. Genast gav han sigav mot
palatset, men anf6lls av tre mérdare. Han lycka-
des niatt ochjamt undkomma. Han forsokte svara
pa min frdga om hur anfallet skulle ga till, men
han var for svag for att tala tydligt nog for att jag
skulle kunna forsta.

Som ni forstar ar det mycket brattom. I forsta
hand géiller det att avldgsna det omedelbara
hotet — om det lyckas ar det osannolikt att
dylerna forsoker igen. De mé&ste ha starka ledare
och de méste hakontakteristaden. Kan dessatas
till finga eller sdattas ur spel kan vi nog pusta ut.
Annars kan bevis mot forrddarna vid hovet kan-
ske vidnda sympatierna sd att jag vagar utfarda
en varning om att vi hotas av en attack. Just nu
ar det omojligt for mig att gora ndgot sddant
oppet utan att riskera att avsidttas omedelbart.

Jag vill att ni, ensamma, tar reda pa vad som
ar pa gang, och om ni kan vidta matt och steg for
att forhindra det ar allt gott och vil, annars
behover jag sddan information att jag kanske
kan gora nagot. Den enda ledtrdd som jag for
tillfallet har ar att pojken fick sin information
fran Abiniz.

Om ni klarar det hér ska ni bli rikligt beléna-
de. Den utrustning ni kan behéva kan ni fa fran
Mestraz’ handelsbod nere vid hamnen. Inneha-
varen ar en av mina palitliga vianner. Han kom-
mer inte att fraga varfor och han kommerinte att
begidra ndgra pengar om ni ldmnar det har sigil-
let till honom. Han vet att ni ska komma.

Annars kan vi bara hoppas pé att profetian om
Rhys verkligen dr sann och att den ska sldin. Jag
ger er mina valgadngsonskningar.”

Med de orden ger han rollpersonerna ett litet
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runt myntliknande foremal, sdtter ater pa sig
masken, sveper kappan om sig och forsvinner 1
morkret.

Sanningen

Det ar mycket riktigt dylerna som tidnker inta
staden, men inte p& det sidtt som hertigen tror.
Sanningen dr att den grupp dyler som befinner
sigi Moril Dilaz dr mycket liten, bara ett tjugotal.
Resten ar pa vag fran Klomellerbergen och be-
raknas anldnda under dagen for attacken. Grup-
pen leds av en aktad kopman i staden, vid namn
Miril Gereid. Kopmannen foretrdder en méktig
sammanslutning 1 Munzga, vars gemensamma
intresse dr Moril Dilaz ruin. Att bara attackera
staden skulle kunna dra in hela landet 1 ett
forodande inbordeskrig, vilket inte d4r vad man
vill. Kunde man inte fi ndgon utomstéende att
storta in och harja lite? Nagra batlaster ransar-
der, till exempel? Gruppens forsok att diskret
hitta en tillrackligt stor legostyrka tycktes hopp-
losa —det handlade ju &ndock om att hittanégon
som utan att fraga varfor var beredd att ge sig pa
en av kontinentens storsta stdder — dnda tills
ndgon paminde sig om dylernas gamla hat. De
behovde ju inte motiveras, och inte ville de ha
betalt heller. Perfekt. Miril Gereid insdg dock
tidigt att dylernas odisciplinerade krigare inte
skulle kunna inta staden pa normalt sdtt. De var
dessutom ovana vid stadens vattengator. Istéllet
funderade han vidare tills han kom pa en mycket
sinnrik plan, storslagen i sin djarvhet — for att
inte tala om sin grymhet — som skulle kunna
forverkligas med mycket mindre anstrangning.

Om man pd nagot siatt kunde férma vulkanen
utanfor staden att fa ett utbrott, sa skulle detta
ge upphov till en kraftig vdg som skulle fara in
med forodande kraft i viken och dridnka staden. I
samband med det kaos som skulle uppstéa skulle
man skicka in en grupp hajmén for att cka pa
forvirringen ytterligare, och forst i detta lage
riknade man med att dylernas krigare skulle
kunna inta staden.

For att vulkanen ska fa ett utbrott 1 fortid
kravs en mycket kraftig stot pa ratt stdlle. Miril
har stora kunskaper om bland annat raugoner-
na, de markliga insektoider som lever i flytande
kolonier ute pad havet. Genom dessa varelser
kinner han till att det finns en typ av vildiga
varelser p4 havets botten, sjéodjuren harebir.
Gruppen anstdllde darfor en magiker och en
pirat, som tillsammans med en raugonkoloni
skulle leta upp en harebir. Magikern skulle se-
dan locka med sig varelsen och vid ratt tillfalle
hetsa den s& att den med full kraft kastar sig mot
ratt punkt pa vulkanen. For detta forskades en

sarskild symbol fram; HETSA. Raugonernas
beloning skulle bli att fritt fa tasig an resterna av
staden...

Om nu staden skulle sdnkas i1 havet, sa varfor
inte gora det ordentligt med en gang.

Planerna héller nu, efter ett tiotal ar, pa att na
sin fullbordan. Dylerna ar pa viag, raugonerna
och piratkaptenen har sin harebir, och trollkar-
len ar fardig med sin symbol. Abiniz Matemati-
kern kontaktades ganska nyligen for att gora
vissa berdkningar at Miril om vulkanen, hur ett
utbrott skulle paverka staden, vad som skulle
kravas for att utlosa den, med mera. Det mesta av
informationen fanns redan, men man ville ha
dem verifierade av ytterligare en auktoritet. Nar
Abiniz insdg vad uppgifterna skulle kunna an-
viandas till fick han kalla fotter, och sag sig
snabbt om efter ndgon som kunde fora informa-
tionen till hertigen. Hertigens informatoérer fick
nys om detta samtidigt som Miril...

Dylerna kdnner till att hertigen vet nagot, och
det kommer inte att dréjalange innan de har fatt
reda pa att det ar rollpersonerna som &r herti-
gens motaktion. De forsoker d& lura in rollperso-
nerna i en filla (se avsnittet Fallan). Tills dess
kan de arbeta fritt.

Tips till spelledaren

Forsok att fa spelarna att vara misstinksamma
hela tiden. Vem &r dyl och vem kan man lita pa?
Lat dem hora steg bakom sig ndr de gar pa en bro
1 morkret. Lat dem tycka sig se ogon ute pa
vattnet. Lat dem alltid vara pa helspdnn, med
handen pa svardet och 6gonen standigt 1 rorelse
for att kunna upptédcka fienderna. Lat nitterna
vara langa och dagarna korta, och 1at lukten av
det salta vattnet blanda sig med osédkerheten.

Hos ADiniz Matematikern

Nar dylerna insag att pojken kom undan hogg de
ihjal Abiniz. De ldmnade en man kvar att rgja
upp efter mordet sd att inga misstankar skulle
riktas mot dylerna. Nar rollpersonerna kommer
till huset ar dylen uppe 1 O6vervaningen. Han
kommer att inse att han inte har en chans att
overmanna rollpersonerna, utan forsoker darfor
fly. Det ar bra, men inte helt nédvandigt, om
rollpersonerna upptiacker honom. Han har en del
intressant information. Data om honom och vad
han vet finns beskrivet 1 Appendix. Sl4 for Lyss-
na varannan SR. Lyckas slaget har rollpersoner-
na hort honom nar han forsoker fly. Det tar dylen
18 SR innan han lyckas ta sig ut. Om nagon gar
upp pa overvaningen inom 6 SR gommer han sig
i ett horn. Om nigon kommer upp inom 12 SR
befinner han sig mitt 1 rummet, och rusar da pa
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den forste som kommer upp, och forsoker sedan
kasta sig ut genom ett fonster. Om ndgon kom-
mer upp efter de forsta 12 SR kastar han sig
direkt mot ndrmaste fonster.

Abiniz’ hus dr en forfallen byggnad som nog en
gang 1 tiden har sett ut som omgivningen. Vissa
fonster dr igenspikade och andra ar tackta av
morka draperier pa insidan. Fragar man gran-
narnaom Abiniz beradttar de att han brukar hélla
sig inomhus. Ibland, under stjarnklara nétter,
ser man honom traska ivdg med sitt teleskop
under armen, men man har inte sett till honom
paetttag(pagrundavatt han harvarit upptagen
med berdakningarna, att han dessutom dr dod har
dnnu inte haft sd mycket med saken att gora).
Han har haft en hel del besokare under de sena-
ste veckorna.

Dorren till huset ar forsedd med en skylt som
bekriftar att man har kommit réatt. Knackningar
ger inget svar, huset verkar 6de. Dorren ar last
men kan oppnas med en harnal eller liknande
(svarighetsgrad 3). En lukt av gamla bicker och
black sldr emot rollpersonerna nar de Ooppnar
dorren.

Inuti ser rummen ganska besynnerliga ut,
vilket beror pa Abiniz’ smak for geometriska
former.

1 Hallen

Overblick: Till vinster finns nagra krokar med
ett flertal mantlar av gammaldags snitt. Till
hoger forsvinner en trappa till 6vervaningen. Det
ar morkt inne 1 huset, men man kan se att det
finns en halvéppen dorr rakt fram och en stangd
bredvid trappan. Det adr ganska dammigt och
vidggar och tak ar vanvardade.

Detaljer: P4 en av krokarna hianger en ldaderpa-
se med tolv silverfogar och ett ark med formler.
Upptiacka fara: Det kidnns som om rollpersoner-
na inte 4r ensamma 1 huset, men det dr maojligt
att det ar fel.

SL: Rollpersonerna haringen nytta av arket med
formler.

2 Koket

Overblick: Innanfor dérren 6ppnar sig ett okta-
gonformat kombinerat kok och matsal. Koket
domineras av ett kraftigt bord. Tva stolar ligger
omkullvéilta pa golvet. Det finns en stenspis och
en arbetsbidnk lidngs en av viaggarna. Pa bordet
kanman hittaen triatallrik med en halvt uppéaten
maltid. En strimma av ljus kommer in fran en
oppning 1 det annars helt igenspikade fonstret.
En smal, valvd dorr syns vid den bortre vaggen.

3 Sovrummet

Overblick: Rummet ar forhallandevis rent,
Véaggarna ar svartmalade och golvet tacks av en
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sliten, lAngharig matta. Mitt 1 rummet star en
stor himmelssdng med ett flertal kuddar. Tva av
dessa dr sonderskurna och man kan hitta dun
over hela rummet. I en djup nisch finns en garde-
rob. Bdda garderobsdorrarna star vidéppna och
alla klader som fanns darinne ligger utsldngda
huller om buller. En trasig spegel ligger 1 ett
horn, tillsammans med resterna av nadgon sorts
vetenskapligt instrument. Det finns en stidngd
dorr till hoger. |
Detaljer: Under sdngen kan man hitta en bok
om vulkaner. Boken dr uppslagen pa ett kapitel
som handlar om hur vulkanutbrott kan skapa
vialdiga vattenvagor. Man méste kunna Lisa
kontinental jori BS och ha INT 15 eller 6ver for att
helt och hallet forsta allt 1 boken, pa grund av det
avancerade d&mnet. Ett ex libris i borjan av boken
meddelar att den tillhér Borkon Symbolisten,
men ndgon adress finns inte med.

Finna dolda ting: Héar och var i rummet finns
torkade blodstdnk, bland annat pa spegeln och
sangstolparna.

SL: Blodet kommer fran Abiniz, och skviatte ur
honom nir han skadad forsokte fly undan sina
mordare.

4 Arbetsrummet

Overblick: Rummet dr format som en halvcirkel
och ger intryck av att vara matematikerns ar-
betsrum. Overallt kan man hitta papper och
pergament med mystiska tecken och siffror. En
ldng bank foljer vaggen runt rummet, och bryts
bara vid alkoven med dorrarna. Ett otal ljussta-
kar med vaxljus befolkar banken liksom allehan-
da matematiska instrument. En mycket vacker
och utsirad kulram dominerar bland féremalen
pa bdnken. Konstfardigt utforda kartor over
Magilre, grannldnderna och hela kontinenten
finnsuppsattapavaggarna. Enmangd sméa black-
horn och gédspennor myllrar bland de 6vriga for-
emalen. Under banken finns en hjulforsedd stol
inskjuten. I ena d&nden av rummet finne en liten
grupp mobler som bryter avordentligt mot resten
avrummets innehall: ett litet konstfardigt utfort
bord, en stoppad divan och tva stolar, allt 1 sam-
ma latta stil. P4 en piedestal bredvid divanen
vilar bysten aven man med pannan i djupa veck.
Mot vaggen bredvid dorren till koket/matsalen
star ett stort skap i morkt tra. Mitt pa golvet kan
man hitta en stor blodflaick och man kan dven
lagga marke till att flera av foremalen har vilts.
Nagra av pergamenten ar forsedda med blodiga
fingeravtryck.

Detaljer: Ett av papperen pa banken ar en va-
djan till Abiniz att infinna sig vid "moétesplatsen”
vid en viss tidpunkt (som &r lika med om néagra
timmar, oavsett nar rollpersonerna dyker upp).
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Brevet dr undertecknat av Miril Gereid, och
avslutas med ett PS om att det ska forstoras
genast, en uppmaning som uppenbarligen inte
har blivit atlydd. Ingen adress ndmns, men na-
gon har skrivit "Gikarikanalen 4, kéllaren” 1
marginalen. Om man jadmfor med andra papperi
rummet kan man sluta sig till att marginalan-
teckningen troligen har gjorts av Abiniz.
Lukta dolda ting (+10): Det luktar lik hdrinne.
Finna dolda ting: I det bruna triaskapet ligger
liket av en adldre man. Han har slagits flera
ganger 1 huvudet med négot trubbigt foremal,
och har fatt en dolkstot 1 magen. Liket har borjat
luktai1varmen. Ansiktet ar forvridet 1 en grimas
av smarta och avsky. I handen héller mannen en
liten kniv som han med sina sista krafter har
anvant for att ange sina mordare. Ordet "dyler”
finns inristat 1 skapets botten.

SL: Hiar mordades Abiniz strax efter att pojken
var har och fick hora historien av matematikern.
Adressen pa brevet gar till dylernas samlingsp-
lats.

I det har rummet fir spelarna mycket infor-
mation som kan leda dem vidare. Om det verkar
bli for ldtt kan man uteldmna adressen till dyler-

nas hogkvarter eller Mirils namnteckning.

5 Overvaningen

Overblick: Ovanfor trappan finns ett nistan
tomt rum. I ett horn finns ett skdp och en méangd
brate ligger i ett annat. Inget annat verkar vara
av intresse.

SL: Om han inte har hunnit ge sig ivag finns
fortfarande den dyl som skulle r6ja undan sparen
kvar.

Forfragningar om Borkon

Pa Gra havskatten kdnner man till Borkon. Man
beskriver honom som en inbunden och osallskap-
ligman. Han ar skicklig pd magi, men s& gott som
uteslutande symbolism. Han lar vara vil bevan-
drad 1 drakspraket, vilket ar skilet till att han
har kunnat forska fram flera nya symboler. Det
ar kdnt var han bor, men man vill inte lamna ut
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adressen innan man foérst har hért med Borkon
sjalv. Ett val tilltaget bidrag for “konsternas
framatskridande” eller nagot lyckat fardighets-
slag kan emellertid forandra denna otjanstvilli-
ga 1instédllning.

Dylernas motesplats

I grinslandet mellan Gamla Jicon och fattig-
kvarteren finns ett hus med en liten innergérd.
Huset 4r nummer 4 lidngs Gikarikanalen. Uti-
fran ser det inte mycket ut for viarlden; putsen
har boérjat ramla bort och en fonsterlucka ér
trasig. Knackar man pa doérren far man inget
svar, men dorren dr 6ppen och leder in till inner-
garden. Denna dr smutsig och vanvardad. Det
luktar frant av rutten fisk och urin. Inte en
levande sjél syns till, varken i fonstren eller pa
garden.

Det finns tre dorrar in till huset. Alla tre ar
lasta med kraftiga las. Forutom dessa doérrar
finns en snedstidlld dorr som verkar gi till en
kéallare.

Detta ar dylernas hogkvarter. I huset forvaras
vapen och utrustning till cirka 700 man, samt en
del 6vrig utrustning. I kidllaren, som ligger under
vattennivan, finns ett motesrum dar dylernas
ledare har triffats regelbundet de senaste mana-
derna. Det &r mycket ovanligt med kéllare i Moril
Dilaz, pd grund av svarigheterna att halla vatt-
net utanfor. Resultaten ar vanligtvis sdrdeles
fuktiga utrymmen som nistan alltid anvands for
hemliga méten och sddant som helst inte bor
komma upp till ytan...

Huset ar allt annat dn overgivet. Det finns
alltid minst fem mer eller mindre alerta vakter.
Dessutom kan man ridkna med att det vid varje
enskilt tillfdlle finns minst ett par dyler till i
krokarna. Chansen ar extra stor nu nir anfallet
mot staden ligger sd nédra i tiden. Om rollperso-
nerna anlidnder vid den tidpunkt som anges i
brevet hos Abiniz kommer de mittiett méte med
Rondolf Tandlose, Borkon Symbolisten och dy-
lernas ledare. Om de ar forsiktiga och har lite tur
kan de hora deras samtal.

Vad som hédnder hér beror till stor del pa hur
rollpersonerna uppfor sig. En forsiktig grupp,
som noga undersoker huset pa avstand och an-
vander ratt fardigheter och genomtiankt magi
kan ta sigin, medan kommandoattacker och och
skrik bara kommer att leda till massaker.

Med VARSEBLIVNING, Upptécka fara, Fin-
na dolda ting, etc, kan man sluta sig till hur
manga vakter det finns och var dessa &r utplace-
rade (antalet bor anpassas till spelargruppen).
Man kan dven upptécka bristerivakthallningen.
Vakterna har gatt efter samma rutineri éver ett
ar, och eftersom inget har hant hittills har de
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sloat till en aning. Det drinte ovanligt att en vakt
somnar pa sin post, eller sysslar med ndgot annat
som inte har med 6vervakningen att géra. Sale-
des skulle rollpersonerna kunna ta sig in pa
gardsplanen obemaérkta, forutsatt att de inte ar
alltfor ménga. En magiker som kan till exempel
OSYNLIGHET, MAGISK SOMN eller MORKER
kan gora intranget betydligt lattare.

Brevet hos Abiniz antyder att motet ska dga
rum 1 kéllaren, men det dr mojligt att rollperso-
nerna vill undersoka resten av huset forst. Detta
kraver att man forst dyrkar upp lasen (svarig-
hetsgrad 20). Gor man for mycket viasen av sig dr
chansen stor att ndgon av vakterna (om de inte
redan ar satta ur spel) eller métesdeltagarna hor
nagot och slar larm. Kommer man in hittar man
vapen och andra persedlar till flera hundra man
prydligt staplade, ett vaktrum med rester av en
maltid och ett rum diar gamla mobler och annat
har pressats in. Storre delen av huset star tomt
och oanvéint.

