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AVENTYR I

KRILLOAN

AR ROLLPERSONERNA anlinder till Kril-

loan blir de av en slump indragna i en serie

mystiska hindelser. Lingsamt uppdagas for
rollpersonerna ett hot, inte bara mot dem sjilva utan
ocks4 mot staden Krilloan och hela Altor. Hindelser-
na kan uppdelas i fyra fristiende dventyr som dock
relaterar till varandra och berdr varandra kronolo-
giskt. Om SL avser att spela dem i strick bor haninnan
han bodrjar med Skuggan av em ros noggrant lisa
igenom de piftljande dventyren.

I dventyren stills inte bara RPnas liv pd spel, utan
iven deras begrepp om moral och etik. RPna upptick-
er att grinsen mellan ont och gott 4r mycket relativ.
De lir f2 dillfille att omprva sina virderingar.

I Skuggan av en ros utsitts RPna till en borjan for
trakasscrier frin ett ondskefullt brédraskap. Nir tra-
kasserierna nitt sin kulmen i och med att en dddsrid-
dare anfaller dem pA 6ppen gata stir det klart fér dem

vem som 4r deras sanne fiende, och i slutstriden sliss
dc pa brodraskapets sida. I detta dventyr tvingas de
dessutom uppstka andra, ogistvinliga virldar.

Daodsriddarens attack i ovanstiende 4ventyr utnytt-
jas av en rinksmidande animist och hans medkonspi-
ratorer i dventyret Fiender av begynnelsen. RPnas
uppgift ir hir att avsldja konspirationen, férhindra
riusrota och ridda Tannatopols nekromantiskola frin
ctt ddesdigert slut. Aventyret inkluderar ett mdte med
en drake.

All uppstindelse i foregiende dventyr utnyttjasisin
tur av sjilvaste Etin. Genom att inkarnera sina Jjusets
krafter i en skroplig gammal munk forsdker guden i
dventyret Vredens dag att straffa Altors alla syndare.
Rollpersonerna inser sambandet mellan en gammal
profetia och de sargade kroppar som borjar dyka upp
lite hir och var i staden, och forsdker hindra gudens
framfart innan det blir f3r sent.
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SKUGGAN AV EN ROS

ETTA AVENTYR kriver en spelargrupp pi

minst fyra nigorlunda erfama rollpersoner

(om ni anvinder nyskapade rollpersoner kan
du ge dem 150 BP i stillet for 125). Skuggan av cn ros
dr ett annorlunda #ventyr dir rollpersonerna till en
borjan ir passiva offer for Svarta rosens brédraskaps
trakasserier, men mot slutet kimparvid brédraskapets
sida mot en gemensam fiende, dédsgudinnan Imé4rias
kult. Aventyret utspelas huvudsakligen innanfor Kril-
loans murar,

IMARIAKULTEN

Den oddda gudinnan Imérias kult bestir frimst av ett
gdng vampyrer och gengingare pd Monturerna (dir
de bland annat lyckats infiltrera politiken) samt en
handfull od6da pd spridda hall i virlden och har ett
enda mil: att befria Imdria frin hennes fingelse i ett
grottrum pd Monturema s att hon kan spridadéd och
forintelse dver hela Altor. For att uppni detta ml skyr
gudinnans agenter inga medel.

PA Monturerna hiller man i detta dgonblick pi att
stka land och rike runt efier ctt antal artefakter, som
i fall de anviinds i en viss ritual ska kunna lossa pa
Imirias bojor. En av artefakterna, en silverkalk, har
sedan en tid varit i den monturiska rebellen Palina
Livillions igo. Eftersom hon pi sista tiden varit for-
foljd av bide stadsvakt och hixjigare lade hon ihop tvi
och tvd. Hennes fiender hade fitt upp spiret pi henne
pd grund av den energi som kalken utstrilar,

Dels for att avleda sina frftljare och dels for att bli
av med kalken skickade hon ivig den med en annan
rebell vid namn Auxin Mendel, som var pi vig till
Krilloan. Dock lyckades Imériakultens medlemmar
spdra Auxin till Krilloan. En agent skickades dit, den
imariotiske vampyren Lerajie Dantalion och dennes
livvakt Eberhard. Tyvirrvar Lerajie ute pi okiind mark
i Krilloan eftersom han varken kinner till staden eller
behirskar nidgot modernt sprik. Dir kom dock Svarta
rosens brédraskap in i bilden. Tack vare den urgamla
alliansen mellan Imiria och Hemaquiel har Lerajie firr
l6fte om hjilp av brédraskapet.

SVARTA ROSENS BRODRASKAP

Som nimnts i avsnittet om religion dr Svarta rosens
brédraskap en sammanslutning av frimst hixor som
dyrkar Hemagquiel, Etins onde (?) drkefiende. Brodra-
skapet ir koncentrerat till Tannatopol utanfor Kiillo-
an. Det fdrckommer iiven andra sckter som skiljer sig
frin Brédraskapet men dyrkar samma gud men under

andra namn. T. ex. finns i Nidabergen en kult som
dyrkar Hemaquiel under hans pseudonym Cnoth och
som forbereder dennes ankomst pd Altor. Dessa olika
sckter ir oberoende av ochibland t. 0. m. ovetande om
varandra. Svarta rosens brodraskap har egentligen
inget faststillt mil. Medlemmarna dyrkar Hemagquiel
frimst fSr hans forna ideal — fertilitet, vishet och
glidjc — men iven for hans avstindstagande frin
Lysande viigen, som alltid har haft ett horn i sidan pa
magiker och framfbrallt hixor och nekromantiker,
Observera att Brodraskapet sillan vidtar fysiska aktio-
ner mot Lysande vigen. Oftast férsdker kulten med
list och med magi istillet vicka tvivel hos kyrkans
anhingare.

1 Skuggan av en vos fir Brodraskapet representcras
av Mildred Yeovil och hennes medium Hilja Adriago-
les. Rollpersonemna triffar aldrig kultens ledare, bort-
sett frin Hemagquiel sjilv som de triffar som hastigast
i dventyrets slutskede.

NYA BESVARJELSER

Av de SLP som frckommer i dventyret har somliga
besvirjelser som inte beskrivs nigon annanstans. Be-
svirjelserna 4r unika for Svarta rosens brédraskap och
endast en anhingare av detta kan Lira ut dem. Om du
endast anvinder grundreglerna riknas de som ele-
mentarmagiska besvirjelser. Om du har tillging tll
magiboxen riknas de som demonologiska besvirjel-
ser.

SKAPA SVART ROS (MINIMAGI)

Genom en enkel handrorelse kan magikem i friga
skapa en svart ros liknande de som finns pd Rodome-
lantos sluttningar. Den har samma fysiologiska och
farmakologiska egenskaper som den "ikta" varan,
men den upphdr att existera om den utsitts for starkt
eller magiskt ljus. Detsamma giller alla eventuella
dekokter och brygder,

8 FRAMMANA DIABOLIN (R)

Smidemon

Modifikation pi SKICKA BORT: +3

Modifikation pd KONTROLLERA & FANGSLA: +5
Hemvist: Dimensionen Rodomelantos

De smiddemoner som uppstir ur sjilen hos en invigd
Brodraskapsmedlem nir denne dor kallas diaboliner.
De ir direkt underordnade Hemaquiel sjilv och stir

3

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



SKUGGAN AV EN ROS

stindigt till hans forfogande. Diaboliner ir ungefiren
och en halv meter 1inga och mycket magra. Deras hud
ir glodrdd och de har kraftig hirvixt i grenen, pd
brostet och under armarna (diaboliner ir kénldsa). De
har utstiende dgon som aldrig blinkar, en ling, vass
nisa, bred, stindigt flinande mun med till synes hund-
ratals smd vassa tinder och tvd smi homn i pannan. P
ryggen har diabolinerna vingar som liknar fladdermu-
sens, och svanskotan har vixt till en ling svans. Ofta ir
diabolinema bevipnade med kroksablar cller treud-
dar.

BesvArgelseritual

Lds upp de torkade kronbladen frin en svart ros
tillsammans med en svart pirla i en blandning av
svavelsyra och surt vin, Destillera 18sningen vid 66°
och blanda destillatet med den torkade avfbringen
frin en d8dsddmd man till en tjock grist. Pressa groten
till sm4 piller och rosta dem &ver en magisk gléd och
giv dem sedan att dta till en svart pudel nir det 4r
fullmine och under uttalandet av orden ”Hemaquicl
Onalb’mara neb net’haper khoptra ertran saosel”
(Hemagquiel — Evighetens herre — giv detta fi dess
sanna skepnad). Pudeln kommer diirmed att frvand-
las till en diabolin. Genom att xONTROLLERA diaboli-
nen kommer den att avsldja sitt namn och sedan
forsvinna i ett litet svart moln (hunden fSrsvinner f5r
gott). Nirhelst besvirjaren nu 6nskar, kan han iter
kalla pi diabolinen genom att uttala dennes namn.
Diabolinen kommer att tjina besvirjaren i samman-
lagt S x 3 timmar.

Intressanta egenskaper: STY 11, STO 7, FYS 11,
SMI 17, INT 15, PSY 15, KP 9, Stingning 8 (skada
1T3), 2 Klor 8 (skada 1T6), 1 Bett 8 (skada 1T8), 1
Spark 8 (skada 1T6), 1 Svanssnirt 8 (skada 1T3),
Kroksabel /Treudd 10, Férflyttning: L12/F24, Na-
turligt skydd: 3 poing, Demonisk f6rmiga: Andra
Form — Diaboliner kan nir de vill indra form till den
svarta pudel som anvindes vid deras frambesvirjande.

13 RESA TILL RODOMELANTOS (R)

Special

Omedelbar

Denna besvirjelse 4r en variant av demonologbesvir-
jelsen DIMENSIONSVANDRING eller den allmina besvir-
jelsen TRANSFER diir ritualens deltagare forflyttar sig till
den dimension som kallas Rodomelantos. Ritualleda-
ren kan maximalt ta med sig fem personer pd sin resa
per cffektgrad. Ritualen miste foretas pi en fredag
cfter solnedgingen pi en plats som beskrivs i besvir-
jelsen FrAMMANA HEMAQUIEL nedan. Till besvirjelsen
behdvs ctt exemplar av den Svarta Boken. For ritua-
lens utfdrande, se cpisod M senare i dventyret!

18 FRAMMANA HEMAQUIEL (R)

Demonfurste

Modifikation pd skxcka BORT: -7
Modifikation pi XONTROLLERA 8¢ FANGSLA: -7
Hemvist: Dimensionen Rodomelantos

Hemagquiel 4r den demonfurste som tillbes av bl.a.
Svarta rosens brsdraskap. Han har valt att forestalla
den Lysande vigens traditionella forestillning av Dji-
vulen, d. v. s. en bockfotad man med hiriga ben och
bar dverkropp, pipskigg, spetsiga 6ron, krokta homn i
pannan, spctsig svans och eventucllt vingar. Hemaqu-
iel bir sin symbol, tre ihopkopplade ringar, i pannan.
Hemagquiel ir herre dver sin egen dimension, Rodo-
melantos, och har 4ven tagit kontroll &ver ytterligare
tvi dimensioner. Den cna utgdrs av ctt gigantiskt
bibliotek dir han liter sina lirjungar studera och den
andra #r en elddimension dit han skickar sina fiender.
Hemaquiel gir dven under andra namn, t. ¢x. den
Svarte, den Svarte Demonen, den Bockfotade, Fortap-
paren, Frestaren, AntiEtin och Cnoth. Han har frkla-
rat krig mot Lysande vigen. Hemaquiel &r mycket vis
och kan vara lika godmodig och férstiende som han
kan vara grym och hinsynsl$s. Han avskyr svek och
bryter aldrig ett [6fte, men han straffar forradare hirt.,
Hemaquiel har en urgammal allians med demonfur-
stinnan Imiria.