Tar sig rollpersonerna genom den snedstillda
dorren finner de en stentrappa som sluttar brant
nerat. Det dr kallt och fuktigt har. Takhojden ar
lag och langa personer far hukasig. Ett svagt ljus
syns ldngst ner. Fortsdtter man kommer man till
ett bastant stenrum. Det ligger nigra tomma
sdckar och lite brate 1 ett horn, annars ar det
tomt. Ingen dorr syns till. Ett stearinljus i en
stake star pa golvetintill en vagg. Det dr helt tyst.

Lyssna (+35): Det dr inte helt tyst. Fran vig-
gen dar ljuset stadr hors roster. Man kan inte
urskilja ord, men man hor att det ar minst tre
personer som talar.

Finna dolda ting (-10 utan tillgang till
ordentlig belysning, -5 med ljus eller VAR-
SEBLIVNING: Bredvid ljuset finns en skickligt
gjord 1onndorr. Man ser skarvarna bara om man
tittar rktigt noga. Dorren ar olast, eller verkar
atminstone vara det.

Den som 6ppnar dérren seriniett litet, vdlord-
nat rum. Vaggarna ar av trd och upplysta av tre
oljelyktor 1 taket. Ett massivt bord dominerar
rummet och ett tiotal stolar stir runt om det.
Sittande pa& ndgra av stolarna kan man finna
Borkon Symbolisten, Rondolf Tandlése, Miril
Gereid, Liebon hoo’Retif och Minis hoo’Stuliter.
Om rollpersonerna inte har anvint sig av skyd-
dande magi kommer Borkon att slita fram en
lamplig symbol (EPILEPSI, VANSKAP, GLOM-
SKA eller BLINDHET) fradn sitt halsband sé
snart han inser att de dr inkrédktare. Detta kan
innebdra att gruppen blir forsvarslos och till-
fangatagen. I sa fall binds de och placeras i ndgot
tomt rum pa 6vervaningen. Har kan man lata
nagon eller ndgra undkomma for att forsoka med
en fritagning, alternativt kan de forsoka ta sig ut
sjalva.
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Om rollpersonerna drojer med att 6ppna dor-
ren, eller inte hittar den, kommer den att 6ppnas
forsiktigt inifran. De har ett par sekunder pa sig
att gbmma sig bakom braten eller ta sig ut uppfor
trappan. Sld ett normalt SMI-slag for att se om de
hinner. Hogst tva personer far rum att gomma
sig 1 kdllaren. Om de lyckas gomma sig kan de
hora slutet pd samtalet, vilket later som foljer
(lar dig giarna texten utantill eller improvisera
kring den for att fa spelet mer levande och for att
spelarna inte ska vara sékra pa att det som séags
ar viktigt):

"Sa, da vet alla vad de ska gora”, sdger Miril
Gereid. "Ar du da sa sdker pa att du kan locka
med dig en harebir med den déar? Den kanskeinte
ser den?” fortsatter han, vind mot Borkon.

"Det kommer att ga, men naturligtvis har jag
gjort den ganska stor, ett par meter 1 diameter,
faktiskt. Den ar klar och den &ar pa plats, men
overtackt. Jag tror inte att det ska vara nagra
storre problem att locka var lilla fisk mot mélet,

med avsedd effekt.”
”Och du”, sdger Liebon vasst och pekar mot

=
)
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Rondolf, "du haller dig i skinnet. Inget festande
och inga misstag. Inget slarv kan godtas. Ar det
klart? Annars blir du hajmat!”

"Helt ratt”, instammer Miril. ’En miss till kan

ullkasta hela planen.”

”Ja, ja”, mumlar Rondolf forsiktigt. "Jag ska
inte hitta pa ndgot, bara gora vad ni1 siger at
mig.”

HBra.H

"Bara en sak till”, sdger Miril, "vi misstanker
att ndgon ar oss 1 hidlarna, vilket gor det d&nnu
viktigare att halla igen gapet. Jag behover val
inte pdminna om vad som véntar den som &r
glappkaftad...?”

Ett instammande mummel hors och gruppen
gar sedan mot trappan. Siste man ut tar med sig
ljuset.

Om rollpersonerna inte ingriper kommer
gruppen att upplosas pa gdrdsplanen. Liebon och
Minis stannar 1 huset, Borkon ger sig av till sin
verkstadi GamlaJicon for att avsluta sitt arbete,
Miril eskorteras av tva vakter ut ur fattigkvarte-
ren. Han vinkar till sig en taxibat och fortsatter
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till ett affarsmote pa Gyllene gasen.

Om rollpersonerna tar till vapen eller forsoker
halla kvar gruppen for att pressa den pd informa-
tion, far du sjdlv avgora vad som ska hinda.
Liebon och Minis dr duktiga krigare, och Borkon
ar en skicklig magiker med ett flertal symboler
fardiga att anvdndas kring halsen. Om rollperso-
nerna skulle déda eller sld gruppen medvetslos
och sedan sldpar sina offer infor hertigen skulle
dventyret vara slut, eftersom dylerna da har
forlorat sina ledare. Det arlétt att hitta pa hinder
om rollpersonerna skulle fa 6vertaget, till exem-
pel att nagra vakter kommer ner, att en sten 1
viaggen ger vika och vatten boérjar forsa in 1
rummet, eller att ndgon 1 gruppen rakar ha en
ring med passande magi inlagd.

Rondolf Tandloses skepp

Rondolfs skepp ligger forankrat utanfor hamnen.
Tullhuset kan meddela att skeppet dgs av Ron-
dolf Tandlose och att denne dr en kopman som ar
héar for att kopa spannmal. Mot en mindre muta
kan tullmastaren beradtta att han misstanker
Rondolf for att syssla med olaglig handel med
sjograsgift (vilket ar fel). Piraten Rondolf har
triaffat en del méan sent pa kviallen da och da, och
det hela verkar lite mystiskt.

Skeppet dr ganska litet och ldttmanovrerat,
och en képman inser att det inte skulle vara
sarskilt lonsamt att frakta annat an mycket
dyrbara varor 1 det.

De flesta sjoménnen ar i land, men omkring
fem personer finns alltid ombord. De ar mycket
ovilliga att svara pa fragor. Om rollpersonerna
blir pAtrangande kan de bli vildsamma. Overtal-
ning, 1 synnerhet om den genomfors av kvinnliga
rollpersoner, kan 4 andra sidan lossa tunghéf-
tan. De vet emellertid inte sarskilt mycket. Deras
kapten har farit omkring ganska planlost utefter
kusten, och en dag kallade kaptenen upp en
underlig figurimagikerkdpa (Borkon) fran kaju-
tan. Niar och hur han hade kommit ombord var en
gata. Han skulle lagga nidgon mystisk ritual, sa
kaptenen, sd alla var tvungna att héallas sig
under dack. Efter ndgra timmar kallades de upp
igen och sedan dkte de hem.

Hela hemfiarden kdnnetecknades av veder-
viardiga stormar, och besédttningen var mycket
besviken d4d man varken hade fatt slass eller
plundrat, utan bara fatt 4gna sig at de vanliga
sjomanssysslorna. (Borkon lockade upp harebi-
ren till ytan med sin ritual. Harebirens delvis
magiska natur gor att vadret paverkas kraftigt
nar den befinner sig néra ytan.)

Det dar mojligt att rollpersonerna vill ta sig ner
1 Rondolfs kajuta, 1 sa fall anvdnds foljande be-
skrivning.
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Kajutan

Overblick: Rummet dr morkt och luktar kon-
stigt. P4 hogra sidan finns tre runda, méssing-
sinfattade fonster, och under dem stéar ett skriv-
bord. Fyra uppslagna bécker, nagra kartor, en
distansméatare och en mangd sma lappar med
anteckningar ligger utstrodda éver bordet. Mot
den bortre vaggen star en sdng med sangklédder-
na liggande pa golvet. Ett trafat med lite sur
mjolk och en utlost rattfalla star pa golvet. I taket
hanger en fagelbur med en uppstoppad papegoja.
Mot den vinstra viggen star ett 6ppet kldadskap;
klader har ramlat ur och det ser mycket ostdadat
ut.

Detaljer: Bockerna handlar om harebirer; hur
de ser ut, vilka omraden de lever i1, etc. I en
skrivbordsldda kan man hitta Borkon Symboli-
stens ena formelsamling. Den tjocka boken éar
forsedd med ett vackert utformat ex libris.
Lukta dolda ting: Det luktar besynnerligt om
papegojan.

Hantera fillor (-5): En dold trad leder frén
nedersta ladan 1 skrivbordet och vidare ner 1
golvet. I ladan finns en flaska med korken fastad
1snoret. Ett flertal hal dr borradeiladans botten.
Om man drar i snoret rinner flaskinnehallet ut
pa golvet. Det dr omdjligt att avgora vad som
finns 1 flaskan utan att 6ppna den. For att folja
trdden &t andra hallet maste man bryta upp hela
golvet.

Finna dolda ting: I golvet under séngen finns
en los planka. Under denna finns ett dolt utrym-
me, diaren liten men mycket vacker stenskulptur
1 form av en sittande kvinna forvaras. I en lader-
pase finns 400 guldmynt och bredvid ligger en
liten bok. Texten &r skriven pa kimzon och bestéar
av sma poem och korta anteckningar.

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

"Jag vet att det bara ar rykten, men rykten
kan vara sanna. Om verkligen Rhys skulle upp-
enbara sig under anfallsdagen kan jag bara
hoppas att jag kommer levande ut ur staden.”
SL: Snoret dr kopplat till den l6sa plankan 1
golvet. Om plankan lyfts bort utan att man forst
har lossat snoret dras korken ur flaskan och en
tjockflytande, genomskinlig védtska droppar ner
pa golvet. Den som andas in de dngor som bildas
somnar inom en minut. Om rollpersonerna utlo-
ser fiallan kan en méangd intressanta situationer
uppstd. Vad hédnder till exempel nidr piraten
kommer tillbaka och finner sin kajuta full av
sovande dventyrare?

Iovrigt ar skeppetinte sarskiltintressant. Det
finns inga spadnnande saker 1 lastrummet, eller
nagra antydningar om att Rondolf skulle syssla
med illegal handel av nagot slag.
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Papegojan ar preparerad med arsenik for att
inte ruttna.

Miril Gereids hus

Det finns en viss chans att rollpersonerna tar sig
till Miril Gereids hus for att fa information om
vad dylerna tanker gora. Miril forvarar dock
ingenting 1 sitt hem som visar att han har nagot
som helst samrore med dylerna. Huset dr mycket
luxuost och tre halvlangdsmén arbetar som tja-
nare. Tva batar ligger alltid klara utanfor dérren
for att transportera honom dit han 6nskar. Det ar
inte sdrskilt vanligt att han 4r hemma annat &n
pa nitterna. Dagar och kvillar dr han upptagen
med affarsuppgorelser eller forberedelser for at-
tacken. Tjanstefolket vet inte vad Miril sysslar
med. De har dessutom fatt skarpa tillségelser om
att fosa bort allt "pack” fran husets trottoarer.

Fallan

En mork kvall nar rollpersonerna dr ensamma
kommer en ladng och smal man fram till dem. Han
ar kladd i trasiga hosor och en kort ladertunika.
En svart halsduk och en sliten kaptenshatt var-
mer hals och huvud. Runt ena armen sitter en vit
trasa. En rod flick pa trasan antyder att han
kanske har traffats av en pil.

Mannen kommer fram till rollpersonerna och
ber dem folja med honom. Han 4r mycket upphet-
sad och uppjagad och ser sig hela tiden om for att
forsdkra sig om att de &r ensamma. Han uppre-
par flera ganger att det ar viktigt att de kommer
med. Han sédger att han ar jagad och maste fa
beratta nagot for dem. Nagot mycket viktigt.

Mannen har en bat inte langt fran déar rollper-
sonerna befinner sig. Han ber dem f6ljamediden
si att de kan tala ostort.

Detta dr en fdalla. Mannen dr en hajman med
uppgift att locka med sig rollpersonerna ut pa
vattnet. Saret 1 hans arm &r naturligtvis inte
sdkta. S& snart de ar tillrackligt langt ut pa vatt-
net kommer han att dyka i och darefter ta av sig
sina klader och forvandla sig till en haj. Ett flertal
andra hajmén dyker upp samtidigt, och tillsam-
mans anfaller de baten (anpassa antalet efter
rollpersonerna). Badten &r rank och rollpersoner-
na maste lyckas med sjokunnighetsslag for att
héalla den pa ratt kol.

HAll noga reda p4 om nagon har rustning pa
sig i baten. Faller man i vattnet med ringbrynja
eller helrustning krdvs magi eller en hjalteinsats
for att man ska halla sig flytande. Endast vissa
vapen gar att anvandai strid i vatten. Svird och
yxor dr svarhanterade (<10 FV) medan spjut och
andra stickvapen ar nagot lattare (-5). Kastva-

pen och bédgar kaninte anvidndas aven som ligger
1 vattnet, men gdr utmérkt att anvianda av den
som befinner sig i baten (-6 FV pa grund av
batens krangningar). Hajmannen ar emellertid
inte sdrskilt klyftiga och — néar det kommer till
kritan — ganska fega. Om de far allvarligare
skador dyker de ned under vattnet och simmar
1Vag.

Om rollpersonerna avslgjar mannen eller om
overfallet misslyckas pa annat satt kommer
hajmannen att fly. De ar 6vertygade om att de ar
de enda som hittar bland Moril Dilaz husgrunder
och bland undervattensruinerna av den tidigare
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staden, och simmar darfor ganska langsamt nir
devalharkommitifrénrollpersonerna. Om dessa
foljer efter maste de gora kontrollslag for Simma
varannan minut. Ett misslyckande innebir att
de har tappat bort hajmédnnen, och fummel att de
harupptéackts avdem. Eventuella skador reduce-
rar FV.

Efter drygt fem minuters simmande under/i
Moril Dilaz gator, genom undervattensruiner
och forbi gamla batvrak kommer hajminnen
fram till ett hal 1 en husgrund. Det ar kolmérkt
ddrinne.

Hajmannens boning

Overblick: Innanfor halet finns en vattenfylld
kdllare. I morkret kdnner man bara taket men
efter en stund ett hal, tillrackligt stort for att en
manniska eller hajman skulle kunna ta sigigen-
om. Kéillaren ar helt tom — hajminnen har
forsvunnit upp genom hélet. Ett svagt jus kom-
mer fran vaningen ovanfor.

SL: Rollpersonerna befinner sig under vatten
inne 1 husets kéllare och kan inte stanna har hur
lange som helst utan magi.

Boplatsen

Overblick: Efter att ha simmat igenom halet i
taket och vidare nagra meter ndr man vatteny-
tan. Har befinner man sig i ett horn av ett stort,
ganska morkt rum. Rummet &r till halften fyllt
med vatten, s det &r knappt en och en halv meter
till taket. I den bortre @nden guppar en flotte av
kraftiga bjalkar. Flotten ar fastsatt i ena vaggen
och dr ungefiar 4x6 meter stor. P4 flotten finns
vapen och utrustning, nagra filtar, en tand olje-
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lykta och en stor méngd avgnagda ben. Hajméan-
nen sitter 1 ménniskoform pa flotten, insvepta 1
filtarna och talar med varandra. De har uppen-
barligen inte sett eller hort ndgra inkrdaktare an.
SL: Om rollpersonerna haller sig stilla och forso-
kerlyssna pad vad haymédnnen talar om dr det 20%
chans varje minut att de hor rollpersonerna.

Under en stund forbannar hajménnen det
misslyckade anfallet och forsoker hitta pa forkla-
ringar som de kan beréatta for Miril Gereid. Sedan
tar en av dem fram en flaska vin och man bérjar
tala om anfallet pa staden. Hér far spelledaren
avgora hur mycket rollpersonerna ska fa hora.
De behover inte fa veta ndgot, men det ar ocksa
ett utmarkt tillfdlle att hjalpa spelarna tillbaka
paréatt spar om de fullstandigt har virrat bort sig.

Bryter strid ut maste man dels tanka pa haj-
mannens overldgsenhet 1 vatten och dels pa den
laga takhojden.

Det enda séttet att ta sig ut och in 4r genom
haleti golvet, rummets forna dérr 4r igenmurad.

Avslutning

Sex dagar efter det att hertigen kontaktar roll-
personerna kommer Borkon Symbolisten och
Rondolf Tandl6se att hetsa harebiren mot vulka-
nen och anfallet mot staden &r ett faktum. Hin-
ner rollpersonerna stoppa det? Kanske kan de
forstora symbolen strax innan den lyckas forha-
xa harebiren, kanske tar man hjalp av Rhys och
jagar Miril Gereid 1 luftbubblor (se Appendix),
samtidigt som stortvigen skoljer 6ver staden och
hajméannen ligger dem hack i hil. Avslutningen
beror helt pd hur spelarna handlar och hur mycket
information spelledaren har forsett dem med.
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intermezzo 1 Gabrika

Baroniet Gabrika

(Gabrika ar ett typiskt magilliskt baroni i ménga
avseenden. Det ligger langst s6derut pa Gabanz-
ga-halvon. En stor del av baroniet bestar av
sddesfalt, dar smé byar ligger tatt. Jordbruket ar
som oOverallt annars den viktigaste niringen,
men delar av befolkningen &dgnar sig dven At
musselfiske.

Langs med kusten ligger ett skogsparti, dar ek
och bok &dr de vanligaste trddslagen. Skogen
lamnas for det mesta orérd eftersom det finns en
hel del vilda djuri den, som man trots anstriang-
ningar (1 och for sig ganska halvhjirtade), &nnu
inte lyckats utrota. Viss avverkning for husbyg-
gen sker emellertid 1 skogsbrynen.

Gabrika har en tragisk historia. For drygt
hundra ar sedan ldmnade gamle baron Torton
baroniet till sina soner. Enligt gammal sed ska
den dldste sonen ta 6ver baroniet. Nu var det s&

att Torton hade tre soner, som fotts av olika
modrar, och det var omdgjligt att helt klargora
vilken av dem som var dldst (ett visst fifflande
med tempeluppgifter och forsvunna vittnen
komplicerade det hela). Ett blodigt intrigerande
uppstod, varvid en av bréderna dog och en tving-
ades1landsflykt till Klomellien. Under en period
av cirka tio ar regerade Ynis, den tredje brodern.
Den broder som flytt till Klomellien dog strax
dédrefter men ldmnade efter sig en son, Ardian,
som tog sig till sin faders hemtrakt och med stor
vapenmakt avsatte sin halvfarbror. Sedan dess
har Ardians efterkommande burit kronan.

For tillfallet regerar baron Castorin. Denne
har emellertid varit sjuk mycket lidnge, och har
flera ganger varit ndra doden. En stor del av
baroniets finanser gar till att hitta och betala
lakare och magiker som, hittills forgaves, forsokt
kurera sjukdomen.

Befolkningen i Gabrika ar betydligt fattigare
an 1 ovriga Magilre. Baron Castorin tar in stora
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skatter for att kunna betala sin sjukvard och ett
stort missndje har uppstatt. Da befolkningen ér
typisk for Magilre knorrar invidnarna emellertid
inte 1 nagon storre utstriackning.

Spelintroduktion 1

P& sin resa genom Gabrika moter spelarna en
gammal man som presenterar sig som Asterion.
Han beridttar att han dr pa vag till byn Estra efter
att ha hélsat pa viannerien annan by. Byn dr en
av de storre och ligger vid floden Gavers strand.
Mannen gar till fots trots att han dr gammal och
krokig. Nar han marker att rollpersonerna inte
ar fran trakten borjar han fraga ut dem om vilka
de ar och varfor de har kommit till Gabrika.
Asterion tycks mycket intresserad av rollperso-
nerna, men forklarar detta som en gammal mans
nyfikenhet om de fragar. Framst forsoker han fa
fram vad de gjort den senaste tiden (sarskilt
intresserad dr han om rollpersonerna har gjort
nagot olagligt eller motarbetat adeln pa néagot
satt; han fragar inte om detta men foljer genast
uppom rollpersonerna skulle ndmnanéagot). Han
synar dem ocksd for att se om de ar dugliga
stridsmédn. Om han finner dem lampliga (se
Asterions avsikter nedan) fragar han om de har
tid att utfora ett uppdrag 4t honom, mot lamplig
betalning givetvis. Anmailer rollpersonerna sitt
intresse sdger han att han dnnuinte kan beratta
vad uppdraget gar ut pa, did han maste traffa
nagravianner och tala med dem férst. Om rollper-
sonerna talar med varden pd vardshuset "Alzia
och Ziploditen”1byn Estra om ndgra dagar ska de
nog kunna komma 6verens om nigot. Mannen
plirar hemlighetsfullt pa rollpersonera och sédger
inget mer. Han vandrar sedan vidare mot Estra
och rollpersonerna kan gé vart de vill.

Asterions avsikter

Asterion ar ledare for den motstandsgrupp som
bildats for att storta baron Castorin. Denna
motstandsgrupp har beslutat att, sa snart det ar
mojligt, moérda Castorin och sjalv ta makten (se
dock Asterions personbeskrivning). Asterion ar
intresserad av spelarna darfor att motstédnds-
gruppen kommit fram till att det ar bast om
utomstdende personer utfor mordet. Han ar inte
helt sdker pd om rollpersonerna ar de ratta och
vill konferera med de 6vriga innan ett slutgiltigt
beslut fattas.

Spelintroduktion 2

En tid efter moétet med Asterion moter spelarna
en man 1 vackra kldder och vidlansade musta-
scher. Mannen kommer ridande pa en vit hast
med flatad man. Han presenterar sig artigt som
Algotis Ferizan, baronens narmaste man. Han
bjuder rollpersonerna pa en maltid pa en béattre
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tavernaoch ber att fa tala med dem. Han har hort
om deras tidigare bedrifter (forutsatt att de har
utfort nagot vart att ndmna, t ex rdddat Moril
Dilaz fran dylernas anfall, eller ndgot liknande,
annars far du hitta andra anledningar till att
Algotis valjer just rollpersonerna och inga an-
dra), och kanske kan de hjdlpa d&ven honom och
hans herre. Efter en stund borjar han berdtta hur
det ligger till

"Baroniet har fatt ett problem”, borjar han och
tar en klunk av vinet. "Sedan ldnge, ja faktiskt
dnda sedan familjefejden efter Tortons dod, har
Gabrika varit kdnt for att vara en lugn plats.
Bonderna har arbetat som de bor och Gabrika
har klarat sig undan konflikter med andra baro-
nier. Men nu har oroligheter borjat uppsta av
okdnd anledning. Kanske syns de inte pd ytan,
mina drade dventyrare, men folket dr inte langre
sa troget som det tidigare var. Vi misstanker att
en man forsoker samla folket for att storta var
vordade herre, som inte kan vara oskyldigare.
Som ni kanske har hort ar han sjuk och har varit
saimanga ar. Folket har tydligen ingen medkén-
sla!”

Algotis 6kar takten 1 sitt tal och faller ndstan
1gratndr han avslutar meningen. Han lugnar sig
dock och fortsatter:

"Det finns som sagt en man som samlar folket
1 nagon form av underjordisk motstandsgrupp.
Flera av baronens ndrmaste médn har mordats
och transporter har plundrats. Baronen, och
givetvis ocksa jag sjalv, vore mycket tacksamma
om ni hittade uppviglaren och oskadliggjorde
honom. Aven befolkningen skulle nog mé& bra av
att lugnet aterintrdader. Bast vore om ni kunde
fanga honom levande, men jag vet hur svart detta
kan vara. Jag finns alltid tillgdnglig pa baronens
gard, Gabrikas vérn, tre mil harifrdn. Ar ni
villiga att hjalpa oss?”

Om rollpersonerna accepterar uppdraget be-
rattar Algotis att detenda man vet om mannen ér
att han gdr under tdcknamnet ”Svanen”. Rollper-
sonerna far se sig omkring i omradet och forscka
snokareda pavadsom hédnder. Beloningen for att
oskadliggora "Svanen” dr en summa pengar eller
ndgot annat som godtyckligt bestams av SL. Roll-
personerna far ett pergament, skrivet av Algotis,
som fungerar som pass till Gabrikas varn.

Den "sjuke” baronen

Baron Castorin dr egentligen inte sjuk, eller
dtminstone inte pd samma sadtt som han sjalv
sdager att han ar. Han lider av inbillningssjuka,
vilket gor att han stdndigt tycker sig vara drab-
bad av olika sjukdomar. Han ar sjilvinte medve-
ten om att han ar inbillningssjuk utan tror helt
och fullt pa de fantasier han har. En stdndig stab
av lakare och magiker finns alltid till hans hjélp.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Den mest lyckade av dessa, enligt baronen sjalv,
dr en medelalders helare vid namn Sartibug
Kroppsvriangaren. Denne har, forutom att ha
hand om baronens personliga fysik, fatt uppdra-
get att skota lanet sa lange Castorin ar sjuk.
Detta har inneburit att baronens fore detta néar-
maste man, Algotis Ferizan (som besoker rollper-
sonerna i Spelintroduktion 2), har fatt betydligt
mindre inflytande.

Spelintroduktion 3

Niar/om spelarna besoker vardshuset Alzia och
Ziploditen (se beskrivning av detta) leds de ner
till kdllaren dar en stor del av motstadndsgruppen
sitter forsamlad. Asterion presenterar alla och
berattar om gruppens mal (han ndmner inte
deras gomstélle 1 skogen utan sédger att vardshu-
set dr gruppens hogkvarter). Rollpersonerna far
veta att Asterion i dessa kretsar kallas for "Sva-
nen”, och endast bor omtalas under detta namn.
Asterion beréattar vidare att rollpersonernas
uppdrag dr att moérda baron Castorin. Rollperso-
nerna far se kartor 6ver borgen. De har tillgang
till allt materiel motstdndsgruppen kan bjuda
dem och allt folk de kan tdnkas behova. Sjalva
mordet mdaste dock utforas av rollpersonerna
ensamma.

Om de inte ar villiga att utfora uppdraget,
ellerom de tvekar, tillfangatas deoch lasesiniett

av gomstillets fanghéalor (se separat beskriv-
ning).

Vad ska spelarna gora nu?

Spelarna har nu fatt tva uppdrag som gar ut pa
att morda motsatt uppdragsgivare. Vad de viljer
ar upp till dem sjalva. Héar kan spelarnas livsmal
spela in. Om rollpersonerna har livsmaéalet Anar-
kism kanske de stdodjer befolkningen. Har de
daremot Lag och Ordning stodjer de kanske
baronen. Det ar heller inte nodvandigt att de
viljer sida. Ar de smarta nog kanske de kan lura
badauppdragsgivarna och komma undan meden
vildig massa pengar.

e Rollpersonerna lyckas ha 1hjal baronen. Da
utspelar sig en vild strid mellan Asterion och
Algotis déar rollpersonerna tvingas vilja sida.

e Sartibug Kroppsvriangaren fir reda pa roll-
personernas uppdrag (eller bara ett av dem)
och lagger en kraftig SKYDDsbesvarjelse fran
ett pergament for att skydda Asterion/baro-
nen.

* Algotis inser att rollpersonerna vill mérda
baronen men struntar i1 det. Istallet forsoker
han bli av med Asterion.

* Rollpersonerna lyckas roéja bade baronen,
Asterion, Algotis och Sartibug ur viagen och
blir sjalva harskare over Gabrika (till att bérja
med dr detta en god grogrund for inbordes
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stridigheter, som spelledaren kan roa sig med
att underbldsa och dessutom ér det nagot som
knappast kan tolereras av grannbaronierna,
och framforallt inte av det stenrika Galder,
vaster om Gabrika.

Det ar heller inte bara tva krafter som strider
mot varandra; Asterion, Sartibug och Algotis har
egna planer (se deras personbeskrivningar) och
det dr mycket mgjligt att dessa har betydelse for
dventyrets utgang. Har foljer ndgra exempel pa
situationer som kan uppsta:

* Rollpersonerna anvidnder Algotis pass for att
ta sigini Gabrikas varn. Dar ber de att fa tala
med baronen och slar ihjal honom da de far
gora detta.

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

* Sartibug lyckas av misstag kurera baronen
fran sin inbillningssjuka. Denna avskedar
Algotis for misstanke om foraderi och gor
Sartibug till sin ordinarie radgivare (vilket
naturligtvis irriterar Algotis). Eller s avske-
das Sartibug eftersom han inte langre behovs.
Kanske gar Algotis och Asterion i forbund.
Spelarna maste véilja vilka de ska stodja.

Motstandsgruppen

Motstandsgruppen bestar av drygt sextio aktiva
unga och medeldlders médn. Manga 1 trakten
kring byn Estra kédnner till den, men har ignore-
rat den di de anser att "de dar spolingarna nog
ldrsigsin plats med tiden”. Gruppen bildades nér
skatterna hojdes till det tredubblaiett slag. Man
tyckte inte att det var motiverat att baronens
sjukvard kunde kosta s mycket. Dessutom hade
missnojet rent allmédnt mot adelns oversittarfa-
soner vaxt och det var den allmdnna meningen
hos de flestai Estra att storta baron Castorin och
sjdalva ta over Gabrika. De dldre stodde emeller-
tid inte dessa 1déer med undantag for den gamle
historieberadttaren Asterion pa vardshuset Alzia
och Ziploditen. Denne visade sig vara betydligt
piggare dn han sett ut, da han suttit vid spisen
och berattat historier fran gamla tider. Han visa-
de sig vara en synnerligen god ledare och grup-
pen antog honom som s&dan.

Medlemmarna 1 motstandsgruppen ar alla
entusiasmerade av Asterion och av varandra att
ta over Gabrika. De har ofta méten dar man
diskuterar vad som gjorts och bor goras. Hittills
har gruppen utfort nagra éverfall av transporter
och ett par ranmord for att finansiera verksam-
heten. Gruppen har tillgang till en hel del vapen
ochtillhyggen, meninga merspecialiserade saker.
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Efter ett rdinmord pa en av baronens skatteindri-
vare lyckades de fa tag pa kartor 6ver Gabrikas
varn. Dessa dr emellertid inte korrekta, da gar-
den byggts om en del pa sistone (Castorin har
byggt ut sitt sovrum ordentligt, och av hans frus
svit aterstar bara ett rum for att Sartibugs labo-
ratorium ska {3 plats).

Om varden behovs for motstdndsméannen kan
schablonen for menig stadsvakt eller soldat
anviandas. De har inte Stadskdnnedom men vil
Overlevnad skog 7 istallet. Mutfaktorn &ar 15 +
1T4.

Byn Estra

Byn Estra dr den stérsta byn i Gabrika, med
drygt tvahundrafemtioinvanare. De flesta yngre
ar medlemmar 1 motstandsgruppen, som har en
moteslokal 1 byns vardshus, Alzia och Ziploditen.
Byn liknar de flesta andra byar 1 sodra Magilre
och du kan, om du vill och tycker det 4r nédvéan-
digt, gora en narmare beskrivning av den.

Alzia och Ziploditen

Alzia och Ziploditen ligger centralt pa huvudga-
tan 1 byn Estra. Det dr en omalad, grov timmer-
byggnad med grdasbevuxet tak och gra fonster-
luckor. Viardshuset dr av typen "normalt” (se sid
M48). Det har sex rum, men ingen sovsal. Tva av
rummen Ar dubbelrum, med sidngar som kan
skjutas 1thop om man wvill, allt efter gésternas
onskemal. Det finns ett stall viagg 1 viagg med
virdshuset pa ena sidan och ett badhus p& den
andra.

Maten som bjuds dr enkel men god, och lagas
avviardshusviardinnan Alzias son. Vardshuset ar
hemtrevligt och luktar kdda, timmer och mossa.

Da Alzia inte haller sarskilt hoga priser (80-
100% av normalpriserna) ar viardshuset ganska
valbesokt. Manga kommer dessutom for att traf-
fa Asterion, historieberdttaren, som varje kvéill
sitter vid elden och berattar om lander och kung-
ar for lange sedan. Vanligtvis dr det 2T4 gaster
pa vardagskvillarna och 2T6 pa helgerna. Ofta
sover bortat ett halvdussin resenérer 1 rummen.

Forutom Alziaoch hennes son arbetaren dréang
1 stallet och tva tjdnsteflickor. Flickorna har
dessutom hand om badhuset.

Alzia hédller med en killarlokal for hemliga
moten, trots att detta &r mycket riskabelt. Moten
brukar héillas en eller tva gdnger i veckan, oftast
sent pa kvillarna. De halls 1 rum 6 och leds
normalt av Asterion.

1 Gillessal

Oversikt: En stor gillessal som uppfylls av tre
grova langbord utan dukar. Géasterna sitter pa
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langbéankar. Golvet bestar av nétta plankor och
viaggarna bestdr av samma obarkade stockar
som utsidan. En bit in pa véanster sida finns ett
sagat haliviaggen meden disk. I taket hanger tva
svartbrénda ljuskronor och bredvid tva uppstop-
pade och av alder l4att missfargade triaskziplodi-
ter (mycket unga exemplar). En trappa leder
uppat direkt till hoger om ingédngen. Mot den
bortre vaggen hukar en enorm vitkalkad eldstad
och vid sidan av denna en sliten stol.

Detaljer: Vid en ndrmare studie av rummet
mérker man att det inte bara dr de uppstoppade
kadavrenitaket som har med ziploditer att gora.
Over disken finns ett ziploditkranium och pa
vaggen bredvid eldstaden dr ett skinn uppspikat.
Mot den bortre vaggen finns tva lasta dorrar
(svarighetsgrad 10). Den ena gér till ett forrad
med allehanda serveringsutrustning. Den andra
gar till kallartrappan.

SL: Pa kvallarna sitter ofta Asterion pa stolen.
Alzia foredrar att g4 omkringilokalen och ta upp
bestdllningar och star sillan vid disken. For
information om ziploditerna, se Alzias personbe-
skrivning i Appendix.

2 Kok

Overblick: Ett kék med en spis, arbetsbinkar
och skap.

3 Alzias och Veroniz’ rum

Allmént: Dorren hit ar alltid 1ast (svarighets-
grad 14) och endast Alzia och Veron har nyckel.
Overblick: Rummet innehaller tre stolar kring
ett litet bord. I ett horn star ett skrivbord med en
stoppad stol framfor. P4 bordet ligger méangder
av fyllda pappersark, samt ett blackhorn med en
gaspenna. Till h6ger om skrivbordet star en jarn-
beslagen kista. I andra d&nden av rummet finns
tva sdngar med en farskinnsmatta emellan. I
taket hénger en ljuskrona av samma typ som 1
gillessalen.

Detaljer: Papperen pa bordet verkar vara nagon
slagsreseskildring 6ver farder genom djupa trask.
Lukta dolda ting: Det luktar underligt fran
kistan, ndstan som fran lik.

SL: Papperen ar Alzias hdgkomster frdn sina
resoriEfronzink. De dr pd intet sdtt hemligamen
hon skulle foredra om ldasaren bad om lov innan
han satte signer med dem. Kistan dr 14st (endast
Alzia har nyckeln, svarighetsgrad 10) och inne-
haller uppstoppade djur. Vissa drinte helt konst-
fardigt konserverade, och det dr de som luktar.

4 Resanderum

Overblick: Alla rummen innehaller en trasmat-
ta, ett vattenkrus och ett tvattfat, en lasbar
kladkista (tvd1dubbelrummen), ettlitet bord och
en stol. Dessutom finns en ldaderremsa uppspéand
over dorren pd vilken man kan ldsa tva verser ur

Gyllene boken (Lysande Viagens heliga skrift).
SL: Bé&de ldsen in till rummen och lésen pé
kistorna ar av god kvalitet (svarighetsgrad 12)
och inbrott 4r synnerligen ovanliga.

5 Kallare

Overblick: En killare for olika matvaror och
drycker. Rotfrukter och gronsaker ligger i tun-
nor. I ett horn star en hylla med viner och bredvid
ligger ett tiotal kaggar 6l. Har forvaras dven ved.
Finna dolda ting (+5): Bakom en av vedtravar-
na finns en dorr, dold av skuggorna.

6 Hemlig moteslokal

Overblick: Bakom den smala dérren fran killa-
ren finns ett skumt rum, upplyst endast av en
oljelykta 1 taket. Rummet innehdaller ett stort
bord med bankar omkring men &r for évrigt helt
tomt.

SL: Asterion har varit noga med att réja bort allt
som kan visa att motstdndsgruppen har méten i
lokalen. Forvisso dr det helt uppenbart att det ér
motstandsgruppens lokal, om baronen skulle
upptidcka den, men det fir inte finnas négra
ledtradar till vilka som &dr med i gruppen eller
nagot om dess planer.

Gomstallet

Av en slump hittade en av medlemmarna i mot-
stdndsgruppen nagra killarruiner mitt i den
stora skog som gar lidngs med ldnets 6stra kust.
Ruinerna kommer fran Ynis regeringstid. Baron
Ynis hade planer p& en stor borg mitt i skogen
men hann inte ldngre &n till kéallarvaAningen
forran hans halvbrorson tog makten. Sedan glém-
des borgbygget bort.

Motstandsgruppen téackte 6ver kdllarrummen
med stockar och kamouflerade dem med 16v och
ris och fick darigenom ett utmiarkt gomstille.
Efter att hosten hade kommit och skogens blad
fallit 6ver de tackta killargdngarna var det
om@jligt att se vad som fanns under. Killargdng-
arna rensades ur och man gjorde sm4 sov- och
forvaringsrum av fangcellerna och matsal av
potatiskéllaren.

Detta har blivit motstandsgruppens hégkvar-
ter och gomstédlle. Har forvaras allt material
gruppen har och hiar gommer sig personer som
jagas av baronen.