Besvlrgelseritual

Bilda en stor ring av sex stenar och tind i dess mitt ett
bl nattetid i samband med fullminen eller nigon av
hixhtgtiderna (allhelgonamissan, ljusmissan, virmis-
san och skdrdemiissan). Ligg dirpi ctt offer i form av
ett nyslaktat fir eller liknande eller for fullgod effeke,
ett exemplar av den Gyllene boken, Lysande vigens
heliga skrift. Sedan miste sex personer berusade med
drogen ponuvera stilla sig nakna utanfor stenarna och
med uppstrickta armar deltaga i den timslinga besvir-
jelsen som ingdr i ritualen. Besvirjelsen gir ut pa ett
samtal mellan Hemaquiel och fem Lirjungar. Ritualle-
daren, d. v. s. den ende som behdver kunna besvirjel-
sen, representerar Hemaquiel och de &vriga represen-
terar lirjungama. Till besvirjelsen behdvs ett exem-
plar av den Svarta boken. Om allt gjorts pd ritt sitt
skall Hemaquiel manifestera sig ovanfor bilet.
Intressanta cgenskaper: Strid mot Hemaquicl bér
knappast bli aktuell. Om rollpersonerna mot fdrmo-
dan skulle anfalla honom teleporterar han dem il
Yflasefugh. Hemaquiel har INT bra mycket dver 30
och PSY minst tresiffrigt n4r han manifesterar sig pi
Altor. Han ir otroligt vis och behiirskar alla INT- och
PSY-baserade firdigheter upp till FV 30. Dessutom
behirskar han alla besvirjelser SL anser vara rimligt 6l
samma skicklighetsvirde. I sin egen dimension ir hans
kraft obegrinsad.
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SKUGGAN AV EN ROS

Hemaguiels dimensioner
Demonfursten Hemaquiel hirskar $ver tre smi di-
mensioner. Hans stdrsta rike heter Rodomelantos.
Det 4r en klotrund virld som ticks helt av mbrke,
levande hav bortsett frin en liten bergig 6, den som
Brdraskapet normalt avser med namnet Rodomelan-
tos. P4 6ns hogsta punkt finns en platd dir Hemaquiel
sjilv sittcr pd sin tron. Platin ir en métesplats for hiixor
frin hela virlden. Ett jittelikt bal i mitten av &n ir
ingingen till en clddimension dit Hemaquiels fienders
sjilar forvisats for cvig pliga. Dir finns ocksd de
demoner som kallas diaboliner.

Den andra dimensionen 4r en elddimension kallad
Yflasefugh. Den tredje dimensionen ir underjordisk
och bestdr av ctt enda jittelikt bibliotek. De fital
dbdliga som besdker det Svarta biblioteket 4r anting-
en mycket miktiga magiker eller kultister eller despe-
rata sanningsstkare. I dvrigt befolkas biblioteket avett
fital oddda och demoner. Det Svarta biblioteket
omnimns sporadiskt i flera av de stdrsta magiska och
teologiska skrifterna, till och med den Gyllene Boken.
Biblioteket sigs innehilla en kopia av inte bara allt som
skrivits i Altor och en m#ngd andra virldar, utan 4ven
allt som har sagts, tinkts och hint. Dessa dimensioner
beskrivs nirmare i slutet av dventyret.

INTRIGEN

Auxin Mendel anlinde med silverkalken till Krilloan
for tvi kvillar sedan, och har stimt mdte med Guazzo
Arathaso. Dock blir han, samtidigt som RPna #4r pa
hemvig efter en sen kvill pa stan, upptickt av Bridra-
skapcts agenter. De jagar honom genom grinderna i
Krilloans ndjeskvarter, och av en ren slump springer
han ihop med RPna. Vid det laget 4r han dodligt sdrad
och han Sverlimnar kalken till RPna. Handgemiing
uppstir, och cfter det att agenterna ir bekimpade och
skingrade dor Auxin i RPnas armar.

Nu 4r RPna i besittning av Imiriakultens heligaste
artefakt. Brédraskapet erbjuder sig att kdpa kalken av
dem, och nir inte det fungerar forsdker de lura av
RPna den med list och magi. Efter upprepade miss-
lyckanden tréttnar dock Lerajie pd brédraskapet och
tar saken i egna hinder. Han frammanar en dodsrid-
dare som fir i uppgift att dripa och plundra alla med
RPnas signalement, utan hinsyn till diskretion. Nir
dddsriddaren till slut rikar pa de riitta personemna foljs
han av en mindre hir av banemin som alla liknar
iventyrarna. Asynen av ododa som slaktar folk pd
Oppen gata driver dock lokalbefolkningen till besin-
ningslést hat mot de tills nu accepterade nekromanti-
kemna. Alla som misstinks for att vara nekromantiker
rannsakas av sjilvutnimnda domare och brinns of-

fentligt. Staden ir i upploppsstimning och stadsvak-
ten stir handfallen.

Brédraskapet vredgas niir de inser Lerajies svek och
kontaktar RPna. Efter vissa fredsforhandlingar, for-
klaringar och ursikter fir RPna hjilp av Brodraskapet
attta sig till Rodomelantos dit Lerajie, deras egentlige
fiende, tagit sin tillflykt. Dir miste de forklara Lerajies
svekfullhet f5r Hemaquiel innan han liter dem tele-
porteras till det Svarta Biblioteket for att méta vampy-
ren man mot man, och 6ga mot dga.

SKURKAR

Alla skurkar som Brodraskapet skickar pd RPna ir
vanliga busar (se kapitlet SLP) inhyrda genom He-
braim Kandalls kontaktorganisation. Vid Forhor eller
med besvirjelserna TELEPATISK SONDERING, TANKELAS-
NING, TALA MED DOD och sEANs samt vid hot om vild
kan de avsldja vad de vet. Deras uppdrag 4r att himta
den silverkalk som i #ventyrets inledning ligger i
Auxins trilida och att imna denttill en kontaktperson
pi en limplig motesplats vid limplig tidpunke. For att
forsvara situationen for spelarna kan motesplatsen
vara pi ett torg och tidpunkten mitt pi dagen. Busarna
fir var och en 20 guldmynt i férskott och lika mycket

vid leverans.

Hija ADRIAGOLES

Telepaten Hilja Adriagoles har av brodraskapet fitt i
uppgift att bevaka och om mdjligt styra alla aktioner
mot spelama. Hennes formiga att Iita sin sjil limna
kroppen och att i sjilsligt tillstind kunna anvinda
magi kommer hir vil till pass. Forsta gingen hon ser
spelarna ligger hon sin speciella version av ANDEPASsA-
GERARE &ver cn av RPna (den som minst troligt
kommer att bira kalken) och besitter dennes kropp.
Frin och med nu upplever hon allt som rollpersonen
upplever och kan infiltrera sillskapet.

I fortsittningen kommer hon att meddela Mildred
Yeovil allt spelarna tar for sig och hon kommer att
forsbka paverka sillskapet med sina besvirjelser ge-
nom den besatte spelaren. Hilja kan dock inte 4terf2
psykisk kraft si linge hon befinner sig i virdens kropp
och ir dirfér sparsam med besvirjelser. Nir hennes
PSY underskrider 10 limnar hon viirden och iterhim-
tar sig i Mildreds killare tills hon ir helt dterstilld. For
att finna sin vird anvinder hon sedan besviirjelsen
ASTRALT SPAR.

SL fir sjilv avgdra nir Hilja griper in och forsoker
piverka gruppens handlingar. T. ex. kan hon med
besvirjelsen INBILLA TANKE piverka den besatta perso-
nen att utveckla ett begir efter att iga kalken. Om den
besatte nigon ging under dventyret fir kalken i sina
hinder kommer han under Hiljas inflytande att forss-
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ka éverlimna den till en av brdraskapets agenter (hir
kan Karcist Kataris vara till hjilp). Ovriga rollpersoner
som lyckas med firdigheten Uppticka Fara kinner ett
starkt obehag s3 linge den besatta rollpersonen befin-
ner sig i ndrheten. Det 4r ingen nackdel om de bérjar
misstinka honom for allt som gir emot dem, Snarare
tvirtom. Om Hilja kiinner sig hotad av magiker med
besvirjelsen VARSEBLIVNING eller liknande ligger hon
besvirjelsen HJARNBLANK. Borjar det osa for hett intar
hon en annan rollperson. Allt detta kridver samarbete
mellan SL och den aktuelle spelaren.

KARCIST KATARIS ROLL

Den uppgift Karcist Kataris har i detta dventyr dr enkel.
Efter ett tips frin Guazzo Arathaso (eller piegerbevig
om RPna struntar i att bestka Guazzo) skuggar han
RPna (eller biraren av silverkalken om de delar pa sig)
under férhoppning att de ska leda honom till Imiria-
kulten ochislutstriden sliss han mot vampyren Lerajie
pa RPnassida. Om RPna under iventyrets ging skulle
kora fast kan SL om han vill lita Karcist gripa in. Skulle
de t. ex. rika bli av med silverkalken kommer Karcist
att gora sitt bista for att dterstilla den. Karcist kan
ocks3 sluta sig till sillskapet nirhelst SL finner det
nodvindigt, dock ¢j fore episod I. SL kan kinna sig fri

att stryka Karcists roll i 4ventyret om han tror spelarna
klarar sig utan hjilp.

AVENTYRET BORJAR

Strukturen i Skuggan av en ros ir enkel. Femton
noggrant beskrivna hindelser intriffar i kronologisk
ordning. Nir de intriffar och i vilket sammanhang
avgors till storsta delen av SL utifrin RPnas handling-
ar. Det 4r meningen att dessa hindelser ska ge spelarna
olika ledtridar. Nigra ir blindspir medan andra kan
ge resultat. De kronologiska hindelserna kallas episod
A till O medan de fristiende kallas scen 1 till 5.

Erisop A: PA HEMVAG

RPna befinner sig av nigon orsak i Krilloans ndjes-
kvarter sent en kvill. De ir pd hemvig och tar en
genvig genom en mork grind nir en man kommer
springande mot dem. Han har ett kort skigg och ir
klidd i vanliga medelklassklider. I sin famn bir han en
liten trilida. Det ir uppenbart att mannen r skrick-
slagen och flyr for sitt liv.

Uppticka fara: Av mannens klumpiga rorelser att
doma har han blivit svirt sirad, kanske i benet eller i
ryggen.