Kéllargdngarna éar kalla, fuktiga och mérka.
Haroch var hinger fackloreller lyktor pa viggar-
na och 1 vissa rum kan man tidnda brasor vid
behov. Taket lacker ordentligt och det hander att
kraftiga vindar tar med sig delar av det. Takhoj-
den dr aldrig mer d4n tva meter.

Utanfor gomstallet finns alltid minst tva
motstdndsméan som vakter. Dessa har en larmli-
na som satter igdng en mangd klockor i1 korrido-
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rernaom man ryckeriden. Nedgangen gar viaen
stege, dold av en kamouflerad lucka. Stegen star
1 det som skulle ha blivit vaktrummet.

1 Vaktrummet

Rummet ar tomt och fungerar som upp- och
nedstigningsplats samt som forbindelse mellan
gangarna. Fyra gangar leder frdn rummet, men
en avdem dr baranigrameterlang, di den aldrig
blev fardiggravd.

2 Sovrum

Dessafore dettafangcellerinnehéller varsin badd
av halm och ett par filtar. Har sover vakterna och
vanligtvis en eller tva personer som anser sig ha
anledning att gomma sig under en tid.

3 Forrad

Har forvaras diverse persedlar. I ett av forrdden
finns mangder av improviserade vapen (tjugor,
liar, hackor, klubbor, etc) och olika inbrottsverk-
tyg. I ett annat forvarassvarta kldader for nattliga
overfall samt en sliskig svart salva av valspéack
och aska att smeta i ansiktet. Dessutom finns en
mindre uppsdttning grona kldder (samt ovrig
utrustning du anser att motstadndsgruppen och
rollpersonerna kan behova).

4 Matsal

Matsalen rymmer ungefdr tjugo personer och
moblemanget bestar av ett grovt tillyxat lang-

bord och bankar.

5 Sovsalar

Stora hogar avbaddhalm och en méngd filtar och
skinn ligger pa golvet 1 dessa tvd rum. Rummen
kan vid behov inhysa drygt attio personer, dven
om det blir lite trangt da. Detta har dock aldrig
varit nodvandigt och salen ar mest tdnkt som en
tillflyktsort for motstdndsgruppen om en kupp
skulle misslyckas.

6 Moteslokal

Detta rum ar tomt, och anvdnds nar motstands-
gruppens medlemmar traffas och diskuterar.
Vanligtvis sitter de da i1 ring pa golvet.

7 Matforrad och kok

Detta rum ar alldeles cirkelrunt och var tankt
som magilitterdrt bibliotek. En primitiv eldstad
med ett hdl 1 taket ovanfor utgor kokplatsen och
medfor att rummet &r mycket rokigt néar elden ar
tdnd. ] rummets bortre dnde star tre stora kistor
med torra matvaror, vilka réacker till ca trettio
personer 1 en vecka.

8 Den underjordiska floden

En underjordisk flod flyter genom omradet, vil-
ket var en av anledningarna till att Ynis ville
bygga borgen just hdr. Det var tankt att det
skulle g& en lonngéng fran det magilitterira
biblioteket till en bat, med vilken man skulle
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kunna fly. Motstdndsgruppen har placerat en
bat ddr av samma anledning, men anvander
floden mest for att hdmta vatten ur.

9 Tomma rum
Dessa rum har dnnu inte blivit inredda.

Gabrikas varn, baronens borg

Borgen ligger pa en kulle tre mil fran Estra. Den
omges av en lummig, stor och mycket valskott
park, som baronen lidt gora s mystisk som moj-
ligt1isin ungdom. Manga trdd ar knotiga och har
forvridna former, har och var rinner sma backar
dar ovanliga fiskar simmar omkring. En grupp
satyrer har fatt en fristad vid en kélla, varifran
vacker musik ofta hors. I ett horn av parken,
nagon kilometer fran borgen, ligger en tornruin.
Det dringen dkta ruin — den byggdes for att vara
en sa vacker och mystisk ruin som mgjligt. I
ruinen kan man hitta tre spoken som en magiker
har skapat &4t baronen med hjalp av AVBILD,
PERMANENS och NEXUS. Ungeféar tva arspro-
duktioner gick at for att betala bara besvarjelser-
na. [ jdmforelse dr de dkta ruinerna fran kejsar-
tiden, som det finns ratt gott om 1 baroniet,
grasligt trakiga och ospdnnande.

Huvudbyggnaden &r av wvitkalkad sten och
forsedd med ett sedan ldnge grondrgat koppar-
tak. Byggnaden har tre viningar och en kéllare.
Bottenvaningen har golv av polerad sten medan
man 1 overvaningarna haller till godo med tra-
golv. Belysningen dr sparsam och utgors av lyk-
tor upphédngda utefter viaggarna samt eldstader
1de flestarum. Vintertid 4r det ofta kallt, sarskilt
1 de storre rummen.

Det finns gott om lénngangar 1 byggnadens
tjocka vaggar. Se kartan for detaljer.

Borgen har en tjdnarstab pa fjorton personer,
varav tio arbetar inom husets viggar. Dessutom
patrullerar alltid minst tjugofem vakter 1 par-
kens utkanter. Ett tjugotal vakter ar dven poste-
rade 1 huset.

Borgen dr mycket luxudst inredd. De flesta
rum har tjocka mattor pa golven och gyllenlader-
stapeter pa vidggarna. En stor méngd portréatt av
man och kvinnor av betydelse eller skonhet tack-
er vaggarna.

Omkring borgen finns en médngd andra hus av
mindre betydelse, sdsom tradgdrdsméstarens
hus, hundgéardar, lusthus, stall, etc.

Framfor huset finns en stampad gardsplan.

Beskrivningarna éar inte gjorda efter standard-
mallen eftersom detta inte dr nédvandigt. Du far
sjalv avgora vilken information spelarna bor fa.

1 Trapphus
Kalt trapphus med nagra krokar utefter viggar-
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na for blota ytterklader, och héallare for facklor.
2 Hall

Hallen innehaller ingenting sarskilt. Detta, lik-
som trapphuset, hor till de rum som inte har
mattor pa golvet. Dorren till hoger om ingdngen
leder till soldaternas vaktrum.

3 Soldatemas vaktrum

Rummet dr morkt och domineras av en stor
vedspis mot den vastra viaggen. Triabankar star
utefter viaggarna. Stenstatyer av demoniska
varelser star 1 hornen som utsmyckning. Hirin-
ne haller vaktsoldaterna till nar de inte patrulle-
rar byggnadens narmaste omgivningar.

4 Kapell

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

5 Matsal

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

6 Kok

Pa grund av dalig ventilation ar koket alltid fyllt
av os. Tva stora eldstédder drinbyggdai den 6stra
viaggen. Det finns gott om arbetsbankar, och vid
dessa arbetar upp till sex personer beroende pa
hur mycket folk som ska utspisas.

7 Tvatt- och badrum

Innehaller ett stort triakar, ett par bankar, tra-
hinkar, ok for hinkarna, och otvittade och tvitta-
de klddespersedlar.

8 Algotis arbetsrum

Rummet ar last (svarighetsgrad 10) och mycket
stokigt. En skrivpulpet med en méangd papper
huller om buller stir nedanfor rummets enda
fonster. Flera stolar star langs vdggarna, men
tva avdem har vilt. Mattan pa golvet ar skrynk-
lig och trasig. Rummet tdcks av ett tunt lager
damm.

SL: Algotis fick ett valdsamt vredesutbrott d&
baronen gav Sartibug Kroppsvriangaren uppgif-
ten att styra baroniet, och det var under detta
utbrott som rummet stokades till. Algotis har
inte anvant rummet sedan dess, utan har hallit
sig till det lilla skrivbordet 1 sitt privata rum.

9 Algotis privata rum

Ser ut som gdstrummen men rymmer dven ett
mindre skrivbord dar Algotis for sina aktuella
rakenskaper.

10 Bibliotek
Ett litet rum vars viaggar fullstandigt tdacks av

bokrullar och bocker. Rummet ar vanligtvis last
eftersom handskrifterna ar oerhort vardefulla.
SL: De ganger baron Castorin anser sig vara
frisk brukar han tillbringa nigon timme 1 detta
rum, ldsande ndgot skonlitterart verk.

11 Castorins arbetsrum

Ett pampigt arbetsrum, med en enorm djurpils
av okdnt ursprung pa golvet, och ett stort bord av
nagot morkt traslag. I hornen kan man hitta
statyer av viktiga personer ur baroniets historia,
och padvédggarna hianger skoldar fran de dtter som
baronen ar slakt med.

SL: Rummet anvidnds inte ldngre av baron Ca-
storin utan av Sartibug Kroppsvrangaren, varfor
man kan hitta en del underliga skrifter och okin-
da vatskor och behallare pa bordet.

12 Riddarsal

En pampigoch luxués riddarsal med ett 1&ngbord
for femtio personer. Stolen vid bordets bortre
kortdnda ar betydligt storre och mer utsmyckad
an de Ovriga.

SL: Salen har aldrig anvéant som riddarsal i den
gangse betydelsen, eftersom baronerna genom
tiderna aldrig ansett sig behova tala med nagon
annan, utan alltid fattat besluten sjdlva. Tidiga-
re anvandes salen ofta for fester, men det dr inte
nagot som Castorin har fortsatt med.

13 Avtrade

14 Gastrum

Géastrummen innehaller tva sdngar, ett par sto-
lar och ett storre bord. Pa ett mindre bord kan
man hittaen kanna vatten och ett tvattfat. I vissa
av gdstrummen sover baronens helare och magi-
ker.

15 Baronens gemals rum

Ett mycket vilinrett privat rum, med en stor
himmelssdng och en omklddningsskdrm. Vid
fonstren hénger ldnga bld sidendraperier och 1
hornen star statyer av gudomligt vackra unga
mén 1 naturlig storlek. Ett gigantiskt kladskéap
innehaller vadhelst en kvinna kan onska.

SL: P4 grund av sina sjukdomar har baronen
fljarmats fran sin hustru (deras dktenskap var

~ egentligen aldrig sarskilt lyckligt, och det var

ingen som klagade 6ver att utgangen blev som
den blev). Han forser henne med vad hon vill ha
och hon tar tacksamt emot. Mesta tiden tillbring-
ar hon tillsammans med n4gra manliga kurtisa-
ner som, mot god betalning, roar henne pa alla de
satt.

16 Sartibugs privata rum

Ett ostadat rum som mycket liknar gdstrummen,
forutom att sédngen ar stérre och utsmyckningen
mer pakostad. Har och var ligger lappar med
anteckningar som bara Sartibug kan forsta. En
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spiraltrappa leder direkt upp till arbetsrummet.
Mitt pa golvet finns ett runt omrade med cirkaen
meters diameter som dr inhdgnat och 6vertackt
med brador.

SL: Det inhdgnade omradet ar ett misslyckat
forsok fran Sartibugs sida att gora ett SIGILL
som skotte pakldadning. Istéllet for att lyfta kla-
der pa plats riktas verkan pa den som utloser
sigillet. Detta innebédr att den som trampar péa
pentagrammet under brddorna lyfts uppi luften,
med en LYFT E4 och flyger omkring i en slump-
massigt vald bana 1 fem minuter.

17 Sartibugs laboratorium

Rummet har arbetsbiankar utefter viggarna som
enda inredning. P4 dessa star en oerhérd méangd
verktyg, flaskor, behdllare med d&mnen 1 olika
aggregationstillstdind, pergament, uppslagna
bocker, etc. Mitt 1 rummet ligger en hog av tra-
och metallskrot.

SL: Rummet far disponeras fritt av alla
som kommer for att kurera baronen vilket gor att
det ndstan alltid 4r nagon hédr inne. Braten 1
mitten dr en maskin helarna haller pa att bygga.
Den ska behandla baronens rygg och nacke, som
han stdndigt har ont 1.

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

Effekt

1 Rollpersonen som utloste pergamentet far en
dubbelgangare skapad som en AVBILD E5.
Dubbelgdngaren springer omkring och ropar
ut alla utlésarens daliga sidor. Den bleknar
succesivt bort och forsvinner efter 2T20 se-
kunder.

2 Rollpersonen férvandlas till en kackerlacka
men behaller alla grundegenskaper inklusive
STO.

3 Alla besvérjelser som laggs 1 utlosarens nér-
het (20 meterifrdn honom) far feltolkad effekt.
Exempel: LJUS framkallar ett litet stearinl-
jus och JORDSTOT skapar en elchock.

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

5 Utlosaren blir upplyst och kdnner sig manad
att lara varlden leva pa ratt sédtt och tillbe den
Ende och Store guden. Effekten forsvinner
efter ett par timmar.

6 Utlosarens personlighetsdrag blir de motsat-
ta. Godtrogen blir misstdnkssam, jordnéra
blir filosofisk, etc. Effekten forsvinner efter
nagra dagar.
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18 Castorins privata rum

Rummet innehdller en enorm sédng, diar baronen
halvsitter stodd av en médngd kuddar. Runt om
finns mangder av mystiska apparater som kon-
struerats av Sartibug och hans kolleger. Flaskor
med olika droger star, eller ligger omkullvilta,
pa golvet. Utefter vaggarna finns stoppade stolar
dir olika helare och magiker dagligen sitter pa
tur for fa komma fram till baronen.

19 Tjanstefolkets bostader

Tva rum, ett for kvinnor och ett for man. Tjanste-
folketinkvarterasisovsalar med betydligt sdmre
komfort d&n sovrummen 1 resten av huset. Rum-
men innehdller ett halvdussin enkla trasdngar
vardera samt ett par kladskap dér tjansteklader
forvaras.

Har bor de av tjanstefolket som inte har bo-
stad utanfor borgen. I ofardstider ldggs madras-
ser ut for ovrigt tjanstefolk.

20 Trappa till kdllaren

Trappan ar smal och brant och leder ner till
vedforradet.

21 Vedforrad
22 Vinkallare
23 Livsmedelsforrad

24 Den hemliga gangen

Det finns en hemlig gdng genom husets sodra
viagg. Genom denna kan man ta sig till atskilliga
av rummen. Gangen borjar bakom vedtraven 1
rum 21 och gar direkt till riddarsalen. I h6jd med
bottenvaningen finns en sidogdng som letar sig
genom trapphuset upp till 6versta vaningen. Den
gangen fortsatter 1 en brant trappa som rundar
det sydostra hornet och avslutasiett litet utrym-
me ovanfor Castorins privata rum. Det finns en
dold lucka som leder ut pa vinden. Borgens vind
anviands 6verhuvud taget inte. Vinden gar dven
att nd pd "normalt” siatt genom en lucka 1 trapp-
huset.
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Introduktion

Rollpersonerna sitter en kvill pd en taverna i
Moril Dilaz och ater. Lokalen dr nastan fullsatt
och har finns alla typer av manniskor, och dven
nagra vita ankor som sitter tillsammans och
diskuterar nagon affarsangeldgenhet.

Da rollpersonerna ér fiardiga kommer en av
serveringsflickorna fram till dem. Det ar tva
herrar som vill tala med dem, meddelar hon och
pekar mot ett runt bord 1 ena hornet av lokalen,
dar tvad maéan sitter.

De tva tva méan rollpersonerna moéter ar Ka-
brinzi-riddaren Silazion Gyllensviard och hans
medhjédlpare Magot Magul. Dessa bada finns
beskrivna i Appendix 1. Silazion vialkomnar roll-
personerna och ber dem sitta ned. Han presente-
rar sig och sin vdn och bjuder vin ur en dammig
flaska som star pa bordet. Silazion tar till orda
och berattar varfor de ville tala med rollpersoner-
na. Han berédttar sa att han och Magot ar med-
lemmar av den gamla Kabrinzi-orden som ni-
stan utpldnades 1 och med Den lysande vigens
intagande av Magilre. De letar efter ett foremal
som forsvann dd och som dnnu inte har hittats.
Silazion och Magot tror dock att de vet var fore-
malet finns och de tdnker resa dit for att hamta
tillbaka det. For att klara detta behover de dock
rollpersonernas hjilp. (Vad denna hjilp gr ut pa
beror pa vilka yrken och fardigheter rollperso-
nerna har, ytterligare vapenkraft eller magi, till
exempel. Kanske behover de ndgra icke-Kabrin-
zi-troende for att kunna bryta ett sigill. Lis
vidare under SLs introduktion.) Exakt vad fore-
malet ar for ndgonting vill de inte avsloja, men de
sager att det inte dr nagot farligt eller olagligt,
bara en symbol for deras religion. Foremalet ska
enligt dem finnasien krypta under en ruin avett
gammalt Kabrinzi-tempel som ligger ndgra dag-
arsresafranstaden. Som ersiattning for dettaska
de fa en (av spelledaren bestdmd) penningsum-
ma samt mgjlighet att alltid kunna gédsta Kabrin-
zi-ordens tempel och dar fa fri kost och logi.

Silazion och Magot har hyrt en godsvagn, som
dr fylld med en médngd utrustningdetaljer. De vill
komma ivag sd fort som majligt, helst tidigt nésta
morgon, men de tar hdnsyn till om rollpersoner-
navillinhandla nagot eller traffa ndgoni staden.
Nagon ldngre vantan pd avresa vill de dock inte
vara med om. Det kommer inte att vara mojligt
att ta sig fram hela viagen med sparvéagen och de

Det heliga gudavinet

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

Silazion och Magot svarar pa de fragor som
rollpersonerna stéller si ldnge de inte tvingas
avsloja nadgot av vad de egentligen vill (se SLs
introduktion).

Nar samtalet ar slut drar de sig tillbaka till ett
annat virdshus dér de bor for natten. De ar inte
intresserade av att tillbringa kvillen med roll-
personerna eller tala med dem vidare, saldange
det inte ror sig om resan eller liknande.

SLs introduktion

Silazion och Magot dr Sckare (Sokarna beskrivs
1 avsnittet om Kabrinzi-orden). De hari tjugo ars
tid letat efter den sista artefakten, en medaljong
1 form av en amfora vid namn Det heliga gudavi-
net. De har till sist lyckats fa reda p& var medal-
jongen finns men insag till sin forskrackelse att
deras tid som Sokare ar pd upphéllningen och de
ar tvungna att snabbt soka upp en troende och
tillsammans med honom dricka av Mindusvinet.
Da de inte kunde hitta ndgon troende blev de
mycket stressade och till sist drack de vinet med
de forsta biasta som kom in pd det vardshus dirde
at middag. Dessa personer rdkade bli rollperso-
nerna. I och med att rollpersonerna var narva-
rande dd Mindusvinet dracks, tvingas de nu att
bli Sokare da Silazion och Magot dor, vilket
kommer att ske inom kort. Rollpersonerna kom-
mer att {a ett brev som berdttar om hur det hela
ligger till och de blir dd medvetna om att de maste
hitta amuletten och fora den till Kabrinzi-omra-
det, om de vill fortsatta leva. Saledes behovde de
bada Sokarna inte rollpersonerna for att de var
kunnigaivapenbruk,imagiellerndgotliknande.
Den enda anledningen till att de talade med dem
var att de ville ha eftertrddande Sokare som
skulle kunna ldamna Det heliga gudavinet till
oversteabboten 1 Kabrinzi-omradet. Du kan, om
du vill, lata det lysa igenom en aning att rollper-
sonernas kunskaper eller rastyrka egentligen
inte behovs.