DRAKAR OCH DEMONE]QAR © RIOTMINDS AB
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I samma stund som mannen nir RPna dyker ett
ging skurkar upp frin samma hill som han kommit.
Nir de fir syn pA mannen och 4ventyrarginget, rusar
de mot dem med dragna vapen. Innan spelarna hunnit
i kontroll dver situationen kastar en av skurkarna en
kniv i ryggen p4 den sirade mannen som dirvid dédas.
Gingets storlek beror pd RPnas antal och styrka,
forslagsvis 1 T2 busar per stridsduglig spelare. SL bér
lata striden utgd med RPna som segrare. Nir den siste
skurken fallit eller flytt och tystnaden lagt sig kinner
alla rollpersoner hur en kall vind sveper genom deras
sjilar. SL skall sli ett slag pd Skricktabellen (med
modifikation +3) fr varje RP. Den kalla vinden dr i
sjtilva verket Hiljas ande som passerar genom varje
rollpersons sjil, innan hon bestimmer sig fr att inta
en av dem.

Mannen som ligger ddd vid sillskapets fotter har
uppenbarligen avlidit av tvi djupa knivjack i ryggen.
Han biringet speciellt pd sig fdrutom enliten rektang-
ulirtrilida(15x15x25 cm), en brevrulle, et hopvike
papper, ett kortsvird och en bdrs med en handfull
silvermynt (3T10). Trilidan 4r noggrant igenspikad,
och brevet ir forsett med ett sigill som dock 4r brutet.
Sigillet ska forestilla en knuten nive. P det ihopvikta
papperet stir orden *Guazzo Arathaso, Ordo Magica,
klockan fyra® och ett datum som ligger ett par dagar
fram i tiden. Brevet 4r skrivet med en kvinnlig handstil
och lyder:

Kiére Auxin!

Tiden birjar rinna ut. Ni mdste sd snart som mijligt
fira kalken till Krilloan. Dér ska dw uppsika en vis
Guazzo Arathaso pd Ordo Magica. Han kommer att
bjélpa oss att identifiera och, om du finner det nidviin-
digt, att forstira kalken. Men var pd din vakt! Vi
misstinker att bertig Bergenswidrd ocksd ar ute efter
kalken, och som du vet skyr hans min inga medel fir att
4 som de vill.

Lycka till och pd dterseende!

Palina Livillion, Timar
Trilidan innehiller en stor, glinsande silverkalk. Kan-
ten pryds med en ring med grinande dtdskallar. P4
foten 4r en rad runor ingraverade. Lyckade firdighets-
slaginedanstiende Firigheter kan ge viss information:

Finna dolda ting: Inget av de 24 dédskallemotiven
4r det andra likt. Om man stirrar for linge pa en skalle
fir man intryck av att grinet blir bredare. En saltbe-
liggning i kalkens botten tyder pA att bigaren legat
linge i havsvatten och sedan dess inte blivit anvind.

Uppticka fara: Nir man vidror kalken gir en litt
rysmng genom kroppen. Kalken vicker obehagliga
minnen, t. ex. om svek eller ond brid déd, till liv.

Virdera: Enbart silver- och hantverkvirdet ligger
pid 1.500 guldmynt. Dirtill kommer minst 100%
antikvirde. Kalken 4r minst 1.500 ir gammal.

Sprikkunskap: Spriket pi vilket de ingraverade
runorna ir skrivet ir en dialekt av den jorivariant som
talades i Krun under dess kolonisationstid pi 1300-
talet fdre Odo.

Lisa Fornjori FV B4+: Runorna 4r svirtydda men
betyder ungefir "Efter déden ingen ro”.

SL: Sescen 1 for detaljerad information om kalken!

ErisoDp B: ERBJUDANDET

Redan nidr RPna kommer till sitt virdshus samma kvill
blir de stoppade av viirdshusvirden som har ett med-
delande till dem. Det blev inlimnat bara ndgra minu-
ter tidigare av en av Brédraskapets agenter som blev
kontaktad av Hilja med besvirjelsen TELEPATI. Medde-
landet dr textat och lyder:

Ni bar just fdtt tag pd ndgot som ir av stort virde for
vdr organisation. Vi dr intresserade av att kipa denna
tingest och erbjuder 3.000 silvermynt. Vi kommer art
veta nir ni beslutat er for att silja den och kommer dd
att kontakta er personligen.

SRB

Virdshusvirden kan ge signalement pid den unga
kvinnan som limnade meddelandet (hir fir SLimpro-
visera) men det torde inte leda nigon vart. Honvaren
vanlig heml®s tiggare frin hamnslummen.

SceN 1: PA BESOK HOS
GuAzzO ARATHASO

P foreskriven tid tar Guazzo emot RPnaii sitt rum pa
Ordo Magica. Har dec missat tiden miste de forst
bestimma en ny, 1T4 dagar senare. Nir RPna visar
upp kalken blir Guazzo mycket intresserad. Efter en
timmes understkning, dels av sjilva kalken och delsav
ett tiotal referensbcker konstaterar Guazzo atr den 4r
relaterad till en urgammal dédskult som tillber den
ondskefulla gudinnan Iméria. Kalken utstrilar en kraft-
full, ond energi som gor det omdjligt att forstdra den.
Kalken #r ett viktigt foremal vid en ondskefull ritual av
nigot slag. For sikerhets skull bér RPna undvika att
dricka ur den. Guazzo erbjuder sig, forhoppningsvis
forgives, att befria RPna frin kalken som #nd3 inte kan
gedem mer in trubbel. Han kan erbjuda RPnaupp till
1.000 guldmynt och ett magiskt svird som han har i
5in 4g0 (FORTROLLA VAPEN E6+PERMANENS+NEXUS ). Om
RPna vill veta mer om Imériakulten siger Guazzo att
han inte ir riitt person att friga. Detta ir en logn. §4
fort spelarna limnat rummet kontaktar han Karcist
Kataris och ber honom hilla ett ga pi dem.

Om spelarna pA fullt allvar accepterar att silja kalken
kommer Hilja att meddela bridraskapet som i sin tur
kontaktar RPna och gor upp affiren,
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Erisop C: STOLDRORSOK #1

SceN 2: ETT BESOK HOS
MmpreED YEOVIL

Vid limpligt tillfille kommer en dddmanshand vid
namn Nolgor att forsoka stjila kalken. Handen kon-
trolleras av Hilja med besvirjelsen KONTROLLERA LAGRE
opop. For maximal effekt kan SL Iita handen flyga
upp ur en soppskil ndr RPna sitter till bords eller ur
nigons viska nir den 8ppnas. Klarar inte spelarna ett
normalt INT-slag fir de sli pd Skrickeabellen (+3).
Huvudsaken ir att kalken ir framplockad och litt
tillginglig for Nolgor,

Erisop D: FORGIFTNINGSFORSOKET

Nista ging RPna iter ute, d. v. s. pd nigot virdshus,
taverna eller restaurant, kommer Hilja att forsdka
forgifta RPna med hjilp av sin vird. Efter att maten
blivit bestilld reser sig den besatte rollpersonen upp
och ursiktar sig med att han behover uppstka aviridet
(Hilja har helt enkelt anvint besvirjelsen INBILLA TAN-
kE). Nir rollpersonen pi vigen dit passerar koket, tar
Hilja kontroll Sver honom (KONTROLLERA PERSON) och
fir honom att slinka in i kttket, plocka fram eni forvig
ditplacerad giftflaska frin ett skip och témma den i
matgrytan. Efter detta slipper Hilja kontrollen &ver
virden och liter honom slutfira sina behov pa avtri-
det.

Nir maten serveras liter rollpersonen bli att ita,
forutsatt att han bestilit samma mat som de dvriga
spelarna (INBILLA TANKE). Om de andra helt oftrsiktigt
hugger in pd miltiden drabbas de av giftets effekt
(muskelgift STY 16+1T3). Om giftet slir ut minst 2/
3 av sillskapet tar Hilja iter kontroll Gver virden och
forstker fly med kalken. Dock foreligger stor risk att
RPna misstinker att nigot ir fel. Dels eftersom den
besatte spelaren ratar maten (de andra kanske redan
har bérjat misstinka honom), genom foljande firdig-
heter:

Uppticka fara (CL -5): Nackhdren reser sig just
nir rollpersonen for gaffeln/skeden till munnen.

Finna dolda ting (CL -5): Sisen dll kdttet har
skurit sig. SL: Detta beror pa giftets sura cgenskaper.

Drogkunskap eller Giftkunskap (forutsattatt RPna
redan insett att maten ir forgiftad och att de har
tillging till laboratorieutrustning): Giftet 4r extrahe-
rat ur Hirarosen, en sillsynt djungelért. Extraktet har
stark krampgivande effekt som hogst troligt leder till
doden.

Om kokspersonalen utfrigas 4r det 35% chans att
nigon har sett en av RPna (den besatte) gi in i eller
komma ut frin koket.

Forgiftningsforstken i episod D eller mordet i episod
F kan ge RPna idén atr bestka en yrkesman, Eftersom
Mildred Yeovil 4r den mest framstiende drtmistarin-
nan i staden #r det ironiskt nog troligt att de uppstker
henne. Mildred hiller dock masken och stiller upp
med identifikationen av giftet. Om spelama undrarvar
man kan fi tag i detta gift svarar Mildred att “sftersom
det finns lika effektiva gifier fir halva des pris dr
cfterfrdgan pd Hirarosextrakt mycket 1&g och dirvid
svdr att fi tag pd. Desutom Gr forsilining av gifter
firbjudet, och ni skall inte vinda er till en bederlig
Grimdstarinna som jag om ns Gr ute efter sdnt. Forsik
ndgon annanstans!”

ErisoD E: INBROTTSFORSOK

Mildred Yeovil har genom Hebraim Kandall anseille
en inbrottstjuv (se kapitlet Invinare) som fitt i uppgift
att genomsdka RPnas rum i jakt pa kalken som han,
om han hittar den, ska limna till en av glidjeflickorna
piBordell Xavier. For sikerhets skull har hon beordrat
en av sina agenter, Maca Sarion, att skugga tjuven.

Nir RPna kommer hem till sina ram hér de under-
liga ljud frin ett av dem. Nir de 6ppnar dérren ser de
enman hoppaut genom fonstret. Rummet irien enda
stor rora och RPnas packning 4r utspridd &ver hela
golvet. Om de varit s3 dumma atr de Llimnat kalken
kvar pA rummet ir den nu foérsvunnen. Troligen
kommer RPna att forsdka hinna ifatt den flyende
tjuven. Om SL tycker att de tar for god tid pi sig att
klittra ut genom fonstret etc, kan han lita Karcist
Kataris eller Maca ingripa. Karcist anvinder blisrr
med beddvande gift medan Maca forstker ddda tju-
ven med en forgiftad kastkniv (med hirarosextrakt).
Hur det in gir fir RPna tag i tjuven levande, varvid
Maca beger sig till bordell Xavier for att tysta tjuvens
kontaktperson.

Fdrhora: Tjuven berittar att han sdkte en silverbi-
gare som han skulle Iimna till Elisie, en av glidjeflick-
oma pid bordell Xavier. For det skulle ham fi en
beléning pa 100 silvermynt. Han anstilldes genom
Svarta Hingsten.