Silazion och Magot kommer inte att beritta
vad de egentligen ar ute efter, d4d de tror att
rollpersonerna inte kommer att folja med om de
far reda pa att foremalet de ska hamta 4r den
sista av de tre artefakterna som byggde upp
Kabrinzi-ordens makt. Rollpersoner med vissa
fardigheter kan dock fa reda p& en del dnda.
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Fardigheter

Historia (-8): Rollpersonen vet om att Kabrinzi-
orden dgde tre méktiga artefakter som konfiske-
rades 1 och med att Den lysande vagen kom till
makten.
Generell Kulturkinnedom (-8): Rollpersonen
kdnner till de tre artefakterna och dessutom att
det var dessa som utgjorde Kabrinzi-ordens
kontakt med sin gud, och i och med detta Kabrin-
zi-ordens makt.
Kulturkdnnedom om Kabrinzi: Rollpersonen har
vetskap om att Kabrinzi-orden alltid har letat
efter de tre artefakterna och att man hittat minst
en.
Astrologi och Spéa i kort kan givetvis ge intres-
sant information.
Teologi: Kabrinzi-religionen: Rollpersonen vet
allt om artefakterna, Sokarna och Mindusvinet.
For att dventyret ska flyta smidigt bor dock
rollpersonerna inte veta alltfor mycket.

Utrustning

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

* Tre sovfillar

* Ett fyrmanstalt 1 lader

* En stor tunna

®* Tre stora sidckar

* Fyra vattenskinn (om fyra liter var)

* F'yra oljelampor

* En fyraliters lerkruka med lampolja

* Tio facklor

* Glodlada och elddon

* Tva uppséattningar kokutrustning

* Faltproviant for tva personeri tre dagar
Dessutom har Silazion tre doser av drogen sar-
rassor (se sid M39) 1 sin privata packning.

Mot tempelruinen
Allmant

Under resan mot tempelruinen kommer Silazion

och Magot att halla sig for sig sjalva. De kommer

inte att tala ndmnvért med rollpersonerna och
inte berétta nagot utover vad som tidigare sagts.

Overhuvud taget vill de bara att rollpersonerna

ska folja med och att resan ska ga sa fort som
mojligt. Silazion och Magot kommer att utfora
rituella offer av blommor, smadjur, etc, till Ka-
brinzi for att de ska hinna fram och se sitt mal.
Varfor de utfor dessa offer vet rollpersonerna
naturligtvis inte och de bAda kommer 1 det lang-
sta att undvika att svara, och om de tvingas till
det kommer de att svara med en osanning. For-
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sok gdarna fa fram kédnslan av att rollpersonerna
harlurats med av tva galningar som till pa kopet
verkar vara religiosa fanatiker. Rollpersonerna
kan gédrna fa kdnna sig mycket forvirrade.

Resan gar fran den stad dar rollpersonerna
borjade dventyret, langs en till en borjan tungt
trafikerad linje, tills de kommer till den lilla byn
Pokea vid foten av Brozarap Ackar, déarlinjen har
sin dndstation. Farden gar relativt lugnt och
landskapets enformiga platthet bryts bara av
stationsuppehallen. I Pokea 6vernattar de hos en
bondfamailj, och foljande dag lamnar de civilisa-
tionen och beger sig upp bland kullarna.

Silazions dod

Nar de vandrat mellan kullarna i tva tre dagar
kommer Silazions tid som Sokare att ta slut. Han
rakar di ut for ett stenras nar de har slagit lager
pa en klippavsats. Beskriv detta mycket drama-
tiskt for spelarna. De kan vakna mitt i natten av
ett muller alldeles bredvid. Magot blir mycket
nedstdmd, men inte alls overaskad, ndgot som
kan forbrylla spelarna. Han vill inte att hans vin
ska begravas, da detta dr emot religionens bud.
Efter att ha vialsignat liket med blommor och
vildoftande oljor beslutar han att gruppen ska
avresa.

Magots dod och Drevet till

rolipersonerna

Eftersom Silazion och Magot drack Mindusvinet
samtidigt vet Magot att &ven han kommer att d6
mycket snart och av den anledningen driver han
gruppen dnnu hardare mot sitt mal. Han klarar
sig dock inte dnda fram. Kvillen efter Silazions
dod sa blir han biten aven liten men dodligt giftig
orm och dor under fruktansvarda plagor. I hans
packning hittar rollpersonerna, forutom allehan-
da personliga tillhorigheter, ett brev. Dar berét-
tar Magot om Sokarna, Kabrinzi-ordens tre arte-
fakter och Mindusvinet. Han papekar flera gang-
er att rollpersonernanu dr smittade och att deras
enda chans att klara sig undan en siaker dod ér
att hitta Det heliga gudavinet och fora det till
huvudabboten 1 Kabrinzi-omradet. Han sager
dock ingenting om att Kabrinzi-orden kan ater-
uppratta sin makt om de far tillgang till den sista
artefakten. Ej heller berattar han hur lang tid
rollpersonerna har pa sig. Om du forsoker fa det
att verka som om tiden &r mycket knapp kommer
rollpersonerna att lagga pa ett extra kol, vilket
gor spelet intressantare dn om de vet att de har
mellan femton och tjugo ar péa sig. Vet spelarna
vad som kan bli effekten av att de for den sista
artefakten till Kabrinzi-omradet kanske de vér-
derar Magilres nuvarande existens hégre dn sina
egna liv och struntar 1 att hamta medaljongen.
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Ett sadant val kan ju naturligtvis ocksa vara
intressant, och om du vill kan du stélla spelarna
infor det. |

I brevet finns en kartskiss 6ver omradet dar
deras lagerplats finns utpekad, och likasa tem-
pelruinens ldge. Det finns ocksd en karta over
Efronzink diar Kabrinzi-omradet d&r markerat
med den basta fardvagen dit.

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

Om spelarna tror pa att de nu dr Sékare, vilket
dr meningen, kommer de sannolikt att fortsatta
enligt den rutt som Magot har beskrivit i sitt
brev. Tempelruinen ligger nagra dagars ytterli-
gare fard in bland kullarna, pa den plats som
Magot har angett.

Tempelruinen

Tempelruinen ligger pa en klippavsats. Omkring
den stupar berget brant och det enda sattet att
komma upp till den ér via en smal och vindlande
stentrappa, huggen direkt ur berget. Val uppe éar
tempelruinen inte sarskilt mycket att se pa.
Endast ett par viaggar, ndgra pelare, ett halvra-
serat torn och en trappa star kvar i sina ur-
sprungliga positioner. Resten har rasat och det
ligger stenar var man gar. Mossa har vaxt 6ver
det mesta och hela platsen gerintryck av att vara
mycket gammal. P4 hoger sida om ruinen finns
resterna av en brunn.

Om rollpersonerna lyckas med ett slag for
Finna dolda ting med +3 som modifikation ser de
att marken ar tackt av spar. Ett slag {for Spara
med modifikation -2 klargor att det ar insek-
toidspar. Det finns bade gamla och dagsfarska.

Insektoiderna

Under tempelruinen finns en krypta. Denna
anvandes inte 1 ndgon storre omfattning under
templets verksamma tid. Dar finns endast fang-
halor, gravar, rum for de trognaste och en liten
tempelsal. D4 templet invaderades under Ka-
brinzi-utrensningen raserades nedgangen till
kryptan och den har sedan dess varit stangd. For
drygt ett halvar sedan flyttade en insektoidstam
in 1 den. Insektoiderna tog sigin via en lonngang
fran ett stenrose en dryg kilometer bort som
slutarien halli kryptan. Det var dock endast in-
sektoidernas budbédrare som kunde ta sig in den
vagen pa grund av att gangen dr ganska smal.
Den var dessutom uthuggen direkt ur berget sa
insektoiderna har inte kunnat bredda den. De
ovriga insektoiderna, som ar avsevért storre och

inte kan ga pa kni, var tvungna att hitta en
annan vig. Efter en del letande fann de att
brunnen, som fyllts med slam sa att den bara var
drygt tva meter djup, var ett utmarkt stille att
borja en gang pa. Har fanns en blandmorédn som
visserligen var svarare att gravai dn vanlig jord,
men det varinte omojligt. Den nya gangen slutar
1 samma rum som den gamla.

Darifran har insektoiderna gravt ut en mangd
gangar och grottor. For att budbédraren ska komma
ut fort har man dessutom grédvt en utgdng genom
det halvraserade tornet. Sdledes finns det tre
vidgar in 1 kryptan:

* |6nnangen (som dock har sin ingdng ganska

langt bort)

* brunnen

* tornet

Besvirjelsen JORDVAG kan ocksa vara nyt-
tig (men kraver att alla rollpersonerna behar-
skar den).

Det heliga gudavinet forvarades fran borjan
runt halsen pa en staty. Insektoiddrottningen
blev fortjust 1 smycket och bar det nu dar hon
ligger i rum 11.

Insektoiderna ar inte onda. De forsoker for-
svara sig om rollpersonerna gor intrang i deras
krypta eller gar till anfall men dodar inte for
nojes skull. Rollpersonerna ékar sina chanser att -
fa tag pd amuletten rejalt om de forsoker med list
1stallet for vald. Las gdrna om insektoider 1
Monsterboken en gang till innan du leder detta
avsnitt sa du vet hur du ska spela dem.

I beskrivningarna nedan har insektoiderna
placerats ut 1 rummen, men det &dr naturligtvis
helt fritt att flytta dem om du finner detta lamp-
ligt.

Nar rollpersonerna befinner sig i kryptan ar
det viktigt att tdnka pa att de inte kan se allt av
ettrum paden gang. Hardeenlyktaeller en fackla
ser de bra endast i1 en sfar med fem meters radie.
Med besvérjelsen LJUS kan detta naturligtvis
oka.

Kryptan

1 Brunnen och gangen ner

Overblick: Brunnen ir fylld med slam och
knappt tva meter djup. Langst ner finns ett hél i
viaggen, drygt en och en halv meter 1 diameter.
Marken har trampats upp av manga sma fotter
och det luktar fréant.

Overblickinigangen: Det dr morkt och fuktigt
och den frina lukten finns dven har. Gangen ar
kring en och en halvmeteritak sid endast mycket
korta personer kan g& upprétta. Gadngen ar inte
stottad ndgonstans men utformad som ett valv
for att inte rasa ihop. Den slutar i en korsning.
SL: S4 har ser alla gdngar ut som insektoiderna
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har gravt. Det finns ingen risk att gdngarna
rasar ithop sdvidainte rollpersonerna anstréanger
sig for att &stadkomma en sddan effekt.

2 Hallen

Overblick: Gangen slutari ett rum med normal
takhojd. Golvet ar av polerad sten. Rummet ér
kvadratiskt men med kapade horn. Det finns
dorrar pa tre avsidorna. Den fjdrde dr tackt aven
méngd sten som verkar ha fallit ned fran taket.
Detaljer: Finna dolda ting +3 (forutsatt att man
har tillracklig belysning) — en lonngang leder in
1 rummet. Dorren tycks inte g att stdnga helt.
Tittar man in ser man att gdngen har rasat.

Dorren at nordost dr uppbruten av insektoi-
derna och leder till det som var fangelsehalorna.
Den nordvistra dorren ar last, svarighetsgrad
12, tal 100 KP. Den sista dorren leder till temp-
lets skattkammare och dr dven den last, svarig-
hetsgrad 17, tal 220 KP.
SL: Skulle nadgon fi for sig att forcera raset
kommer detta att ta drygt tre veckor varefter
man kommer upp 1 ruinen ovanfor.

Det finns inga insektoider har.

3 Skattkammaren

Overblick: Niar man har forcerat den mycket
kraftiga déorren kommer man in ett kvadratiskt
rum som lyses upp av ett svagt sken fran en kista
mitt pa golvet. Kistan har kraftiga beslag men
nagot las syns inte till. I vaggen bakom kistan
finns en staty som forestéaller framre delen av ett
lejon som kastar sig mot dorren. Lejonet ar i
naturlig storlek ser mycket naturtroget ut. Foru-
tom lejonet och kistan dr rummet tomt.
Detaljer: Kistan innehaller en en stérre méangd
mynt.

Upptacka fara: Lejonet ser ndstan for bra ut for
att vara gjort 1 sten.

SL: Kistan dr fylld med det som ar kvar av
Kabrinzi-templets ekonomiska tillgdngar: 2436
silverfogar och 46 guldfogar av det utforande som
anviandes innan landet enades under kung Ca-
paz. For att skydda dessa dr en kraftig magisk
fdlla inlagd 1 rummet.

Stenlejonet, vars framkropp sticker ut ur
vaggen, dr 1 verkligheten en kimera som har
forstenats av en besvirjelse mitt 1 ett anfalls-
hopp. Mitt pa golvet finns ett SIGILL och om
nagon kommer ndrmare dn en meter fran kistan
utloses detta. Sigillet inneh&ller HAVA FOR-
STENING E1, vilken loser kimeran ur sin be-
svirjelse. Dessutom innehaller SIGILLet STEN-
VAGG El. Detta innebér att kimeran fortsatter
det hopp den paboérjade for &rhundraden sedan
och kastar sig over rollpersonerna. Samtidigt
blockerasutgangen av STENVAGGen. Starndgon

1 viagen for viaggen, kommer personen att kastas
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framat eller bakéat (s14 1T6:1-3 framét, 4-6 bak-
at). Kimeran drabbas av panik nér den inser att
den dr instangd och slass tills den eller rollperso-
nerna dor.

4 Fangelsehaloma/Ledamas boningar

Overblick: Dorren ar stingd men olast. Nér
man gar in ser man en korridor. Det finns dorrar
pa bada sidorna. Direkt till vanster finns ett
kvadratiskt hal 1 vaggen. Korridoren ger omis-
skdnnligt intryck av att ha varit en fiangelsehéla.
En gang 1 tiden satt det nog en vakt pa andra
sidan halet och tittade ut 1 korridoren. Dérrarna
dr bastanta men sa ladngt in man kan se star
samtliga pa glant.

Detaljer: Cellerna dr inredda med 16v och jord
for att skapa sovplatser. Det luktar mycket frant.
Dorren till cellen langst in dr last (svarighets-
grad 10, dorren tal 150 KP).

SL: Ledarna har sina boningar 1 fangelsehalan.
For tillfallet finns tva av dessa pa plats. En sover
1 rum c och en dr vaken i rum d. De kommer inte
att anfalla rollpersonerna eftersom de har sa
daliga naturliga vapen. Istéllet ger de ifran sig
hjdlpsignaler med ultraljud (som ligger utanfor
de frekvenser rollpersonerna kan hora).

Bakom den lasta dorren forvarades vapen och
annan utrustning under templets verksamma
ar. Allt finns kvar, men det dr sonderrostat och
forstort.

5 Gravrummet

Overblick: Detta rum ér inte upplyst och man
ser darfor bara in 1 det s& langt eventuella lju-
skéllor racker (om det dr dag kommer lite ljus att
komma ner genom budbédrarens utgang, dock
inte tillrackligt for att man ska kunna se ordent-
ligt). Golvet ar av polerad sten och ganska dam-
migt. P4 vaggarna kan man se stora fastsatta
massingsplatar, och tecken finns inpréglade pa
dessa. Rummet dr helt tyst och luktarinte som de
ovriga. Taket ar valvt och man kan skymta stod-
valv ldngre in 1 rummet.

SL: Detta ar templets gravvalv. Bakom maés-
singsplattorna finns triakistor inmurade 1 vag-
gen, med resterna avdem som d6tt under tempel-
tiden. Eftersom templet inte var verksamt sér-
skilt ldnge ror det sig inte om sérskilt manga.
Texten pa plattorna ar pa kejserlig jori och for-
kunnar vem som ligger bakom respektive platta,
vad han gjorde for Kabrinzi under sitt liv och hur
han dog.

Insektoiderna anviander rummet mycket lite
vilket forklarar franvaron av nagon starkare
lukt. I den nordostra vdggen har budbédraren
brutit upp en grav och sedan gréavt ett hal som
fortsdtter upp genom tornet ovanfor. Denna
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utgang dr mycket praktisk for denne, som &ar
mindre &n de 6vriga och kan flyga.

6 Sovsalama

Overblick: En mycket kraftig och frin stank far
den oforberedde att ta ett steg bakat nir han
kommer till denna grottsal. Nar man tittar in ser
man forst att grottan inte dr upplyst, och sedan
(om man har sin egen belysning med sig) att den
ar helt utan riktig méblering, men hogar med ris
och 16v finns overallt. Ndgra meter bort kan man
skymta ett ovalt foremal, 1&ngt som till midjan pa
en vuxen man, som blanker i1 fackelljuset.
Detaljer: Det ovala foremal dr bakkroppen paen
sovande insektoid.

SL: Detta dr insektoidernas sovsalar. For tillfal-
let &r nastan alla arbetare nere 1 svampodlings-
salarna och det finns darfor bara ett fatal varel-
ser hdr. I rum a finns tre och 1 rum b fem.
Forutsatt att rollpersonerna ar tysta kommer
insektoiderna inte att vakna.

7 Forradet

Overblick: En liten grotta kan skymtas langre
fram 1 gadngen. Framfor denna star en stor myr-
liknande varelse. Den har sett rollpersonerna
och ror sig sakta mot dem.

SL: I grottan forvarar insektoiderna allt som de
anser vara av varde. Det ror sig mest om bruks-
foremal av jarn som de bytt till sig men ockséa
saker som de har tagit ifrAn personer som varit
oforsiktiga nog att besoka tempelruinen. Vakten
star har som skydd mot icke-insektoider. Insek-
toidernas sétt att tdnka gor att de inte ens kan
komma péa idén att stjdla nagot harifran.

9 Svampodlingama

Overblick: Efter att ha foljt gAngen en bra bit
ser man ett svagt ljus. Gangen slutar 1 tva stora
salar som lyses upp av facklor pad viggarna.
Golvet ar tackt av vita svampari olika storlekar.
Vissa ar stora som olkaggar medan andra ér
mindre dn en knuten nédve. I den vinstra salen
arbetar stora myrliknande varelser bland svam-
parna. En av varelserna star pa en klippavsats
och sdger saker till de 6vriga pa ett obegripligt
sprak. Om inte rollpersonerna ger nagot ljud
ifran sig eller gdrinisalen markerinsektoiderna
inget.
SL: Det finns totalt trettio arbetarinsektoider i1
sal a. Sal b ser likadan ut men ar for tillfdllet tom
pa arbetare. Har odlar insektoiderna den snabb-
vaxande svamp som ar deras huvudsakliga foda.
Den individ som ropar ut order dr en av ledarna,
och dessutom den enda i den héar insektoidfamil-
jen som kan tala jori (magilliska FV 2) och han
tjdnar som tolk de fa gadnger familjen har kontakt
med andra varelser.