Erisop F: XAviEras BOUDOIR

Om RPna drdjer linge (mer 4n en imme) med att
uppsdka Xavieras Boudoir efter att de forhdrt in-
brottstjuven kommer dir att vara full kalabalik. Nir
RPna anlinder hiller stadsvakten pd att utrymma
byggnaden och att forhora glidjeflickor och gisterom
deras forehavanden den senaste timmen. Minga flick-
or griter hysteriskt och minnen verkar upprorda.
Tydligen har en av flickoma vid namn Elisie blivit
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brutalt mdrdad av en okiind man. Bordellmamman
Xaviera hivdar att en blek herre med stort svart skiigg
och fyra svarta pudlar i ett koppel gick upp till Elisie for
ett tag sedan och aldrig kom ner. Han hade betalat i
forskott for en timme. Nir Xaviera knackade pi efter
en imme foratt beridtta att tiden gatt ut fick hon inget
svar. Nidr hon anlitat en lissmed att ppna dérren fann
hon Elisies lik, som vid det hir laget har omhinderta-
gits av stadsvakten for understkning,.

Om RPna diremot hastar till bordellen alldeles
efter att de fitt ledtriden fir de veta av Xaviera att
Elisie, som har rum nummer 4tta, just firt bestk av en
kund. Ar RPna trevliga viskar hon dessutom i fortro-
ende: “En mycket underlig kuf, forresten. Han hade
med sig fyra svarta pudlar i koppel. Troligen helt per-
vers, men han betalade i forskort, och allt som ger pengar
dr ju tilldcer bir.”

Kunskap om magi eller Valfri Magiskola: Inom
demonologin brukar ibland svarta pudlar symbolisera
demoner.

Om RPna frstker tringa sig forbi den eunuck som
stdr vid trappan protesterar bide han och Xaviera
hégljutt, men ingen forsdker hindra dem med vild.
Dérren till mam 4tra 4r list inifrin och nyckeln sitter i,
men den giratt forcera med vild. Den har bara 20 KP,
Go6r RPna visen av sig innan de tar sigin, t. ex. genom
att brika med eunucken i trappan eller genom att

knacka pd dorren, har Maca 1T20 SR pa sig att forsdka
fly genom fdnstret med hjilp av besvirjelsen Ljusvia.

Inneirum itta mots RPna av en forfirlig syn. I den
breda himmelssingen mitt i rummet ligger ett blekt
kvinnolik med uppsliten buk. Runt singen stir fyra
meterhdga varelser med svans, horn och vingar. De
kastar sig skrinande mot nirmsta rollperson. Om
spelarna dverraskar Maca stir han vid den &ppna
spisen och hiller pi att brinna en tunn bunt papper.
Han vinder sig mot spelama i samma stund som
diabolinerna anfaller och kastar en BLIXT mot dem.
Sedan forsoker han fly genom det 8ppna fonstret och
secdan anvinda besvirjelsen Ljusvig for att komma
undan. I nddfall ligger han en asTraLvAPEN E3 och
frambringar ett bliskimrande slagsvird med vilket han
sldss for sitt liv.

Maca avsldjar ingenting under fdrhor, inte ens om
han blir hotad eller misshandlad. Ingenting kan nim-
ligen vara virre 4n att forvisas till Yflasefugh. Det enda
sittet att fi vettig information ur Maca 4r att anvinda
besvirjelserna TELEPATISK SONDERING eller TANKELAs-
NNG. Eventuellt kan man dripa honom och sedan
forhdra honom med spiritistbesvirjelserna TALA MED
DOD, SEANS cller MATERIALISATION, men en ddd mans tal
dr sdllan ndgot ate lita pA. Han talar ocks3 om spelarna
kan dvertyga honom om att de kan forvisa honom till
platser som ir virre 4n Yflasefugh. Elisies bestialiskt
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sargade kropp kan inte ge RPna nigra ledtridar av
intresse.

Likekonst: ett tjugotal av de tillfogade stickska-
dorna ir dtdliga. Dock férefaller kvinnan ha varit dod
i minst fem minuterinnan kroppen sargades. Troligas-
te dodsorsak dr hjirtstillestind.

Giftkunskap (FV -5): En analys av det koagulera-
de blodet med tillférsel av Dezzlers serum (en sub-
stans som pdvisar spasmogenikum, d. v. s. gifter som
ger offret kramp. Finns i de flesta alkemiska laborato-
rier) ger positivt resultat, vilket pavisar att Elisie blivit
forgiftad till dbds innan kroppen sargades. Noggran-
nare analys bevisar att giftet 4r detsamma som det
RPna utsattes for i episod D.

Rummet verkar inte innehilla nigonting av direkt
intresse for RPna forutom ett halvt hekto haschisch i
en triask. Maca har redan brint alla bevis pA Elisies
inblandning i brédraskapet. Diremot férbisig han en
viktig detalj, nimligen Elisies papegoja Habib som
hinger i en bur i taket och uttalar fraser som *Halld,
halld®, *"Habib vill ha kex®, *Vad gir du, vad gir du®
och "Hejoch hd och en flaska med rom™. Om Habib hor
nigot av orden svart, bok, ros, brdraskap, hixa,
sabbat eller Hemaquiel skriker han hogt och tydligt
*Boken, ha, ha, ha, den svarta boken, sexhundratretts-
otvd, sexhundratrettiorvd, hundrafemtio silverstycken™.
Detta budskap lir forbrylla spelarna. Se nedan for en
forklaring.

Glidjeflickan Elisie var en ganska nyinitierad med-
lem i Svarta rosens brédraskap. Hon hade deltagit i
nigraritualeri Mildred Yeovils killare, men blev alltid
ditfsrd med forbundna gon. Elisie hade grava drog-
problem och var skuldsatt upp éver éronen. Dirfor
stal hon under en hixsabbat for nigon minad sedan
Brodraskapets heligaste artefakt — den Svarta boken.
Hon pantsatte den for 150 silvermynt pd Aiduns
pantbank och lirde sin papegoja numret for att ha en
hillhake pi Brodraskapet om de skulle uppticka hen-
nes forrideri. Stélden uppticktes visserligen, men
ingen misstinkte ndgonsin Elisie. Hon blevmérdad av
helt andra orsaker.

SCEN 3: ETT BESOK HOS AIDUN

Aiduns ir panthandeln som papegojan Habib refere-
rade till i episod F. I den belamrade killaren ligger
mycket riktigt artikel nummer 632 — den Svarta
boken. RPna kan kvittera ut boken for 150 silvermynt
(den drvird minst 100 ggrdet beloppen). Boken dr4()
x 60 cm stor och femton centimeter tjock. Den 4r
bunden i svart lider och har ett pentagram i silver pd
framsidan. Innanfbr pirmarna ir en pressad, svart ros
inklistrad. Texten #r skriven pd Brédraskapets hemliga
sprak och totalt obegriplig for RPna.

Erisop G: HELGERAN

En kvill nir RPna kommer hem ligger ett papper
instucket under drren till deras rum. Meddelandet 4r
textat med samma stil och med samma penna och
blick som meddelandet i episod B. Det lyder:

Vi borde samtala om vidr sivuntion. Mt oss wtanfir
porten till S:t Minatiusvid midnatt. Kom ensamma och
var forsiktiga. Vi @r inte eva enda konkwrrenter. Nihar
miktiga motstdndare.

SRB

Brevet har en svart stimpel i form av en ros. Att
brodraskapet inte ir RPnas enda fiender 4r naturligtvis
cn list for att f dem medgorliga och for att locka dem
i fillan. Skulle RPna inte 1ita sig lockas, gA direkt till
episod J.

Om RPna beger sig till S:t Minatius fr att samman-
trida med bridraskapet, av ren nyfikenhet eller av
andra orsaker kommer kyrkan att vara stingd, mork-
lagd och helt forbommad. P4 tréskeln framfbr porten
ligger en svart ros. Den ir i forvig preparerad med
kemikalier och kommer att upplsas om den utsitts
for starkt eller magiske ljus, varvid ett ACKLANDE Gas-
MoOLN E3 utvecklas med en giftstyrka pi 3T4. Exaktvid
midnatt (kom ihig klockslagen) slis portarna upp pi
magisk vig. Nir RPna kikar in genom porten ser de
ljusen i mittgingen tindas etr och ett.

Finna dolda ting;: rollpersonen ligger mirke till att
ljusen 4r svarta, inte vita.

Upptiicka fara: nackhiren reser sig vid blotta asy-
nen av den svagt upplysta kyrkan.

Lyssna: kyrkan ir onaturligt tyst.

Plotsligt ser RPna en vitklidd manlig gestalt fram-
me vid altaret. Han 4rvind med ryggen mot dem men
talar till dem med hég stimma: *Trdden in i Etins
tempel. Hir kan ingenting skada er.” PA hans rygg
bérjar i samma stund ett broderat ménster gléda av
energi. Symbolen 4r en LockeLsE E4 (mannen har en
bred rygg). Niir RPna gir in i kyrkan slds portarna igen
bakom dem med en vildig knall och lises med en
FORSEGLA E4. I samma stund vinder sig mannen vid
altaret om och RPna fir se hans fasansfulla ansikte.
Detta ir den ondskefulle kultisten och magikemn Scar-
gil. Alla som ser honom miste sli ett slag pa Skrickta-
bellen (Skricksli 4/—).

Samtidigt slipper Hilja |8s en poLTERGEIST E2 varvid
alla ljus, psalmbécker och andra smiprylar bdrjar flyga
omkring med en rasande fart. Under uppstindelsen
anvinder Scargil besvirjelserna kvAcka och EXPLOSION
pd kristallkronor och statyer. Han vilter ocksi en stor
kittel (500 liter) oxblod som stitt bakom altaret. Han
anvinder sedan besvirjelsen jorbvAG for att limna
kyrkan.
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Efter nigon minut kommer 2T4 diaboliner nedfly-
gande frin tornet. De bir pi hinkar med oxblod som
de tdmmer pd viggarna, i dopfunten och éver RPna.
De avslutar sin uppgift med att ringa i kyrkklockorna
innan de flyger ivig frin tomet. RPna 4r hela tiden for
upptagna med att virja sig frin alla flygande projekti-
ler for att kunna fly eller hejda hiindelsefrloppet. Lit
gdma en rollperson som forsdker ingripa genom att
anfalla Scargil eller dylike triffas av en ljusstake eller
statyskirva. Nir allting har lugnat sig och RPna bdrjar
kinna sig sikra igen slis portarna upp. Dir stir ett
tjugotal vakter som stormar in och arresterarsillskapet
for helgeran, ett brott som ofta leder till déden. De
visiteras och frintas all utrustning (inklusive skodon
och, om RPna varit dumma nog att ta med den, dven
silverkalken) férses med handbojor (av jirn, naturligt-
vis, vilket kan tyckas trikigt fr eventuella magiker)
och fors till fingelset dir de fir tillbringa natten. P4
formiddagen fdljande dag pabérjas en undersdkning,.
Experter genomsisker kyrkan efter bevis och RPnas
rum {(om de gir att finna) rannsakas,

Epr1sop H: RATTEGANG OCH FANGELSE

Vid tolvslaget dagen dirpd fors de gripna RPna,
fortfarande forsedda med bojor, till Hamndomstolen
ochin i rittsalen. Den ir till bridden fylld av 4skidare
som alla skriker okvidesord 4t RPna nir de gir fram till
de anklagades bis. De blir bespottade, sparkade och
forolimpade pi alla de sitt. Nir RPna vil stir i biset
(den som sitter sig blir litt stucken av vakterna som

o 2 24m
L _ 1

stir bakom biset, —1 KP) 6ppnas en dorr och de tre
nimdeminnen (bl. a. Lauritz Huggard) kommer in
foljda av klagaren och domaren.

Domaren, i detta fall sjilvaste Dartan Plios, sitter
sig till ritta och dunkar i bordet varvid hela f5rsam-
lingen tystnar, bortsett frin nigon gaphals som genast
blir utkastad av en vakt. Sedan inleds rittegingen av
iklagaren (en viss Klemens Bartvald med INT 16)
med dppningsorden *Ni vimjeliga odjur, ovirdiga
att kalla er sjilva minniskor, stdr infor Krilloans
domstol anklagade fir skindning av helig plats och
grovt helgerdn. Vad bar ni att siga till ert forsvar?®

Hur rittegingen sedan utspelas ir upp till SL.
Observera att RPna ligger riktigt risigt till om de
saknar kunskaper i Administration/juridik. Férmod-
ligen saknar de dessutom kontakter med myndighets-
personer eller liknande. Vittnen och bevis hopar sig
mot dem. Vakterna som arresterade dem kan intyga
att de tog dem pA bar girning. En elementarmagiker
som undersokt blodrester i kyrkan och pi RPnas
klider med besvirjelsen IDENTIFIKATION kan bekriifta
att blodet kommer frin samma oxe, flera nattliga
vandrare kan vittna om att de sett RPna i nirheten av
kyrkan strax fore midnatt, en brottsundersdkande
tjinsteman kan bekrifta att RPnas skodon &verens-
stimmer med de blodiga avtryck som iterfunnits pi
kyrkgolvet och komprometterande féremél ur RPnas
utrustning, sivil vad de blev frintagna foregiende
natt som det man fann vid rannsakan av deras ram,
presenteras (vapen, magibécker, starka drycker, in-
brottsverktyg, bisarra souvenirer som dédskallar etc.
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Om silverbdgaren blivit konfiskerad kommer den
att tolkas som bevis pa spelarnas samrére med ”AntiE-
tin”) som bevis. Har de dessutom blivit straffade i
Krilloan forut har de inte stor chans. Se avsnittet om
rittegingar och berikna modifikationen pa juridiksla-
get.

Om RPna pi nigot mirakuldst sitt skulle lyckas
med sitt juridikslag blir de frikiinda och forsitts pd fri
fot. Detta kan beldnas med upp till fem bonuserfaren-
hetspoing per spelare. Om de diremot (antagligen)
misslyckas forkunnar domaren efter en kort &verligg-
ning med iklagare och jury foljande: *Fdngarna (RP-
nasnamn i bokstavsordning) firklarashirmed skyldiga

till skindning av belig plats och helgerdn och dims vill
diden pd bdlet. Domen verkstills nista Etinsdag pd
Ghi-Tyros.”RPna fors ut ur rittsalen, forbi den hinful-
la folkmassan och iter in i fingelset dir det 4r tinkt att
de ska sitta fram till avrittningen. Brodraskapet kom-
mer att vinta med att stjila kalken frin domstolens
arkiv tills RPna dr déda och begravna.

ErisoDp 1I: FRITAGNINGEN

Naturligtvis kommer spelarna inte att bli avrittade. Pi
ett eller annat sitt kommer de undan, men SL bér lita
dem svettas lite forst. Det finns tre flyktalternativ: Att
fly pA egen hand, att fi juri-
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' disk hjilp av nigon inflytelse-
rik SLP och att bli fritagna av
Karcist Kataris.

Fall ett: Spelarna hittar sjil-
va pa ett sitt att fly. Nimnas
bor att vakterna 4r otroligt
forsiktiga med si farliga
brottslingar som RPna och
att alla fingar bir jimbojor
under hela fingelsetiden fram

1Y ' . { Il
P wl | \i \ \\‘ﬂ i [l till avrittningen, s3 eventuell
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magisk bjilp ir utesluten.
Dessutom halverar bojorna
forflyttningsformigan ochalla
SMI- baserade firdigheter.
Fall tvA: Guazzo Arathaso
eller ndgon annan inflytelse-
rik person som RPna knutit
kontakt med och anfbrtrott
sig 4t (t. ex. en ambassador
eller nigon av de dvriga rids-
medlemmarna) kan dra i de
ritta tridarna for att fi dem
benidade och frigivna. I det-
ta fall aterfir RPna ocksi all
sin utrustning, inklusive kal-
ken. Limpligen fir RPna fri-
givningsbeskedet baraenkort
stund fore deras tinkra av-
rittning. Om SL har kinsla
for dramatik kan han t. 0. m.
lita RPna bindas p biletinn-
an en budbirare i sista stund
annonserar benidningen.
Fall tre: Om ingen annan
l6sning 4r mojlig kan Karcist
Kataris bryta sig in och slippa
RPna fria. Detta kan ske nat-

ten fore avrittningen. Karcist
sover de vakter som stir pd
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pass utanfér RPnas celler genom att kli ur sig dll
mathimtare (den ordinaric mathimtaren ir bunden
och instingd i en skrubb). Han liser sedan helt enkelt
upp cellerna med vakternas nycklar. Det 4r helt upp till
SL huruvida Karcist lyckats iterskaffa kalken eller
nigraandra fdremil som tillhortspelarna. Attbrytasig
in i domstolens arkiv kan i sig bli ett intressant
deliventyr.

Aven om spelama genom en vil genomarbetad plan
lyckas fly pd egen hand ir fall tvi att rekommendera.
I fall ett och tre kommer RPna inom kort att bli
efterlysta och fir problem med att rora sig fritt annat
in i Meh-Dachaur dir vakter inte ir s3 vanliga. Dess-
utom tillkommer problemet med kalken som miste
Aterskaffas.

Er1soD J: ATTACK!

Nir gventyret kommit si hir lingt har brédraskapet
misslyckats dtskilliga gingeratt genom sina nigorlun-
da diskreta metoder lura spelarna pi kalken. Detta har
fart Lerajic att mista fortroendet for sina allierade, och
han visar sitt diliga tdlamod genom att frsoka ta
saken i egna hinder. I nirheten av sitt hemliga gém-
stille nere i kloakerna har han funnit Rafael, ett skelett
som han genom en mork ritual forvandlar till dbdsrid-
dare. Han beordrar Rafael att dripa alla som liknar
RPna och soka genom deras kroppar eller forhora
deras sjilar om silverkalken, Efter denna ritual dricker
Lerajie sig mitt pi blod frin en prostituerad som han
lurat ned i kloakerna innan han med hjilp av besvirjel-
sen TRANSFER reser till Rodomelantos.

Nir RPna konfronteras med Rafael har han redan
dript ett antal minniskor som var och en har stora
likheter med nigon av RPna (d. v. s. samma storlek,
ilder, hirlingd och firg, skiggvixe, klider etc.). Dess-
utom har han tagit ut sin himnd p4 den domare som
ir 597 démde honom till det straffarbete som blev
hans déd. Timmarna fore konfrontationen med Rafa-
el 4r det 25% chans att RPna snappar upp ftljande
nyhet: *Har ni hirt vad som hint med lagmannen
Eldogor Flestados? Jasd inte... Tydligen brit sig en
Jjattelik krigare in genom — och jagmenar GENOM —
hans ytterdirr tidigt i morse, och dripte honom med en
yxa. Mitt framfor dgonen pd hustrun och barnen dessut-
om. Sedan bar ban ivigmedliket. Den mirdaren mdste
ha haft is i magen, inte sant?®

Motet med Rafael sker mitt pi dagen pi en folkrik
plats, t. ex. ett torg. Pléesligt finner RPna sig vara
omringade av en grupp minniskor varav en (Rafael)
bir tunnhjilm, liderrock, handskar och en dubbelyxa
som han nonchalant slir med flatsidan mot benet. De
dvriga saknar rustning men ir bevipnade med kort-
svird, yxor och knivar. De ir bleka och har livldsa

dgon. Ovriga minniskor i nirheten bdrjar dra sig
undan i ridsla fSr att rikailla ut. Nigonstans ifrin hors
en visselpipa.

I nista stund beordrar den maskerade mannen de
Gvriga att attackera RPna samtidigt som han sjilv
sveper till med yxan mot den stackare som stir nir-
mast.

De blcka minnen idr banemin, ett slags zombier
som bara kan skapas av dédsriddare. Eftersom dessa ir
Rafacls tidigare offer har de stora likheter vad giller
kroppshydda och dlder med RPna och har grundegen-
skaper direfter. Dirfor fir SL konstruera sina cgna
banemin enligt modellen nedan. Baneminnens fir-
digheter ir desamma som de hade i levande livet. For
varje rollperson finns 1T3 banemin.

STY x2,0 STOx 1,0 FYS0 SMIx0,75 INT x0,5

Finna dolda ting: rollpersonen uppticker att en
eller flera av de bleka méinnen som omringat sillskapet
ir otickt lik /lika honom sjilv till utseendet. De &vriga
liknar rollpersonens kamrater, utom en gubbe i sjutti-
femirsildern som #r klidd i en fladdrande morgon-
rock (Eldogor Flestados). Nigra av minnen bir tyd-
liga mirken efter yxhugg pa huvud och armar. Gub-
ben i morgonrocken har ett hil i magen frin vilket
hans inilvor hinger (sl pa Skricktabellen, +2)

Finna dolda ting (CL -5): I en glipa mellan den
maskerade mannens rockirm och handske skymtar
nigot som liknar svirtat ben.

Striden fortgdri 2T6 SR innan 2T4 vakter kommer
till undsittning och ingriper pA RPnas sida. Om
ytterligare forstirkning behdvs dyker den upp inom
2T10 SR. Om striden gir vildigt diligt fdr RPna kan
SL lita vanliga medborgarc ingripa i striden. Skulle
oddsen diremot falla till deras favdr kommer Rafael att
anvinda sin paralyserande attack och sedan fly ned i
nirmaste kloaképpning och ta sig till Lerajies hemliga
gomstille. Det dr mojligt for spelarna arr spira upp
honom. Se scen 4!

Skulle RPna bli tagna till férhér kan problem dyka
upp, speciellt om de ir efterlysta sedan episod I. A
andra sidan kan denna hindelse évertyga Dartan Plios
om att RPna ir offer for cn sammansvirjning. Om sd
sker kommer RPna att benidas for den pistidda
tempelskindningen och Aterfir all eventuell utrust-
ning de blivit frintagna.

SCEN 4: ETT BESOK I LERAJIES HALA

Lerajies gomstille 3r ett fore detta iskubslager som via
en dorr ansluter direke till en avloppstunnel. For att
komma dit méste man givetvis krypa ner i kloakerna.
Gomstillet drett 4 x4 meter stort, omdblerat rum. En

magisk cirkel fylld med symboler #r uppdragen pi
golver med krita.
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Kunskap om Magi eller valfri Magiskola: cirkeln
har anvints dels till en TRANSFER-liknande ritual, dels
dll frambesvirjandet av en hdgre oddd.