I dessa salar finns ingenting for rollpersoner-

na att hamta. Svamparna gér att 4ta meninehél-
ler inga @&mnen ménniskokroppen kan ta till
vara.

10 De trognastes salar

Allméant: Dessa tvd rum &r igenmurade men
relativtlatta att forcera om man harriatt verktyg.
De innehaller endast varsin sdng med ett be-
nrangel 1.

SL: Dessa rum anvidndes av de allra trognaste
Kabrinzi-munkarna, som efter att ha levt ett
rattfardigt liv murade in sig 1 dessa rum for att
deras kroppar skulle kunna upptas till Kabrinzi.
Detta fungerade dock inte och ménnen svalt till
dods for att sedan ruttna bort. Det finns inget
intressant 1 nagot av rummen.

11 Tempelrummet/Drottningens kammare

Allmiint: Dérrarna ér ldsta med FORSEGLA E6
vilket gor dem mycket svara att 6ppna. Insektoi-
derna har tagit sig in 1 rummet genom att grava
en gang. Om rollpersonerna inte har tillgang till
kraftigmagi eller mycket muskelkraft dr gdngen
den enda végen in 1 rummet.

Overblick: Rummet dr svagt upplyst av en fack-
la fastsattiden bortre vaggen. Ljuset avslgjar att
golvet dr gjort av schackrutiga stenplattor. Det
finnsinget damm pa golvet och det luktar mycket
frant hdarinne. Om man kikar at vianster ser man
ett metallforemal glimma till 1 morkret. Tittar
man nidrmare efter ser man att det ar ett halss-
mycke 1 en gul metall om halsen pa en enorm
myrliknande varelse. Samtidigt hors skrapande
jud framfor och tre mindre myrvarelser ror sig
mot rollpersonerna med 6ppna kéftar.
Detaljer: Zoologi — Den stora varelsen dr insek-
toidernas drottning. De tre andra &r krigare.

Omkullvalt och delvis krossad pé golvet finns

en staty av Kabrinzi. Utefter vaggarna finns ett
flertal mycket maldtna och trasiga stolar.
SL: Krigarna kommer att forsoka bita 1hjél roll-
personerna om dessa inte avldgsnar sig fran
kryptan. Tank pa att ljuset d&r mycket bristfalligt
hédr och om rollpersonernas lyktor eller facklor
skulle sldackas ser de praktiskt taget ingenting.
Insektoiderna daremot har valutvecklad sonar
och vet precis hur rollpersonerna ror sig. Hur
spelarna klarar sig ur den hér situationen ar upp
till dem men spelledaren bor inte gora det alltfor
svart for dem.

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

Rollpersonerna kan lagga beslag pa Det heliga
gudavinet pa flera satt;

* De kan sova drottningen. Detta genomfors
lattast med magi. Besviarjelserna GASMOLN
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(sovande gas) och FORTROLLAD SOMN ér
anviandbara, men dven gift (t ex fran en blés-
rorspil) gar bra.

* De kan ta ifrdn drottningen amuletten med
vald. Detta kréaver en rejil anstrangning och
kan orsaka mycken onodig blodsspillan pa
bada sidor.

* De kan forscka stédlla in sig hos drottningen
(ndgot som kridver ett mycket bra slag pa
Overtala, men hellre gott rollspelande — det-
ta later sig gora eftersom drottningen ar en
intelligent varelse) och 1 ett obeméarkt 6gon-
blick anvédnda fardigheten Stjdla foremal -5.

* De kan forsoka kopsld om amuletten. Drott-
ningen ar intresserad av saker som kan vara
till nytta for insektoidsamhaéllet, t ex metall-
verktyg eller skinn.

Det heliga gudavinet

Smycket bestar av en knapp tvdarhand hog gul-
damfora 1 en tunn guldkedja. P4 amforan kan
man lasa forsta strofen ur De eviga sangernas
bok. Smycket ar vackert, men tungt och praligt

Mot Kabrinzi-
omradet

Om rollpersonerna lyckas fa med sig Det heliga
gudavinet och tar sig ifrdn insektoidkryptan med
livet 1 behall kommer de antagligen att vilja fora
amuletten till huvudabboten 1 Kabrinzi-omra-
det.

Om de foljer den karta som Magot bifogade
kommer resan att ta omkring tva veckor och fora
dem in i Efronzink, eller Efrons gol, som skiljer
Kabrinzi-omradet fran ovriga Magilre. Du kan
védlja att endast beskriva resani korta drag, men
du kan ocksa bygga ut den till ett dventyr 1 sig.
Efrons gol ar legendomspunnen och ingen vet
hur méanga hjaltar, kartritare, jaktintresserade
bonder, jagade minoriteter och utdikningsbesat-
ta landbaroner som har gett siginijakt pa forna
kulturldamningar, guld och/eller fristdder, for att
aldrig komma tillbaka. Vad man vet ar att tra-
sket dr en bosidttning for reptilmén, syrodlor,
giftpaddor, spindlar, ormar, raddor, flyfotade
elefantiner, miljarder insekter och de vildiga
traskziploditerna. Det borde inte vara sa svart
att planera ett dventyr pa vag till och 1 trasket.
Rollpersonerna kanske rentutav hittar ndgon av
de gamla ruiner som legenderna talar om (det
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mesta som sédgs dr dock ren och skar overdrift —
for fullt sd knapp att man bygger nagot hiar inne
dr man bara inte! — men att forsoka vara fornuf-
tig 1 kamp mot populdra vanforestallningar dren
nist intill omojlig uppgift). Kanske innehaller
ruinen stora rikedomar — men vem vet vad som
kan ha krupit upp ur trasket och bosatt sigidem?

Kabrinzi-omradet och

aventyrets slut

Efter farden genom trasken 6ppnar sig Kabrinzi-
omréadet framfor rollpersonerna. Omradet ligger
pa en klippig halvo, omgirdad av trdsket, och
bestar av idel tempelbyggnader och kloster. Pa
grund av stora nivaskillnader finns {fa gator men
desto fler trappor. Overallt ses munkar 1 gra
kaporochmed en svart stavihanden. Med jadmna
mellanrum gar en procession forbi pa vdg mellan
olika byggnader. Man kan dven se en och annan
riddare. Fyra ginger per dag toms gator och
trappor helt frAn méanniskor for gudstjanster till
Kabrinzi.

Eftersom rollpersonerna inte smaélter in 1
omgivningen sdrskilt vdl kommer de att bli stop-
pade och utfragade om vad de gériomradet om de
visar sig oppet. Visar de Magots brev eller Det
heliga gudavinet och berdttar vad som hént
kommer de att bli eskorterade till abbotens klo-
ster 1 den centrala delen av omradet.

Abboten kommer att mycket tacksamt ta emot
amuletten. Hans tack gar inte att beskrivai ord,
sager han. De far sedan den uppgjorda penning-
summan och varsin medaljong som ska visa att
de har ratt till kost och logi varhelst de traffar pa
en Kabrinzi-dyrkare. Efterat far rollpersonerna
genomga en ceremoni ddr prasterna loser Sokar-
nas forbannelse.

Varken abboten eller ndgon annan 1 Kabrinzi-
omradet kommer att avsloja varfor amuletten ar
s& viktig for kulten. Om du vill, och ni spelar fler
aventyr 1 Magilre, kommer de kanske att fa se
resultatet avatt kultennu har alla de tre artefak-
terna.

Rollpersonerna erbjuds att stanna i1 klostret
och ldka eventuella sar och vila ut. Sedan ordnas
en karavan genom triasket for att fora dem till den
plats i Magilre de vill nd. (Ett alternativ till
denna vanlighet &r att orden sa fort som majligt
forsoker doda eller jaga ivdg dem. Detta sparar
de mycket energi och tid pa. Ett sAdant agerande
ger rollpersonerna, forutsatt att de lever, en ater-
kommande fiende 1 fortsatta dventyr.)
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Diverse handelser

Det hdnder ibland att spelledaren behover sétta
lite fart pa dventyret. Det kan varaunder enresa
eller vid ndgot annat tillfdlle som annars bara ar
en trist period som man giarna beskriver sa kort
som mdjligt. Nedan finns négra olika héndelser
som 1 stort sett kan ldggas in var som helst.
Hindelserna dr ganska kort beskrivna, men fle-
ra av dem kan byggas ut till separata dventyr.
Med en liten kraftanstriangning kan man ocksé
anpassa hiandelserna sa de far en uppgift i dven-
tyren.

* Rollpersonerna moéter en man som alltid tack-
er sitt ansikte med en tunnhjdlm eller en
kdpa. Mannen har rdkat ut for en hemsk
forbannelse som har gjort hans huvud osyn-
ligt. Forbannelsen kan endast brytas om han
lyckas utfora tre storddd (dessa tre kan an-
tingen stdmma med rollpersonernas planer,
gaemotdem ellerinte haett duggmed dem att
gora).

* Rollpersonerna traffar en adlig jungfru som
fardas med en ansenlig skara vakter genom en
skog. Under resan anfalls gruppen av orcher/
troll/révare och endast rollpersonerna och
jungfrun overlever. Givetvis insisterar hon pa
att bliburen och att &ventyrarna ska ge henne
komplimanger sasom anstar allariktiga adels-
man.

* Rollpersonerna far i uppdrag/blir pa nagot
sdtt tvungna att forsla en person fran en plats
till en annan. Personen dr stum och mycket
forvirrad. Han gar omkring helt planlést med
vidoppna 6gon och gor vad som faller honom in
(luktar paett trad, forsoker surra som humlor-
na, plockar en bukett rag , etc), vilket gor att
rollpersonerna hela tiden tvingas halla ett 6ga
pa honom. Personen édr en utvald, som sedan
barnsben har forberetts med droger och en
sarskild uppfostran for att offras i en demon-
framkallningsritual. Spelarna vet det inte,
men egentligen skriver de pa traktens dods-
dom néar de lamnar ifran sig personen...

* Rollpersonerna moter ett nygift par som har

uppfunnit en egen religion ddr andar och
demoner spelar stora roller. Ivrigt kastande
valsignat ris omkring sig forsoker de fa roll-
personerna att konvertera.

* Rollpersonerna far reda pa att de dr utsedda

som syndabockar for ett brott. Om brottet
genomfors blir spelarna utan forbarmande
avriattade eller kastade i1 fangelse, sd deras
endachans dr att se till att brottet inte genom-
fors. (Vill du ha riktigt roligt kan du till och
med sdga att rollpersonerna gétt med péa att
vara syndabockar en natt da de inte var helt
nyktra. Det kan vara ett lagom straff for allt-
for ohdammat fylleri!)
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Appendix

Spelledarpersoner

Sprak
Vid sprak anges viardet for tala framfor sned-
strecket och vardet for skriva efter.

Magilliskans magiska effekt

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

Exempel: Miril Gereid har Képslad FV 18 néar
han talar kardiska eller klomelliska, men FV 23
om han kopslar om nédgot pd magilliska. Sartibug
Kroppsvriangarens Overtala 14 dker hojs till 19,
savida han inte viaxlar over till zorakiska.

Silazion Gyllensvard

Manniska

37 ar

Grundegenskaper

STY 15 SMI 14 KAR 12
STO 13 INT 12 KP 14
FYS 14 PSY 11 SB —

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

Stridsfardigheter: Slagsmal 10, Dolk12, Breds-
vard 14, Slagsvard 17

Sprak: Magilliska 4/4

Ovriga fardigheter: Heraldik 5, Historia 10,
Kulturkdnnedom Kabrinzi 20, Kunskap om
magi 5, Spela luta B3, Overklasstil 12, Lyssna
8, Rida 15, Kora vagn 7, Teologi Kabrinzi-
religionen 8

Silazion och Magot drack Mindusvinet tillsam-
mans med en annan fri riddare for tjugo ar sedan,
och nu dr deras tid ndastan ute. Silazion upptra-
der mycket oroligt och ber stdndigt rollpersoner-
na att skynda sig. Fragar de honom om varfor ger
hanursidkten att foremalet behovs till en ceremo-
ni som ska hallas inom kort (eller ndgot annat du
finner lampligt).

Silazion klar sig som en riddare, med vackra
och funktionsdugliga kldder. Han bér ofta en vit
tunika overst och har en morkrod mantel utanpé.
Han ar kraftigt byggd och har ljust, spikrakt héar
till nacken. Hans 6gon ar isbla och har en forma-

42

........
..........

TR T I L e e
G e R R O C M N DR AN ey PR ARRRe s

mmmmmm
Rk
e

-----
\\\\\\

...........

gaatt alltid titta pAndgot annat 4n den som talar.

Silazion ar patagligt ointresserad av méanni-
skor och koncentrerar sig istéllet pd sin tro. Han
foljer Kabrinzis alla regler till punkt och pricka,
vilket ibland kan valla problem. Silazion talar i
lag samtalston, men anvidnder ett sprak som
ibland kan vara forolampande och burdust utan
att vara menat sa. Han ar kallblodig om det
behovs, men det ar ytterst fa gdnger som han har
tvingats anvidnda nagot av sina vapen. Han hal-
ler sig standigt i toppform och trénar sina fardig-
heter s4 mycket han hinner.

Magot Magul

Manniska

02 ar

Grundegenskaper

STY 8 SMI 8 KAR17
STO 10 INT 14 KP 10
FYS 10 PSY 12 SB —

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Inga

Sprak: Magilliska 5/4, Kejserlig jori 4/3 Berendi-
ska 4/2, Dalkiska 2/0
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Ovriga fiardigheter: Geografi 12, Geologi 10,
Historia 15, Generell kulturkdnnedom 12,
Kulturkdnnedom Kabrinzi 20, Kunskap om
magi 5, Lakekonst 7, Rikning 5, Sprakkun-
skap 12, Virdesitta religiosa skrifter och for-
emal 15, Overklasstil 10, Kéra vagn 10, Over-
tala 15, Teologi Kabrinzi-religionen 19

Magot dr nagot under medellingd, smal och
mycket senig. Han har haret klippt i tonsur och
klar sig 1 gra linnebyxor som han snor ihop vid
vristen, en tunika och en kort mantel 1 samma
material.

Magot ar lugn och sansad och ger intryck av
att vara mycket vis. Han ér en synnerligen skick-

preerT:

lig talare. Han ar inte fullt sa bokstavstroende
som Silazion utan tummar pa reglerna, om de
medfor for stora besviar, nagot som har gjort att
forhallandet dem emellan tidvis har varit spant.
Bortsett fran detta arbetar Silazion och Magot
utmaéarkt ithop. Dessutom har han hand om grup-
pens finanser, som bestar av 750 sm ndr de moter
spelarna.

Sannolikt kommer spelarna mest att tala med
Magot under resan, da han ar relativt talfor.

Zumlit Zaar

Ras: Ménniska
Alder: Drygt 500 genom livsforlangning med
sarsilu

Grundegenskaper
STY 2 SMI 6 KAR14
STO 10 INT 11 KP 7

FYS 4 PSY 6 SB —

Skydd: Inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprak: Gammaldags magilliska 4/4

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

Zumlit Zaar ser rent forfarlig ut. Han ar i det
sista stadiet av sarsiluberoende, vilket innebér
att de flesta av musklerna har forlorat sin kraft
(med foljd att han alltid ligger ner). Huden har
blivit skrynklig och graflackig, och luktar avsky-
vart. De flesta av hans tander har fallit ut och
ogonvitorna har smélt ihop med irisen. Endast
nagra hartestar finns kvar pa huvudet. For det
mesta ligger han pd golvet inrullad 1 en grov filt.

Zumlit behover flera kronblad sarsilu om
dagen, vilket gor att han praktiskt taget alltid
befinnersigiett rustilistand. Han beréattar garna
om de upplevelser han haft, vem han ar och hur
han kom till kryptan. Hans rost ar svag och talet
osammanhidngande och blandat med kraftiga,
okontrollerade kroppsroérelser. Inyktert tillstdnd
forklarar han sitt beteende som det straff han
fick ndr han tog pa sig adelns synder.

Zumlits enda mal ar att fa sina dagliga doser
sarsilu. Skulle ndgon hindra honom, dor han av
abstinensbesvéren.

Zumlits historia: Under en missionsresainorra
Magilre forsvann Kabrinzi-ordens grundare
sparlost. Trots stora anstrangningar kunde man
inte hitta honom och orden levde vidare under
andra ledare. Vad som hande var att hans res-
sallskap kom for nara Efrons gol och 6verfolls av
reptilmén och andra traskvarelser. Dessa drogin
sallskapet 1 trasket for att forslava och/eller dta
upp dem. Reptilerna anordnade emellanat en
form av gladiatorspel diar slavarna stred mot var-
andra 1 gyttja. Detta och den 1 6vrigt mycket
grymma behandling siallskapet utsattes for ledde
till att de dog en efter en. Pa grund av sin starka
tro pa Kabrinzi lyckades Zumlit klara sig. Som
den ende overlevande lyckades han fly fran tra-
sket tolv ar efter att han kom dit. Omsom krilan-
de, bmsom stapplande, forsokte han ta sig till Ka-
brinzi-ordens tempel 1 bergen. Nédr han efter
manga vedermodor lyckats ta sig dit fann han
templet skdndat och forstort. Han bosatte sig i
den gamla kryptan, som efter en ldngre tid dven
befolkades av insektoider. D& dessa inte storde
varandra lat man varandra vara.
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Den framsta anledningen till att Zumlit 6ver-
levde 1 trasket var att han regelbundet intog
drogen sarsilu. Det inser den som kan lite histo-
ria, eftersom han annars borde ha varit dod
sedan ett halvt artusende. Vid det har templet
vaxer ett av Erebs tataste bestand av sarsilu, och
det dr detta som har hallit honom wvid liv.

Aloxin hoo’Blafiner
Maéanniska, dyl

23 ar

Grundegenskaper

STY 12 SMI 15 KAR 10
STO 9 INT 12 KP 10
FYS11 PSY1l1l SB —

Skydd: Laderharnesk, abs 2

Stridsfiardigheter: Parerdolk 15, Latt armborst
12

Ovriga fiardigheter: Bluff 8, Hoppa 10, Klattra
12, Stjala foremal 9, Dyrka upp 14s 13, Anter-
hake 10

Detta dr den dyl som befinner sig 1 Abiniz Mate-
matikerns hus nér rollpersonerna kommer dit.
Aloxin ar ganska typisk for de dyler som héller
till 1 Moril Dilaz innan invasionen och hans data
kan anvdndas om man vill sdtta in 6verfall eller
andra moten med dylerna.

Aloxin kdnner till var dylernas huvudkvarter
ligger och vet att hans kumpaner anlitat Rondolf
Tandlose. Daremot kdnner han inte till att det ar
Miril Gereid som leder dylerna, och han kédnner
inte till Borkon Symbolisten.

Aloxin har en kortvuxen och kladd 1 latta,
morka klader. Haret ar moérkbrunt och klippt i
pottfrisyr. Han ar tystlaten och mycket trogen
dylerna.

Veron Kerkez

Méanniska

38 ar

Grundegenskaper

STY 13 SMI 13 KAR 14
STO 13 INT 12 KP 13
FYS 13 PSY 11 SB —

Skydd: Inget

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

Sprak: Magilliska 4/1

Ovriga fiardigheter: Virdesitta vin/drycker/
mat/kryddor 13, Bluff 8, Kopsla 13, Stadskén-
nedom Moril Dilaz 14, Undre varlden 5, Provs-
maka 10, Lyssna 6, Fiska 6, Sjokunnighet 6
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Veron ar viardshusvird pa Stora sjokon 1 Moril
Dilaz. Han har fatt problem med gister som ser
en kritvit skepnad ga omkring 1 vardshuset pa
niatterna. Detta har gett honom mycket huvud-
vark och han har borjat sova daligt.

Egentligen dr det Veron sjalv som gar omkring
1vardshuset. Han har drabbats aven forbannelse
pa grund av att han serverade inte fullt genom-
stektamajsdolmartillen magikunnig gast. Under
sin magsjuka feberyrsel forbannade gdsten vards-
husvirden, nagot som gédsten sedan glomde bort
nar han vaknade till iv igen. Varje natt stiger
Veron upp ur sin sing, sdtter pa sig tunna vita
klader och pudrar sigi ansiktet, pA hianderna och
1 haret med mjol och vandrar planlést omkring i
vardshuset. Hans 6gon dr 6ppna utan att se, och
ansiktsuttrycket ar tomt och intetsdgande. Han
liknar ett spoke och det ar svart att kdnna igen
honom.

Efter en halvtimmes vandrande tar han ett
dopp 1 kanalen och atervander till sitt rum, lag-
ger kldderna pé sin plats och gar till sdngs. Nar
han vaknar har han ingen aning om vad han har
ort och han kan inte forsta varfor sangkladerna
alltid ar blota.

"Har jag sd kraftiga svettningar? Jag maste
vara allvarligt feberslagen!” &r hans oroliga for-
klaring.

Det svarta haret ar knutet 1 en harpiska 1
nacken. Han har vianliga morka 6gon och en mun
som ofta ler och visar ett stort bortfall av tdnder
1 munnen. Bér vanligen en svart kortdrmad la-
dertunika ovanpé en vit linnesark.

Veron ar gladlynt och hjalpsam mot sina ga-
ster.

Miril Gereid

Méinniska

45 ar

Grundegenskaper

STY 12 SMI 15 KAR 16
STO 11 INT 17 KP 12
FYS 13 PSY 12 SB —

Skydd: Normalt inget

Stridsfardigheter: Inga

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

Ovriga fiardigheter: Administration/juridik 14,
Historia (framst Magilres historia men dven
dylernas) 10, Kulturkdnnedom Magilre 18,
Rikning 4, Omradeskidnnedom Magilre 15,
Virdesidtta generell 18, Kopsla 18, Overklas-
stil 16, Stadskdannedom Moril Dilaz 16, Rida
12
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Miril Gereid dr den som drar det tyngsta lasset
vad giller planeringen infor Moril Dilaz fall. Han
kommer fran en inflytelserik adlig kopmansatt i
Munzga. Som ung skickades han till Moril Dilaz
for att ta hand om familjens lokala handelskon-
tor, och har har han blivit kvar. Inte for att han
gillar staden — tviartom — utan for att "konsor-
tiet for Morils forstorelse” behover ha folk 1 sta-
den. Det var Miril som la fram den ursprungliga
tanken pa vulkanen nédr han desperat sag sig om
efter ndgot som kunde ge dylernaen méjlighet att
klara anfallet.

Dylerna ser upp till Miril pa ett sdtt som ar
ovanligt mellan dyl och magiller, men tycker
ibland att han ar byrakratisk och inte gor nagot
konkret. Denna "byrakratiska” laggning ar dels
ren forsiktighet och dels ett satt att héalla sig
distanserad fran dylerna sjalva. Han vet att hur
attacken dn kommer att gad kommer dylerna att
dka dit, och han vill helst inte involvera sig for
mycket med dem av det skalet.

Om Miril inte ledde dylerna ar det ytterst
tveksamt om de skulle lyckas med anfallet mot
staden. Kan rollpersonerna fiangsla eller oskad-
liggora Miril ar faran over for en tid framover.
Utan dylerna kommer Konsortiet att lagga vul-
kanutbrottet "pa 1s”, sa att sdga.

Miril har normal kroppsbyggnad och klar sig
som de flesta magilliska adelsmédn. Han har
tunnavidlansade mustascheroch det svarta haret
dr bakatkammat med fett sa att det glanser.

Han omges normalt av tva eller flera livvak-
ter.

Miril Gereid anpassar sig mycket latt till de
situationer han hamnar i1 och han har en stor
skadespelarbegavning. Mot affarsbekantadr han
instédllsam, vinlig och smoérar hamningslost. Mot
dyler upptrader han korrekt men en aning ¢ver-
lagset.

For att vara adelsman ar han en affarsman ut
1 fingerspetsarna. Han ser allt som affarsuppgo-
relser och investeringar, som endast ska genom-
foras om de ger avkastning. Han 4r en man som
inte skulle ldgga golvisitt hus om han inte trodde
att det skulle 6ka vardet.

Borkon Symbolisten
Ménniska, fjardedels dyl

52 ar

Grundegenskaper

STY 10 SMI 10 KAR 5
STO 13 INT 15 KP 11
FYS 9 PSY19 SB —

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: inga

Sprak: Magilliska 5/5, Diverse urdldriga sprak
3/2, Drakspraket 4/0, Kejserlig jor1 3/3, Klo-

~ melliska 4/4

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

Magi: Symbolism 22, alla symbolistbesvérjelser,
inklusive den som beskrivs 1 appendix, med
skicklighetsviarde = 18 (skolvarde/2), ANTI-
MAGI 13, LIVFORLANGNING 3.

Borkon har levt ensam 1 Moril Dilaz och utévat
symbolism. I detta gebit har han blivit mycket
duktig men da han inte samarbetar med magi-
kergillet har han fatt daligt rykte. Att han hallit
sig undan har delvis berott p& att han ar till en
fjardedel dyl, vilket kan anas 1 hans ansikte. Det
var ocksa darfor han sade sig vara wvillig att
hjalpa sina folkfrander att ta 6ver staden.

Magikern dr lang och smal och latt kutryggig.
Hans ansikte dr fortorkat som ett gammalt fikon
och har djupa veck och stora hariga fodelsemar-
ken hdr och var. Han ser betydligt dldre ut &n han
ar, och tittar man p4 honom en stund kan man
kdnnaigen dyldragen. Blicken ar kall och berak-
nande. Vanligtvis klar han sig 1 en lang och
smutsig gra tygrock som sldpari trottoarerna och
darfor har fransats nertill.

Borkon ar mycket otrevlig. Han drar sig inte
for att foroldmpa och irritera folk, om han inte
tror att det kan vara farligt for honom. Han
uttryckersiglakoniskt ochundvikerlangre 6gonk-

ontakt, for att man inte ska ldgga mérke till hans
dyldrag.
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Han #r helt 6vertygad om att Odet styr allt,
vilket gor att han inte blir nedslagen om néagot
gar snett. Tidvis kan han bli deprimerad och
tycka att det inte ar lont att gora nagonting, da
allt tycks forutbestamdt.

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

Grundegenskaper

STY 16 SMI 17 KAR 5
STO 10 INT 9 KP 12
FYS 14 PSY 10 SB —

Skydd: naturligt

Stridsfardigheter: Bett 16, Dolk (i mannisko-

~ gestalt) 13

Ovriga fardigheter: Bluff 12, Overtala 14,
Simma 20, Hoppa 12, Kldttra1l, Anterhake 9

Dessa tre haymédnsbroder arbetar som 16nnmor-
dare at dylerna. De ar 1 regel palitliga men har
ibland svart att ta order. Vanligtvis ar de bara
vakna pa niatterna och haller sig da sa mycket
som mojligt 1 vattnet som hajar for att undvika
upptéackt.

Rondolf Tandlose
Manniska, felicier

53 ar

46

Grundegenskaper

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

Skydd: nitladerharnesk

Stridsfardigheter: Dra vapen 15, Taktik (till
sjoss) 17, Tva vapen (dolk och kroksabel) 15,
Kortsviard 8, Dolk 18, Handyxa 12, Bredsvérd
12, Huggare 10, Kroksabel 18, Liten skold 16.

Sprak: Feliciska 4/3, Kimzon 3/0, Zorakiska 4/2

Ovriga fiardigheter: Geografi 15, Virdesitta
generell 16, Forhoral0, Hasardspel 13, Undre

viarlden 19, Navigera 12, Sjokunnighet 16,
Simma B4

Rondolf dr en medelalders piratkapten. Han har
harjat 1 Kopparhavet under méanga ar, dar han
har blivit kdnd och fruktad. Han har dven haft en
betydande position inom hierarkin pa den legen-
dariska piraton Mytos. Efter ett svek mot alltfor
maktiga personer pd samma 0 tvingades han fly
Kopparhavet. I Magilre traffade han Miril Ge-
reid och accepterade hans anbud om riklig betal-
ning mot att han hittade en harebir och drev in
den 1 viken mot Moril Dilaz. Tandloése vet ingen-
ting om Mirils egentliga planer, mer édn att han
ska forsoka fa vulkanen att fa ett utbrott. Han
har inget intresse av att kdnna till dem heller,
utan tanker bara pa de klingande guldfogar som
vantar p4 honom. Med dem skulle han kunna
kopa sig fri och ater fa arbeta 1 Kopparhavet, dar
de stora pengarna finns att tjdna.

Kaptenen ar kort och gér latt framaéatlutad.
Hans hud ar latt rynkig, och det svarta héaret
hédnger 1 stripor ner till axlarna. Ogonen ar in-
sjunkna, moérkbruna och intensiva. Under den
stora, knoliga potatisnédsan finns en krafig slok-
mustasch. Skdgget klipper han slarvigt en gang
1 veckan, vilket ger upphov till obehaglig stubb.
Som namnet antyder finns endast ett fatal gulna-
de tadnder kvar 1 hans mun. En ring med en stor
tand hdnger 1 hans véanstra ora.

Tandlose klir sig sdckigt 1 brokiga farger. Det
hianger alltid en méangd vapen fran hans béilte
vilket gor att det skramlar nédr han gar. Pa grund
av en skada 1 ena benet haltar han latt. Pa
huvudet har han en stor svart slokhatt med en
pafagelfjader.

Rondolf ar lattirriterad och burdus, men han
har tvingats lagga band pa sig {for att gora dyler-
na till freds. De har dven gjort klart for honom att
han ska hallatyst om det han vet, men han tycker
inte om att bli hunsad och skulle, mot ldmplig
betalning, kunna avslgja en del. Han har en
formaga att alltid se folk som lattlurade vdp, men
1 verkligheten ar han sjdlv inte klipskare éan
manga andra.
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Tandlose talar inte magilliska, vilket gor att
det dr svart att forstd honom (ett satt att gora
detta tydligt for spelarna ar att man talar med en
kraftig accent och om vart annat blandar in
okdnda ord ndr man spelar honom). Rosten ar
vasande, och han spottar ofta nar han talar.

Liebon hoo’Retif &

Minis hoo’Stuliter
Manniskor, dyler

29 och 32 ar
Grundegenskaper

STY 16 SMI 13 KAR11
STO 14 INT 11 KP 14
FYS 13 PSY 10 SB —

Skydd: Nitldderharnesk, abs 3.

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

Sprak: Magilliska 4/3

Ovriga fardigheter: Uppticka fara 12, Over-
levnad Berg 17, Stadskdnnedom Monl Dilaz
8, Kamouflage 10, Lyssna 10, Undre vérlden
6.

Dessa tva dyler dr de som direkt under Miril
Gereid har ansvaret for dylernas invasion. Det ar
de som har kontakt med hajmédnnen och de ér
dessutom ledare for de dyler som finns 1 staden.
Vanligen finner man dem 1 hogkvarteret vid
Gikarikanalen 4, didr de goér upp planerna for
anfallet.

Bada har ett utpréiglat dyliskt utseende, vil-
ket gor att de forsoker halla sig undan och vill
darfor inte synas 1 staden om det dr mgjligt.

Liebon och Minis har den jordnéra och latt
brutala dyliskainstédllningen. De haribland svart
att samarbeta med Miril Gereid men vanligtvis
fungerar det och de litar pd att han gor ratt.
Ibland tvingar de dock igenom egna idéer for att
demonstrera att Miril inte ensam har makten.

Hertig Marcaril Margus
Manniska

41 ar

Grundegenskaper

STY 14 SMI 12 KAR 16
STO 15 INT 15 KP 10
FYS 14 PSY 13 SB —

Skydd: Normalt inget

Stridsfardigheter: Slagsvird 14, Lans 10, Stor
skold 13, Bredsvard 12, Dolk 7, Dra vapen 12,
Taktik 15

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

~ ska 4/3

Ovrigafardigheter: Administration/Juridik 18,
Historia (Magilre, nagot friserad for att fram-
hdva landets fortjanster) 12, Heraldik 14,
Overtala 15

Hertig Margus vari sin ungdom en mycket fram-
gangsrik riddare men tvingades avsta fran detta
ndr han drvde hertigtiteln.

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

Han ar vanlig och réattvis men med den vanliga
adliga instadllningen att alla ska gora som han
sager och alltid tycka som han. Talar med myn-
dig rost som ibland tuppar sig ndr han sarskilt
vill podngtera nagot.

Rhys

Okéant ursprung
Mycket gammal

Grundegenskap av intresse
STO 9

Sprak: Alla som finns 4/4

Fardigheter: alla som han behover 25

Magi: Alla magiskolor och alla besvérjelser som
finns 25 (Rhys har forskat fram besvérjelsen
LUFTBUBBLA (beskrivs nedan) samt en
méingd andra sdsom PLOCKA PARASITER
FRAN SJOGRAS, TALA MED PLANKTON
och UPPVACKA DOD EREMITKRAFTA.
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P& botten 1 viken utanfor Moril Dilaz ligger Rhys
boning. Vattnet ar alldeles klart, och gront ljus
silar ner fran ytan oavsett om det ar natt eller
dag. Pa botten vajar sndr av sjogras och tang och
stora havstulpantackta stenar ligger hiar och var.
Mellan nagra sddana ruvar en koja, évervuxen
av sjogréas och med smafisk simmande in och ut
genom fonstergluggarna. Har bor Rhys. Till
honom hkar sillat sig en grupp delfiner och sjoha-
star 1 olika storlekar. En grupp havsélvor finns
alltid 1 ndrheten. Nar man kommer hit behover
man inte ldngre halla andan utan kan andas
vattnet som om det vore luft. Man flyter heller
inte till ytan, utan star stadigt pa botten.

Se for 6vrigt Historien om Rhys i1 beskrivning-
en av Moril Dilaz

Rhys ar en kort man med ett kraftigt vitt
skdgg som flyter omkring i vattnet. Han har sma
runda 6gon som plirar pa dem han talar med. Pa
huvudet har han en péarlemorfargad struthatt
utan bréatten och med nedvikt topp. Ldngst ut pa
hatten sitter en gnistrande stjdrna. Han bér en
parlemorfargad, vid rock med hog krage. Denna,
1 likhet med hatten, ar tackt av mystiska symbo-
ler som tycks flyta omkring med vattnets rorel-
ser.
Rhys anser sig ha levt sd lange att han kan ta
livet som ett skamt. Han ser allvaret men tycker
inte att det dr ndgot storre problem (han kan ju
klara av det mesta). Om nagon ber honom om
hjilp eller rdd kan han ingripa men tycker egent-
ligen att det finns andra wviktigare saker att
syssla med, som att skota om de delfiner som
simmar omkring hans stuga, och att plocka bort
smuts och parasiter fran sjograset.

Man bor inte ldta Rhys bli rollpersonernas
ledare, och inte heller deras springpojke (vilket
man kanske lockas till dd man ser vilka fardighe-
ter han har). Lat honom vara nadgot mystiskt som
finns lAngt nere pa vikens botten. Om man inte
vill att rollpersonerna ska triaffa honom mer an
en gang (vilket gor honom som allra mest my-
stisk) finns det inget som sédger att han ar kvar
niar de atervander till platsen dar de hittade
honom.

Alzia

Manniska

37 ar

Grundegenskaper

STY 16 SMI 12 KAR13
STO 15 INT 12 KP 16
FYS 18 PSY 11 SB —

Skydd: Normalt inget, dger ett harnesk av nit-
forsett odleskinn, abs 3.
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Stridsfardigheter: Slagsmal 14, Stridsgissel
12, Stor traklubba 15, Bredsvard 16

Sprak: Magilliska 5/4

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

Alzia var forr om aren en av de som mest ener-
giskt sokte efter forsvunna skatter 1 Efronzink. I
denna hemska milj6 blev hon hemmastadd och
tillsammans med en grupp vidnner slogs de mot
traskens djur och monster. Under denna tid blev
hon en gang biten 1 foten av en giftig orm, sa att
foten svéllde upp och hon inte ldngre kunde ga.
Samma dag jagades gruppen av en flock elefan-
tiner, och for att undkomma med livet 1 behall
lamnade hennes fardkamrater henne 1 sticket, 1
tron att elefantinerna skulle stanna och ndja sig
med henne. Alzia undkom emellertid och lycka-
des fly ut ur trasket. Hon hyste inga kénslor av
hat, bara djup besvikelse 6ver hur fega och nesli-
ga hennes "vianner” hade varit. Hon forsokte
lange hitta andra som kunde f6lja med henne in
i trasket igen, men ingen vagade eftersom berét-
telserna om det var sd avskridckande. Att ga in
ensam skulle vara rena sjalvmordet och darfor
bytte Alzia syssla helt. Hon slog sig ner1 Estrai
baroniet Gabrika, och 6ppnade ett vardshus till-
sammans med den son, Veroniz, som hon fick
nagra manader efter det att hon lamnat tréasket
(hans far var en av Alzias fardkamrater). Pa sin
fritid sysslar hon med att skriva ner vad som
hant under sina resor i trasket. Hon engagerade
sig tidigt 1 motstandsrorelsen och 14t dess med-
lemmar héalla till 1 vardshusets kéllare.

Alzia ar lang och robust och starkare dn de
flesta méan. Hennes ansikte ar vianligt men inte
direkt vackert. Haret dr brunt som mahogny och
hopsatt 1 hdstsvans. Vanligtvis kldr hon sigi en
kraftig byxkjol av linne och vit, puffirmad skjor-
ta. Kring halsen har hon en ldderrem med en stor
tand fran en okand traskvarelse. P4 fotterna bar
hon grova laderkéngor.