I ett homn ligger ett flertal skelett, mer eller mindre
formultmade. Overst i hogen ligger dock ett alldeles
firskt lik med tvi stickhil i halsen.

Likekonst: Liket ir helt témt pa blod.

Om Rafael lyckades undkomma RPna i episod J
befinner han sig hir nu.

Er1sop K: KALABALIK 1 KRILLOAN

Bara nigra timmar efter Rafacls attack mot RPna har
hela staden hért nyheten som lyder: *Nekromantiker
har sléppt lis massor av odida monster och annan ohyra
for att skada oskyldiga medborgare.” RPna kan tydligt
mirka ett nyvickt och ¢kat hat mot nekromantiker,
och i kvillningen samma dag borar hetsjakten pi
svartkonstnirer. Hetsade folkmassor tillfingatar och
lynchar dussintals misstinkta nekromantiker, demo-
nologer, hixor och andra suspekta typer och deras hus
sitts i brand. Stadsvakten stir rid- och maktlds med
foljd att brottsligheten dkar med flera hundra procent,
De nirmaste dagama rider upplopp och kalabalik i
helastaden. Rollpersoner som dgnarsig it nekromanti
gor kloke i atr hilla sig undan. Detta ir upptakten till
nista dventyr, Fiender av begynnelsen.

Erisop L: ONT BLIR GOTT

Nir Mildred Yeovil nu insett att Lerajie har svikit
brédraskapet och flytt beslutar hon sig foratt kontakta
RPna och erbjuda dem samarbete. Med besviirjelsen
INBILLA TANKE liter hon Hilja fra sdllskapet till hennes
hus dir hon tar emot dem i vardagsrummet. Mildred
presenterar den lama och singbundna Hilja och bju-
der RPna p4 varsitt glas citronlikér varefter hon bérjar
sin berittelse:

*Tag dr Mildred Yeovil och jag representerar den
Svarta rosens bridraskap. Som ni nog forstir dr det jag
som &r skyldig till all smérta som ni dsambkats sedan den
kvillen ni fick den beliga kalken i era hinder. Jag begir
inte att ni ska forldta mig for det jag gjort, men jag
hoppas pd att vi trots detta kan samarbeta. Ni forstdr,
er egentlige fiende dr en man vid namn Lerafic Dan-
talion som representerar en ond kult som tills alldeles
nyligen varit bridraskapets allicrade. Lerajic svek bdde
oss och alla andra svartkonstniiver nér han gav liv till
en sedan linge dod man och skickade honom att dripa
er. Pd grund av bans enorma tanklishet bar ban vint
hela stadens befolkning mot de mindre diskreta av oss
svartkonstnirer. Denna fega stackare har nu flytt utom
riackhdll for oss. Diirfor ber vi om er hjilp fir att straffa
honom. Det kommer att bli myckc‘:{araﬂlir, och helt
klart riskerar ni eva liv pd kuppen. A andra sidan har
ni att vinta framtida samarbete med ett av Altors

hemligaste sillskap om ni foretar er uppdraget. Dessut-
om gor ni civilisationen en stor tjdnst genom att wipld-
na denne Lerajie, vars gudinna Imdria bar planer pd
att uirota hela minniskoslikter. Gar ni med pd et
samarbete?”

Sdger RPna nej fortsitter Mildred: *Jag blir besvi-
ken, men jag klandrar er inte. At bridraskapet har
Aivit er stor smérta dr det ingen tvekan om, och jag
forstdr er motvilja. Gor mig dock en sista tjinst. Tag
mitt liv hir och nu sd jag slipper straffas av brodraska-
pets dldste.® Sedan stiller hon sig pd knd framfor
sillskapets ledare och blottar sin strupe.

Om RPna 4 andra sidan tackar ja till forslaget ser
Mildred mycket littad ut. *Nibar gjort ett mycket klokt
beslut. Jag besundrar ext mod och ska se vill attniinte blir
lottlisa nir detta @r dver. Ett litet problem kvarstdr
dock. Fir att resa till den plats dir Levajie befinner sig
behiivs Bridraskapets heligaste firemdl, den Svarta bo-
ken, som dock blev stulen for inte sd linge sedan. Vi
mdste finna den fore solnedgdngen. Annars ér det fir
sent.® Nu har RPna en chans att visa vad de har art
tinka med. Papegojan Habibs inlirda fras (se episod
F) 4r den ledtrdd som behdvs for att finna boken (se
scen 3). Om RPna inte har hrt Habibs fras eller inte
associerar till en pantbank kan SL Iita Hilja komma pd
det och introducera idén med mBILLA TANKE. Om
spelarna inte redan besdkt Lerajies gdmstille, berdttar
Midred hur de ska hirra dit. Se scen 4.

Er1sop M: RODOMELANTOS

S84 fort boken ir dterskaffad leder Mildred sillskapet ut
i djungeln. Solen har bdrjat g ner nir de kommer
fram till en liten glinta nigra kilometer frin staden.
Mitt i glintan finns en ring (diameter itta meter) av
smd gula svampar, och mitti ringen ligger en rund, flat
sten. Frin en medford pise plockar Mildred en ask
med pulveriserade érter som hon sprider ut dver hela
ringen. Sedan stiller hon sex svarta ljusi enring pA den
runda stenen och tinder dem. Hon ger RPna varsin
blomsterstilining frin en svart ros att tugga p4. Sedan
klir hon av sig naken och ber RPna folja hennes
exempel.

Tillsammans och med hjilp av berusningsmedlet i
den svarta rosen borjar hela sillskapet dansa omkring
av extas innanfbr cirkeln under det att Mildred sjunger
en monoton sing pi ett sprik som RPna inte frstir.
Strax fore midnatt faller hela sillskapet utmattade tll
marken. I samma stund som ridhusklockoma i staden
slirtolv stoter Mildred en kniv i brostet pd en medford
svart tupp och liter dess blod droppa forst pA altarste-
nen och sedan pd var och en av RPna (dock inte pd sig
sjilv). Plotsligt hopar sig mérka moln pi den tidigare
sd klara natthimmeln och det bdrjar blixtra. Askvidret
Okar i styrka och verkar centrera sig ovanfor RPna.
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Blixtarna kommer i allt titare
takt och pltsligt slir blixten
ner i altarstenen. Spelarna be-
dévas av den enorma energi-
urladdningen, och nir de iter-
fir medvetandet befinner de
sig i en annan dimension.
RPna ligger nakna, forvirra-
dcoch ensamma— Mildred ir
inte med dem — i en svam-
pring som liknar den de nyss
dansade i. Men i stillet for
djungel ir ringen omgiven av
morka klippor. Den enda ljus-
killan hir — himlen verkar
inte bira nigon — ir de flam-
mande bdl som bildar en stor
ring runt detta klipplandskap.
Ett av bilen, det som ligger
nirmast svamp-ringen, utstri-
lar en onaturlig hetta och en-
ergi. RPna kan skymta minsk-
ligaskepnaderinne bland flam-
morna. P4 spridda hill innan-
for ringen finns andra varelser,
bide minniskor och smi réda
demoner. De verkar igna sig
it hixkonster, bryggning av
droger och obscena orgier.
Ingen ligger mirke till RPna.
Allraldngstbortieldringenser
RPna en jittelik, behornad
varelse pd en tron, nedanfor
vilken en man och en stor svart
hund sitter. RPnas utrustning
syns inte till ver huvud taget.
Den behornade mannen pd
tronen ir givetvis Hemaquiel,
och de tva gestalterna nedan-
for ir Lerajie Dantalion och

e

nattulven Eberhard. De har '8

suttit nedanfor tronen i bara  pgp-Nyur

tvd rodomelantiska timmar,

men i flera altoriska dagar,
djupt engagerade i en teologisk diskussion med sin
allierade gud. Annu kinner inte Hemaquiel till Le-
rajies svekfulla did. Nir de spritt springande nakna
RPna nirmar sig tronen kinner han deras fientliga
avsikter och férpassar med en enkel handrérelse sina
tvd gister till en annan dimension — det Svarta
biblioteket. Sedan tilltalar han RPna med befallande
rost:

*Vilka érni, som vdgar stiva den Bockforade och bans
gister? Hur har ni flee tilltrdde till mitt rike? Varfor
vill ni driépa mina imaridtiska bundsfirvanter? Svara,

annars kommer ni ait fd lida i evigheten!” Hemaquiel
vintar sig naturligtvis ett svar. Genom att analysera
deras sinnen kan han avgdra om RPna talar sanning
eller inte. Om de ljuger kallar han dem for "kittare”
och slungar in dem i bilet som ligger bakom svamp-
ringen, vilket rikar vara ingingen till Yflasefugh (se
scen 5).

Om de diremot talar sanning svarar Hemaquiel:
*Ni drvirdiga kimpar. Jag iverldter Levajies odeiera
hinder. Gor med honom som ni vill.* Han gor en gest
med handen och innan spelarna vet ordet av ligger de
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i decimeterhdgt damm i en mork korridor. En brin-
nande fackla sitter i en hillare pA viggen. Nir RPna
kommit till sans uppticker de att de 4r piklidda och
fullt utrustade. P4 ett podium mitt i gdngen ligger en
svirtad jirndolk med ett utsirat handtag av minnisko-
ben. P4 podiet stir med bokstiver som RPna forstar:
*Filj dolkens riktning och ni skall finna den ni siker!®
Dolken pekar rakt in i den mérka tunneln.

Den svirtade dolken 4r magisk. Den brjar lysa med
ett svagt, blitt sken nir en hgre odéd befinner sig
inom 500 meter, och allt starkare ju nirmare den
odéde kommer. Om dolken liggs ned pd marken
vrider den sig s att spetsen pekar rakt mot den odéde,
under forutsittning att den befinner sig inom 20 km.
Dolken har dock en nackdel: om en ligre oddd
befinner sig mellan den hégre och dolken (med en
tilliten avvikelse p4 +/- 3°) kommer den att skirma av
dolkens uppfattningsformiga.

SCEN 5: ETT BESOK I YFLASEFUGH

Skulle RPna av nigon anledning hamna i Yflasefugh
blir de kvar dir i all framtid. Yflasefugh 4r den eviga
pligans vistelse, och 4r orsaken till varfor Hemaquiel
ir allierad med den Eviga Pligans gudinna — Imiria.

Erisop N: DET SVARTA BIBLIOTEKET

Det Svarta Biblioteket ir ett ogistvinligt, labyrintlik-
nande bibliotek som grinsar till flera hundra olika
dimensioner. Fi ir de som kommer dit och innu firre
4r de som atervinder hem. Av ndgon anledning tycks
flertalet bestkare uppslukas av andra dimensioner,
falla offer for monstrudsa varelser eller gi forlorade pa
annat sitt. Enligt den Svarta boken ska Biblioteket ha
tusen viningar, varje vining tusen korridorer och varje
korridor ska leda till tusen salar. Detta ir visserligen en
grov overdrift, men eftersom Biblioteket verkar indra
utseende frin ging till ging kan det litt uppfattas som
odndligt stort. Om RPna t. ex. har vandrat frin punkt
A till punkt B genom en ling, slingrande korridor och
beslutar sig for att itervinda till punkt A #r det mycket
troligt (50%) att de i stillet kommer till punkt C dven
om de gdrsammavig. Det ir dessutom omgjligt att gi
i sina egna fotspir. Det decimeterdjupa dammet rege-
nererar sig sjilvt ett par minuter efter att det rubbats.
Utplacerade spir som kritmirken och glaskulor riske-
rar (50%) att férsvinna in i en annan dimension.
Bockerna som finns i Biblioteket omfattar precis
allt. Varenda hindelse som intriffar, vartenda ord som
yttras och varenda tanke som tinks i de angrinsande
dimensionerna nedtecknas i dessa bicker. Biblioteket
har dock ingen som helst systematisk ordning, och de
enda som hittar i denna jittelika labyrint 4r demonen
Jazeriel och dimensionsviktaren Vlad Kamantur. 95%

av all litteratur 4r skriven pA utomaltoriska sprik och 4r
totalt obegriplig for vanliga ménniskor.