Alzia ser allt mycket enkelt och praktiskt. Hon
ir en jordnédra person som vill se saker gjorda,
utan att bry sig s mycket om ifall de gérs med
finess ellerinte. Hon tycker om utmaningar, men
har pa senare tid blivit mer forsiktig da det géller
vaghalsiga saker. Hon kdnner samhorighet med
bonderna i Estra och hjalper dem s mycket hon
kan. Emellertid 4r hon fortfarande intresserad
av att bege sig till Efronzink och avsluta vad hon
péborjadei sin ungdom. Om hon hittar ratt fard-
kamrater ar det mycket mojligt att hon gor slag
1 saken och beger sig dit.

Hon arinte ldngsint, men har mycket svart att
glomma hur hennes tidigare vianner svek henne.
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Nu, nir hon sett hur lojalitet kan skifta med
forhallandena, har hon blivit forsiktigare och ar
inte ldngre lika godtrogen.

Asterion

Mianniska

o8 ar

Grundegenskaper

STY 9 SMI 9 KAR18
STO 12 INT 17 KP 11

FYS 10 PSY 15 SB —

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Inga

Sprak: Magilliska 5/5, Klomelliska 4/2, Kejser-

~ lig jori 4/3, Zorakiska 3/3

Ovriga fiardigheter: Overtala 16, Kulturkan-
nedom generell 15, Historia 8, Omradeskéan-

nedom Magilre 10, Geografi sydvistra Ereb
13, Sprakkunskap 6, Bluff 13, Kopsla 6

I sin ungdom var Asterion en handelsman, som
for fran stad till stad 1 vastra Ereb. Han larde sig
flera sprak och horde manga sagor under dessa
resor, men han vann ingen storre framgang som

kopman och var tvungen att ta sig fram pa de
arbeten han kunde utfora. En tid var han tolk och

ArE€(

en tid var han sjoman. Som gammal aterviande
han till Magilre och bosatte sig1 Estra. Dar sade
han att han var en gammal dventyrare som varit
med om s mycket att han nu maste ta igen sig.

Han fick lov att bo kostnadsfritt pa vardshuset
Alzia och Ziploditen om han underholl gdsterna
med sina beréttelser varje kvéall. Han hade hort
manga sagor som han berattade pa kvallarna vid
brasan, och med det héaller han d&nnu pa med.
Numera bor hanien liten stuga bredvid vardshu-
set.

Nar motstandsrorelsen bildades 1 byn var
Asterion den ende som trodde att den skulle
kunna n4 sitt mal, han hade ndmligen sett lik-
nande grupper lyckasi1andra ldnder aven om han
ocksa sett vad som hdnde allt som oftast. Tack-
samt tog han hand om ledningen av gruppen.
Asterions ledarskap dr mycket viktigt for att
gruppen ska fungera, eftersom de 6vriga inte ar
sdrskilt duktiga pa att organisera arbete och att
samarbeta.

Asterion gar klddd 1 ovardade kldader, och har
det grasprangda haret och skdgget 1 ett virrvarr,
vilket gor att han ser betydligt dldre ut &n vad
han dr. Hans 6gon ar insjunkna och pannan, som
ar lag och kraftigt sluttande, har flera djupa
veck. Ogonen ar dock pigga och da och da ger han
i1fran sig ett rungande skratt som visar att han
minsann inte dr ndgon gammal gubbe. Vid en
forsta anblick ger Asterion intryck av att vara en
vanlig, gammal man som man kan lita pa. ,

Asterion ler och ar vanlig mot alla, och deltar
med sin fulla kraft i kampen mot baron Castorin.
Han har dock fortfarande dngest for att han inte
lyckades som handelsman och har kommit pa att
ett satt att forverkliga sina drommar om makt
och pengar och aterfa sitt sjalvfortroende. Hans
plan ar att sa fort motstdndsgruppen (som han
verkligen tror pd) lyckats tvinga baronen av
tronen ska han sjdlvsatta sig pa den och bli baron
over Gabrika. For att underliatta detta sdg han
till att bli motstdndsgruppens absoluta ledare.
Teoretiskt sett skulle ndgon annan 1 gruppen
kunna fa igenom nagot som Asterion inte sam-
tycker till, men 1 praktiken dr han en diktator.
Detta har han lyckats déljamycket vdl. Den enda
som hojt ett 6gonbryn ar Alzia som tycker att
Asterion har fatt for stora befogenheter, men hon
har inte sagt nagot om detta till de andra.

Asterions ring: Asterion lyckades kopa en
magisk ring av en berusad handelsman 1 sin
tidiga ungdom. Denna innehaller SANNHOR-
SEL forsorjt av NEXUS. Asterion har den alltid
pa fingret och kollar alltid om det andra sager till
honom ar sant. Han litar helt paA ringen. Magin ar
dock inte helt perfekt och 1 ett fall av fyra far
bararen fel svar. Om rollpersonerna skulle ljuga
for Asterion ar det sdlunda inte helt sdkert att
han far veta detta. Mark val att ringen bara
meddelar om det som sdgs ar sant eller 16gn. Den
berattar inte hur det egentligen ligger till.
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Sartibug Kroppsvrangaren

Manniska

53 ar

Grundegenskaper

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

Skydd: Normalt inget

Stridsfardigheter: Inga

Sprak: Magilliska 5/5, Uraldriga sprék (bestdam

_ sgjalv vilka) 3/3, Zorakiska 4/3

Ovriga fardigheter: Drogkunskap 8, Liakekun-
skap 7, Bluff 13, Overklasstil 14, Stadskanne-
dom Munzga 10, Provsmaka 13, Overtala 14

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

Sartibugs magiska kunnande &dr si daligt att
chansen att han ska drabbas av snedtandning ér
tre ganger storre d&n normalt och ofta ar han
drabbad av en eller flera av snedtandningarnas
effekter.

Han dr nagot over normallédngd och smal som
en tdndsticka. Hans huvud &r runt som en boll
och det oerhort lockiga haret star ut fran sidorna
och ldamnar hjiassan kal. Ogonen dr djuptinsjunk-
na och vilar i ett tunt lager fett. P4 nésan sitter
ett par halva lasglasogon med guldbagar. Huden
ar latt rynkig och gulaktig, med sma hériga
fodelseméarken har och var. Han klar sig alltid 1
samma morkbruna ladderrock och har ofta en
vaska fylld med allehanda ldkemedel och droger
med sig.

Sartibug dr en ganska dalig magiker, och ar
sjalv medveten om det. Han dr emellertid smart
och har lyckats manipulera baron Castorin s att
han helt och fullt litar p4 honom. Han har fatt
uppdraget att styra baroniet av baronen sjalv sa
lange Castorin ar sjuk, vilket Sartibug inser
kommer att vara lange om han spelar sina kort
val. S4 lange bade Asterion och Algotis dr vid liv
dr de upptagna med varandra och Sartibug kan
varalugn. Han forsoker halla ldget vid status quo
och kommer, vad dn rollpersonerna véljer att
gora, att vara emot dem. Anledningen till att
Sartibug f6ll 1 baron Castorins gunst var att han
vid ett tillfdlle gav honom en dos sarsilu, vilket
lattade Castors sinne och 6vertygade honom om
att Sartibug var den slutgiltiga l6sningen pa
hans plagor. Sartibug fungerar som ledare for de
ovriga helarna, som dr hans assistenter.

Han &r sndl och otrevlig men har en oforskamt
valutvecklad formaga att stalla in sig hos folk,
som tar hans l6sa tal pa allvar. Han alskar makt
och pengar och kommer att offra mycket for att

510,

behédlla sin stidllning som faktisk regent over
Gabrika. Sartibug vet dock att det gar fler ziplo-
dittag och utsitter sig sjdlv inte for direkt livsfa-
ra for att fa behalla makten.

Sartibugs stav: Helaren har en stav som ér
formad som en orm. Staven ar faktiskt en orm
som forvandlats med en variant av forstening
som gor den forhdxade till trd istallet. Staven
innehaller LADDNING E4 och har siledes 20
poang PSY som Sartibug kan disponera. Staven
har vissa nackdelar. Nar den tillverkades slog
besvarjelsen en aning fel. Dettainnebér att ormen
blir levande ungefar tre minuter i veckan. Nér
den sedan forvandlas till tra igen kan den ha
andrat form, vilket gor att staven kan fa de mest
underliga, inte helt stavmissiga former. Det
hdnder ocksa att staven kryper ivdg, och kan
dirmed vara svar att hitta.

Algotis Ferizan
Méanniska

38 ar

Grundegenskaper

STY 12 SMI 13 KAR 16
STO 9 INT 14 KP 10
FYS 11 PSY 10 SB —

Skydd: Normalt inget

Stridsfiardigheter: Vira 13, Taktik 14

Sprak: Magilliska 5/5, Klomelliska 5/4

Ovrigafirdigheter: Administration/juridik 16,
Omradeskdnnedom Magilre 9, Bluff 15, For-
héra 9, Overklasstil 16, Overtala 14, Rida 16

Algotis Ferizan ar en skicklig politiker och stra-
teg, som tyvarr aldrig natt ndgon ledarposition
utan har fatt noja sig med att vara radgivare och
hogra hand at baron Castorin 1 Gabrika. Da
baronen mestadels har varit sjuk har Algotis
anda fatt styra ganska obehindrat. Baronens
sjukdom har ocksd varit ett skal att motivera
kraftigt hojda skatter, som till stora delar har
gatt direkt till Algotis. Detta forhéllande radde i
drygt tio &r, men brots snabbt da helaren Sarti-
bug Kroppsvridngaren kom 1 baronens gunst.
Algotis fick sluta som radgivare och stand-in och
fick istdllet en usel post som skatteindrivare.
Detta har retat honom enormt och han ruvar pa
hamnd. Helst vill han gora slarvsylta av bade
baronen och Sartibug, men han vet att for att
nagot siddant ska kunna forverkligas maste den
irriterande motstandsgruppen utplédnas. Darfor
anstéller han rollpersonerna att morda "svanen”
alias Asterion (vilket han, helt korrekt, tror
kommer att upplésa motstdndsgruppen). Dessu-
tom tror han att han kan vinna folkets fortroen-
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de om han stortar den 1nb111n1ngSSJuke baronen
(varfor inte med hjdlp av rollpersonerna?). Var-
ken Sartibugeller baronen kénner till att rollper-
sonerna kontaktas av honom, men de kommer
inte att bli gramse om de far veta det.

Den forre radgivaren ar en kort man, med latt
brunbrdnd hy och stolta ansiktsdrag. Hans har
ar blont, jamnlangt 1 nacken och bakatstruket.
Han har dven sma vilansade mustascher. Ogo-
nen ar bla. Kladseln ar alltid mycket pakostad,
gdrna av blatt siden med mycket guldsmycken
och kras. Rosten ar vanlig, men blir éverldgsen
nidr han anser sig vara av hogreirang dn den han
talar till.

Algotis gar mycket sdllan till fots utan rider
istdllet pa sin vita hdst med flitad man sa ofta
han kan.

Algotis dr vanlig och instdllsam mot dem han
anser varavéardiga det, men otrevlig och kort mot
andra, som han tenderar att kalla bonder eller
"ord”. Han ar for adelns ideal och har formégan
att tala sig ur situationer, likt de flesta magiller.

Hans stubin ar kort och blir han tillrackligt
provocerad kan han fi explosionsartade vrede-
sutbrott dar han har svart att halla ordning pa
vad han gor. Nar det gidller hamnden pa Sartibug
och baronen har han insett att han maste vara

diplomatisk och forsiktig for att lyckas.

Han har svart att se sjdlsliga vardeni livet och
hans storamél d&r makt, pengar och andra varlds-
liga nojen.

Baron Castorin

Mainniska

47 ar

Grundegenskaper

STY 9 SMI 6 KAR 7
STO 14 INT 10 KP 13
FYS 8 PSY1l1 SB —

Skydd: Inget

Stridsfiardigheter: Inga

Sprak: Magilliska 4/3

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

Som tidigare ndmnts lider Castorin av inbill-
ningssjuka och ér till 80% av sin tid sadngliggan-
de, 1 tron att han ar drabbad av nagon sjukdom.
Den oOvriga tiden passar han pa att njuta sa
mycket han kan avlivets goda ochlamnar proble-
men med baroniets styre at Sartibug Kroppsv-
rangaren.

Castorin ar en storvuxen man, som saknar
styrka och fysik pa grund av langvarigt sanglig-
gande. Hans hud &r missfargad och kroppen
delvis deformerad efter misslyckade forsck att
bota honom. Haret ar korpsvart och star for det
mesta at allahall. Han harinte tvattat sig, annat
dn 1 mystiska helares kurbad, pa flera ar och
luktar inte sa gott. De fa ganger han klar sig
anvander han exklusiva kldder av traditionellt
joriskt slag som helt skédr mot resten av hans
uppenbarelse.

Baronen ar otrevlig och alltid irriterad, enligt
honom sjdlv pa grund av de plagor han besvéras
av. Han tycker sig stdndigt ha ont och anser att
helarna och magikerna han anstéller ar klapare
som inte lyckas bota honom. Sartibug anser han
vara den biste, eftersom denne d& och da lyckas
bota honom till en del (via sarsilu och andra
uppiggande droger). Han har ingen som helst
forstdelse for att folket tycker att skatterna ar
hoga. Istdllet borde de donera allt de 4ger och har
for att framja hans, deras vordade hérskares,
vard och inte vara sa otacksamma som de ar nu.

ol
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Ny vaxt

Sarsilu

Effekt (vid forsta anvandningen): Drogen
skarper personens fysiska och psykiska uthal-
lighet kraftigt (STY, FYS och PSY x 2). Dessu-
tom forldnger den anviandarens liv med en
manad.

Form: De gula kronbladen av sarsilublomman.

Konsumtion: Torkas och &tes.

Viantetid: Efter ndgra minuter faller anvianda-
ren 1 ett rus liknande det som kommer av
alkohol. Ruset forsvinner efter en timme och
da tar effekten vid.

Verkningstid: En manad.

Efterverkningar: Drogen dr mycket svagt be-
roendeframkallande, men ndr man vil ar
beroende dr det ndstan omdojligt att ta sig ur
det. Successivt blir verkningstiden kortare
(dven for Aaldershdammandet) och effekten
minskar (gédller inte den &ldershdammande
delen). Efter ndgra ars regelbunden konsum-
tion far anvidndaren svara abstinensbesvir
om haninte far sina doser. Efter ytterligare en
tid har drogens effekt pa STY, FYS och PSY
forsvunnit helt och grundegenskaperna sianks
1stédllet med ett per halvar. Rusen vid intagan-
det av drogen blir kraftigare. I slutstadiet blir
anvandarens hud gra och skrynklig, muskler-
na har fortvinat s att han inte langre kan g4,
tdnderna faller ut och 6gonvitorna smailter
samman med irisarna.

Fardighet: Ingen, bara vetskapen om att det ar
sarsilublommans kronblad som man later
torka och darefter ater.

Besvarjelser

LUFTBUBBIA

E

10
Beroring
S/4 timmar

Denna besvirjelse skapar en luftbubbla med en
total diameter pa 1,5 meter per effektgrad kring
en person. Besvirjelsen kan endast anvindas
under vatten. Kommer bubblan 6ver vattenytan
spricker den. Bubblan har ett geléartat skal,
vilket gor att personen inuti den inte blir vat.
Personen har full kontroll 6ver hur bubblan ska
forflytta sig, vilket den gor med en hastighet av
15 rutor/SR per effektgrad. Bubblan ar ddrmed
ett utmarkt transportmedel under vatten.

Vid hog fart lamnar bubblan ett spar av smé
bubblor efter sig som stiger mot ytan.

o2

Nar magikern har lagt besvarjelsen har han
ingen kontroll 6ver hur bubblan styrs om han
befinner sig utanfor den, men kan upplésa den
efter behag.

Det ar mojligt att dela upp bubblans radie pa
flera sma bubblor. Fér varje meters radie kan
bubblan lyfta trettio BEP eller tjugo STO.

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

HETSA

S
20

Denna symbol tvingar den forhdaxade att kasta
sig mot symbolen. Den forhédxade glommer bort
var den befinner sig och vad den héaller p& med,
och slutar inte springa, flyga eller simma forrin
den har slungat sig mot symbolen med full kraft.
Den forhdxade stannar upp om symbolen kom-
mer ur sikte eller om den forhdaxade skadasinnan
han nar fram. Symbolen kraver en effektgrad for

varje 10 STO.

Ny varelse
HareDir

Hemvist: Pa botten av djupa hav
Vanlighet: Mycket sédllsynt

Antal: 1

Grundegenskaper Typviarde

STY STO 210

STO 1T20+200 210

FYS 1T20+150 160

SMI 5T6 24

INT 3 3

PSY 3T6 11

Naturliga vapen GC Skada

Bett 20 2T6 (halv skadebonus)
Pasimning 20 endast skadebonus

Naturligt skydd: 22 poang hornplatar
Forflyttning: S30

Fardigheter & formagor: Upptiacka fara 20,
Lyssna 15, Sonaravsokning 15

Harebiren dr ett sjoodjur som leveribeckmorkret
nere pa havens botten. Den liknar en jiattelik
grodamen har kraftiga simfenoristéallet for fram-
ben. Huden &r helt vit och tackt av hdrda hornp-
lattor med vassa taggar.

Vanligtvis lamnar harebirerna aldrig havens
djup, men vid de fataliga tillfdallen det hdnder
astadkommer de kraftiga magiska urladdningar
1 form av plotsliga och oférklarliga stormar.
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Moril Dilez

1. Palatset
2. Stors Utropningstorget

3. Biblioteket
4, Mestraz handelshod
5, Gyllene gasen
6. Stora. sjokon
7 Gra havsketten
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Viotstandsrorelsens
gomstalle
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Kryptan och insektoidernas
qargar under Kabrinzi- ruinen
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[Tlagilce

Cn dvencyrsmodul cill Cred Alcor

(Doril Dilaz dr grédander och gacor
| ince av det vanliga slagec. Inga
hdscar drar vagnar, inga riddare
SCORMAR FOROI pd scolca springare,
inga borgare spankulerar mellan
husen — For i (Doril Dilaz rinner vacener mellan
byggnaderna och invdnarna dker bdc ndr de ROR
sig ldngs det som annorscddes Vore gacor av scen
eller lera. Rikedomen och prakcen dr scor, han-
deln dlomstrar och Folker lever goce. (Den |
MORKReT under broarna lurar Faran...

(adrikas daron dr sjuk. Cn stor del av daro-
niecs inkomster gdr cill acc avlona en hord av
ldkare, helare, mysciker och magiker. (Dedan
migsnojec vdxer smids dolska planer...

Chn Forsvunnen helig arceFake har lokaliseracs
och ska hdmtas, men rRiddaren och munken beho-
ver hjdlp. Det handlar om liv eller dod — For roll-
PERSONERNA...

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

Du mdstce ha Cxperc Drakar och Demoner For
acc kunna anvdnda denna modul.
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