Korvidorer

Bibliotekets korridorer ir 6ver lag tre meter breda och
lika htga. 60% av viggarna utgdrs av en meter djupa
bokhyllor som irinskurna i berget. P4 dessa hyllor stir
oindligt minga gamla, dammiga bicker uppradade.
De har alla samma format (70 x 100 x 15 cm) och har
omirkta ryggar. Tillimpa foljande tabell vid utform-
ning av en korridor:

1od fram 1720 x 100 meter

14-15 P4 korridorens ena sida mynnar en trappa.
18-19 Rake fram i 1T20 x 10 meter.

Dels for att RPna riktigt ska inse Bibliotekets kaotiska

natur och dels for att de inte ska bli uttrikade kan SL

efter behag anvinda nigot av foljande bisarra inslag:

* Blod droppar ner frin en spricka i taket.

* Fotspdr korsar korridoren och ger intryck av att
nigon har passerat genom den kompakta viggen.

* 1T10 tunga bocker faller hele plotsligt ut frin en
bokhylla mot nirmsta rollperson. LAt spelaren sli
ett litt SMI-slag eller forlora 1T4 KP.

¢ RPna hor krafsande ljud bakom béckerna i bokhyl-
lan. Nir de lyfter undan béckerna finner de ett
ihoptorkat och sammanpressat lik.

* En stor bok flyger mot och férbi RPna med en
hastighet av F40.

¢ Plotsligt forvandlas golvet till kvicksand. RPna dri-
sar ner i viningen under.

* En flock pa 1T100 x 10 fladderm&ss eller rittor
forstker smita forbi RPna men #r ridda for deras
ljuskillor.

* Nigonstans ifrin hor RPna utomjordisk musik.

¢ Doftenav ruttet kdtt passerar RPna, men ir omdjlig
att lokalisera.
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* I dammet ligger en firsk, sprattlande fisk.

¢ I bgonvrin skymtar en av RPna dddsingeln. Nir
han tittar dit #r ingeln forsvunnen.

* RPna hor nigonstans ifrin ett barns snyfiningar

som efter en kort stund &vergir i kraftig grit och

sedan i ett hysteriskt skrik. Ijudet upphér sedan helt
plotsligt.

Ett hysteriskt skratt borjar cka mellan gingarna.

Det varar i en halv minut innan det sedan upphor

lika plotsligt som det uppstitt.

® En kraftig vind bérjar utveckla sig i korridoren. Den
river upp damm och slicker facklan. Om SL kinner
for att dela pa spelargruppen #r detta ett Eimpligt
tillfille att gora det.

* I dammet ligger ett foremil som en tidigare beso-
kare limnat ifrin sig. Det kan vara vad som helst.
Det dr 25% chans att foremilet kommer frin en
annan tidsilder.

* RPna ser en meterling, fet ritta slinka runt ett hém
femtio meter lingre bort. Nir de kommer dit ser de
rittan ligga déd med halva kroppen avbiten av en
okind fiende.

* En tjock svirm flugor har samlats pi ett fotbollsst-
ort foremal som ligger i dammer. Féremalet 4r ett
minniskohuvud som borjat 1osas upp av flugornas
saliv.

* RPna kan tydligt hra ljudet av springande steg och
en kvinnas flimtande, sedan ett skarpt skrik foljt av
ett THUD. Sedan blir allt tyst igen.

* Nigonstans ifrin kommer kérsing.

¢ Ett morrande ljud ekar genom gingarna.

* RPna finner ett skelett som #r till hilften indraget i
den kompakea stenviggen.

* RPna stoter pA en filla av nigot slag (anvind
fantasin!). Det 4r 75% chans att den ir utldst och
innehiller de fértorkade resterna av en minniska
(eller ndgon utomaltorisk varelse).

* RPna stdter pd ctt alldeles firskt kvinnolik som
fortfarande 4r varmt. Liket har tvi smi hil i halsen
och ir helt tdmt pd blod. Kvinnan har rikat ut for
Lerajie, som pi kuppen har dterfitt 3T6 PSY-
podng.

* Korridoren spirras av ett tjockt, éverdimensionerat

spindelnit. I nitet hinger resterna efter 1T4 miin-

niskor. Ingen spindel syns till.

Den av RPna som gir forst rikar utlsa ctt sIGILL

som placerats ut av Lerajie. Vilj mellan FORLAMA,

DODSHAND eller FORSTENING, Kom ihdg att justera

Lerajies PSY.

I ett mycket uppskattat inslag vid speltestet avled enav
RPna och de dvriga tvingades limna honom kvar.

Men vid nista krok méter de den dode, livs levande
och som om ingenting hade hint. Naturligtvis asade
de tillbaka till platsen diir de limnade liket och fann till
sin forvining att det ldg kvar. Den bertrda rollperson-
en fick sli ett slag pa skricktabellen nir han sig sitt eget
lik.

Trappor

Intealla trappori Biblioteket fungerar som de ska. Var

gingspelarnakommer fram till en trappa dr det upptill

SL att avgtra om den ska vara normal (t. ex. 50% av

fallen) eller ha en av filjande egenskaper:

* Trappan leder ner till en clddimension, kanske
Yflasefugh (se scen 5). Ju lingre ner RPna kommer,
desto varmare blir det. Férhoppningsvis vinder de
om redan nir skosulorna birjar gloda.

* Trappan leder ner till en vattenbaserad dimension.
Nir RPna har vandrat i 1T6 minuter uppticker de
plotsligt att de har vatten upp till kn4na, och det
stiger..,

* Trappan gir rakt uppit ett par hundra meter innan
den vinder och gir nedit igen.

» Trappan snirklar sig upp och ned, i spiral och i
sidled. Den ir totalt 1T10 km ling. RPna kommer
fram i en ny korridor.

¢ Trappan leder fram till en port. Bakom den fortsit-
ter trappstegen, men nu verkar de sviiva i tomma
intet. Efter en kvarts vandring pi de vindlande
trappstegen kommer RPna fram till ytterligare en
dorr bakom vilken en ny korridor mynnar.

* Trappstegen tycks leva och rér sig i en pulserande
takt.

Salar

Alla salar ir ett par hundra meter linga och mellan
femtio och hundra meter breda. De har oerhdrt hogt
till tak och viggamna ir klidda med fyllda bokhyllor. I
rummet stir linga bord vid vilka 1T6 fortorkade lik
ibland (30% av fallen) sitter, uppenbart djupt forsjunk-
na i uppslagna bocker. Varje sal har 2T10 dbrrar som
var och en mynnar i en korridor. For att ge varje sal
dess speciclla karaktir, vilj ett av foljande inslag:

* [ bgonvrdn ser en av RPna hur ett av de fortorkade

liken vinder pi ett blad i sin bok.

¢ Nir RPna kommer ini rummet flyger 2T10 bocker
omkring som figlar innan de efter 1T20 SR stiiller
sig pd sina platser i bokhyllan,

* I mitten av rummet stir en gungstol som fortfaran-
de gungar.

s Mellan tvd bokhyllor hinger en stor spegel. Om
man tittar i den ser man en avbild av sig sjilv, fasti
enannan dlder. 14 1T10:1-2 som nyfddd, 34 som
barn, 5 som fullvuxen, 6~7 som gammal, 8 som déd
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sedan ett dygn, 9 som ddd sedan tre minader, 10
som skelett.

* Tjock, svavelhaltig rtk stiger upp ur sprickor i
golvet.

¢ Allting i hela rummet r otroligt $verdimensione-
rat. Det ir ett par kilometer till tak och béckerna
viger flera ton vardera. Nir RPna méter en jittelik
kackerlacka inser de att det inte 4r rummet som ir
ovanligt stort. Det 4r RPna som har krympt.

* Frin taket hinger fuktdroppande, dinglande kétt-
krokar.

* Overallt stir svarta, brinnande ljus.

e T salen hinger ett par hundra tavlor. Nir RPna
granskar dem nirmare uppticker de att de alla
forestiller ett mutilerat barnlik ur olika vinklar.

* Pi ett bord ligger en shaulkortlek med tre kort
upplagda: Déden, Hatet och Luna.

Dirrar

Nir varken salar, trappor eller korridorer uppfor sig

normalt finns det vil ingen anledning att dérrar heller

skall gra det. 50% av dérrarna d4rnormala och leder dll

en ny korridor. Aterstoden har nigon av foljande

egenskaper:

* Dorren leder till en elddimension. Nir den 8ppnas
slungas en jitteflamma ut och brinner nirmaste
rollperson (—1T6 KP) om denne misslyckas med ett
svirt SMI-slag.

* Dérren leder till en vattendimension, Oppnas dor-
ren kommer mingder av vatten att srémma in i
salen/korridoren. Foratt stinga dorren miste RPna
gemensamt Svervinna STY 30 pi motstindstabel-
len.

® Dorren leder tll en kaosdimension. Bakom den
lurar ettjitrelike, slemmigt monster med hundratals
huvuden och tentakler som troligtvis kommer att
skrimma livet ur den som &ppnar.

* Bakom dorren stir en ogenomtringlig mur.

® Korridoren/salen bakom dérren ir till taket fylld
med ben som kommer att rasa ut niir dérren Sppnas.
Nirmaste rollperson miste lyckas med ett normalr
SMI-slag eller forlora 1T4 KP.

* Dorren leder till en sal.

* P4 en kompakt vigg bakom dorren finns en magisk
symbol, t. ex. BLINDHET eller FRUKTAN.

Nir SL tycker att spelarna vandrat omkring bland
bibliotekets korridorer linge nog, liter han dem triffa
Jazeriel i en av salarna. Nir spelarna kommer in sitter
han pi ett bord i fiird med att klia sig p3 ryggen med
en skelettarm. Han vinder sig mot dem och bdrjar
skratta ett hysteriskt skratt. Nir han lugnat sig siger
han med road rist: *Jag ér Jazericl och jag ir bibliote-

karie pd det biar stiller. Om det r ni som skickats fir att
dripa den bleke mannen som var hir for ett litet tag
sedan dr jag yiterst besviken. Jag hade vintat mig er
ndgot stirre, ndgot starkare och, framfor allt, ndgot
kiyfrigare. Ndvil, mannen ni siker valde en av dessa
tretton dirrar. Om nisvarar ritt pd min gdta talar jag
om vilken.” Mycket riktigt finns tretton ddrrar forut-
om den RPnaklevini. Om de forsdkeranvinda kniven
for att lokalisera Lerajie har den tillfilligt mist sin
funktion (ett sammantriffande som Jazeriel finner
mycket lustigt). For att dvertyga RPna fortsitter han:
*Tolv av dorrarna leder till en siker dod for den som
dppnardem. Bara om nilistar ut svaret pd min gdta fir
ni veta vilken diorr som dr den vitta.”

Gitan lyder: Nar eld brinner i mig blir jag icke
varm; Niir vatten rinner i mig blir jag icke bl&t;xm
ting giver jag icke mer in jag blivit given; Jag kan
innechdlla alla synliga ting men formdr icke behdlla
dem. Vad ér jag?. (Det riitta svaret 4r: en spegel)

Om spelarna gissar ritt fir de berdbm av Jazeriel:
*Mycket duktigt. Aldrig trodde vil jag att sd primitiva
kreatur som simpla didliga skulle kunna visa prov pd
tankeformiga, men man upphir ju aldrig attforvdnas.
Gdtan var forresten en av mina enklaste.*Sedan pekar
han ut riitt dorr.

Skulle spelarna vilja en dérr pd mafl ir det upp till
SL huruvida den leder till RPnas ddd eller inte. SL 4r
fri att improvisera. Kanske alla ddrrar leder till Lerajic.
Om RPna svarar fel pA Jazeriels gAta skrattar han it
deras okunnighet, men pekar 4nd3 ut ritt dorr.

Efter blott en halvtimmes vandring i den nya korri-
doren uppticker RPna att dolken bdrar lysa allt
kraftigare, Nir de liigger den pa backen pekar den rakt
framatikorridoren. Ljusskenct Skarytterligare i styrka
innan den helt plétsligt vrider sig ett halvt varv och
pekar bakiti korridoren. Det ir Eberhard som med ett
blodisande vrdl rusar pA dem bakifrin. I nista stund
kommer Lerajie frin andra hillet, skyddad av 2T6
obevipnade skelett (E1) som han funnit och animerat.
Samtidigt som han liter Eberhard och skeletten hacka
pi RPnaanvinderhanitur och ordning besvirjelsema
ONDBLICK, FORLAMA, FORSTENING och DODSHAND pi
RPna. Bbrjar det osa for hett forsdker han fly genom
att forvandla sig till fladdermus cller gasmoln for att
sedan forsdka dripa dem en efter en. SL bor hilla reda
pa Lemjies PSY-poing, speciellt som han inte kan
dtervinna dem annat 4n genom att dricka blod.

Nir eller om RPna lyckas besegra Lerajic och Eber-
bard materaliseras Jazeriel mitt ibland dem. Han
tittar p4 forodelsen, de sdnderslagna skeletten, den
modifierade och illaluktande vargkroppen, de ling-
samt sénderfallande resterna efter vampyren och de
sirade RPnainnan han med allvar i rsten siger: *S44,
nilyckadesialla fall med ert uppdrag till badde min och
min mastares firvaning. Men inte for art det gor ndgon
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skillnad for er. Ni ir ju &ndd kvar hir for all framtid.®
Nir han fir se¢ RPnas chockade miner utbrister han
gapskrattande: *Td! ni inte skims, ddrar.® Och med
de orden dematerialiscras Jazeriel i ett gritt litet moln
som fir RPna att under svira smirtor frlora medve-
tandet,

Er1sop O: ATER TILL VERKLIGHETEN

RPna vaknar upp minga timmar senare i samma
svampring de befann sig i innan de reste till Rodome-
lantos. Det 4r kallt och fuktigt och solen r pa vig upp.
De ir fortfarande nakna, men deras utrustning ligger
dir de limnade den utanfor cirkeln. Mildred syns inte
till. Effekter av besvirjelser som FORLAMA och FORSTE-
Na ir upphivda och alla skador som RPna utsatts for
har lakt, men tydliga 4rr bevisar vad de har varit med
om. Dessutom dterfinns den magiska dolken bredvid
den av RPna som bar den sist. Antingen RPna blivit av
med silverbiigaren cller inte stdr den nu pi altaret i
cirkeln.

AteriKrilloan uppticker RPna att de harvarit borta
i mer 4n en vecka. Oppna brik mellan nekromantiker
och medborgare forekommer fortfarande, men ord-
ningsmakten har tydligen fitt situationen under kon-
troll. De stérsta uppviglarna sitter bakom lis och bom
i vintan pi sitt straff, och en stor bot i form av reda
pengar har dverlimnats till Tannatopol som ersitt-
ning fr de lynchade nekromantikerna. Observera att
situationen #r en annan om SL har planerat att spela
dventyret Fiender av begynnelsen direkt efter Skuggan
av en ros.

Mildred Yeovil har medan RPna gick omkring
bland det Svarta bibliotekets korridorer flyttat ut ur
sitt hus och bosatt sig i en annan del av staden. P4
dorren till hennes handelsbod finner RPna en skylt:
STANGT FOR REPARATION.

Finna dolda ting: Bakom skylten sitter en nyckel
fastklimd. Den verkar passa till dorren.

Mildred har limnat denna nyckel 4t RPna. Huset 4ir
nistan helt utstidar. Bara en del skrymmande mabler
finns kvar. P4 kksbordet finns ett brev adresserat till
RPna. Det har ett sigill i form av en svart ros. Brevet
lyder:

Kira vinner!

Ni har gjort ett bra jobb och jag och mina Gverordna-

de @rerevigt tacksamma. Av sikerbetsskil kan vi tyvirr
inte triffas igen och jag har tvingats flytta. Men som
tack skinker jag er mitt bus. Jag har ordnat sd att era
namn redan stér pd dgobeviset. Det enda ni behiver
gora dr atr skriva under ctt papper som finns hos
lagmannen Gerseovil Haane i rddhuset. Husets virde
ligger runt 15.000 guldmynt om ni vill silja det. Om ni
ndgon ging skulle behiva Brodraskapets hjslp kan ni
lamna ers meddelande pd anslagstavian i Ordo Magi-
cas bibliotek. Tack én en géng...

Er tillgivna Mildred Yeovil

Alle efter SLs beddmning kan RPna utdver huset
beldnas med ett mittligt antal erfarenhetspoing. For-
slagsvis 1-10 podng for gott rollspel, 1-5 poing fir
goda idéer och 1-5 poiing dvrigt.
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L N
VENTYRET Fiender av begynnelsen tar lmpli-
genvid diir Skuggan av en rosslutade. Liksom
Skuggan ir det ett svirt och utmanande
dventyr som kriver bide tankearbete, mod och musk-
ler. En grupp pd minst fyra erfarna rollpersoner re-
kommenderas. Aventyret giri korthct ut pa att avsloja
en konspiration mot Tannatopols nekromantiker och
dirmed mot Krilloans lagar. Konspirationen leds av
animisten Jesefael Bamilit och hixan Torquivel. Dess-
utom 4r harmonisten Mystiria Bentonor, Jesefaels tre
lirlingar, Lysande vigens kyrka och en miktg, sanri-
triansk naturande inblandad.

INTRIGEN

Jesefael Bamilit har under en period pa éver femtio ir
utvecklat en plan att krossa de nekromantiker han
anser har fitt for stort inflytande i Krilloan. Fr 53 4r
sedan klonade han den sedan linge dtda draken
Morriart. Han gav draken namnet Helsikel och har
med hjilp av den vita hiixan Torquivel pA magisk vig
fitt den att uppni en fullvuxen drakes storlek. Sedan
dess har han samlat material om och t. 0. m. lyckats
kartligga Tannatopol. Han har dessutom rest land
och rike runt for att fi tag p3d en av de miktiga
solkristallerna och Calibans Stenplattor.

For ett par ar sedan var tiden mogen att initiera
nigra utomsticnde. Harmonisten Mystiria Bentonor
var ctt sikert kort, likasi den kardiske bontisilen
Lauritz Huggard. Dock behtvdes en skicklig spiritist
for att frambesvirja draken Morriarts sjil och inplan-
tera den i Helsikels kropp. Den enda som var tllriick-
ligt skicklig var den sjuttoniriga Narnic Santhan, men
eftersom hon brukade umgAis med nekromantivinliga
personer som Guazzo Arathaso och Shaza Sahivann
trodde man sig inte kunna dvertala henne. Emellertid
upptickte Jesefael av en slump att Narnies krafter kom
frin Perzotlios, en naturande som dvaldes i hennes
hjirma. Férknappt ett irsedan drogade Jesefael flickan
och tog henne till Helsikels grotta dir Perzotlios
kontaktades och invigdes i planen. Perzotlios var inte
sen att hjilpa. Med hjilp av sin magi ledde han
Morriarts sjil till dennes nya kropp.

Planen gir ut pi att hetsa Krilloans invinare mot
nekromantikerna och att, nir tiden 4r inne, leda dem
till strid mot Tannatopol. Under denna strid kommer
Jesefael att, ridande pA Helsikel och bevipnad med sin
solkristall, anfalla vissa strategiska punkter pid den
svarta 6n. Eftersom nekromantiker ir tillitna enligt
lag i Krilloan har dock ett par problem uppstitt.

Naturligtvis kommer ordningsmakten att ingripa om
nekromantiker skulle lynchas och avrittas utan ritte-
ging, och det ir knappast troligt att mannen pi gatan
over huvud taget skulle riskera att bryta mot lagen bara
for att bli kvitt nigra svartmagiker som egentligen
aldrig hotathonom. Fér att kringgi dessa problem har
de sammansvurna blivit tvungna att organisera Znnu
fler och ta till ¥nnu grosvre brott (i krig och kirlek...).
Genom att iscensitta en kidnappning av Groffotor
Destanior, yngste son till Krilloans Kommendant och
en av Jescfacls kumpaner, och utéva utpressning pi
dennes far tror de sig kunna hilla ordningsmakten i
schack, och genem att pi magisk viig arrangera kon-
troversiclla scener, sprida 16gner och rykten har de
planerat att sprida sitt budskap till folket. Allt de nu
behdver ir en utldsande faktor, en som Torquivel har
forutspitt i stjirnorna, en som faktiskt redan har
intriffat...

Det de har vintat pa ir Rafaels attack mot rollper-
soncrna i Skuggan av en ros (episod J). Om spelama
inte spelat Skuggan av en roskan SL litt iscensitta en
liknande hindelse dir spelarna av nigon anledning
blir attackerade av oddda. Som nimns i episod K i
samma #ventyr har hatet mot nckromantiker bdrjat
flamma upp, och nir rollpersonema Atervinder frin
det Svarta bibliotcket, drygt en vecka efter attacken,
har Groffotor redan blivit kidnappad. Genom att l4ta
Mystiria fortrolla nigra lokala nekromantiker har de
iscensatt intermezzon dir de forhixade gitt birsirk.
Rollpersonerna kommer in i handlingen nir Yrea
Destanior, enda dotter till kommendanten och Grof-
fotors syster, kontaktar dem angiende sin #lskade
broders férsvinnande.

Liksom Skuggan av en rosir Fiender av begynnelsen
uppbyggt pi tidsbundna hindelser— episoder — och
¢j tidsbundna hindelser — scener. Detta dventyr 4r
emellertid mycket friare 3n det forra och innehiller
dirfor firre episoder och fler scener. Dock finns en viss
tidsbegrinsning, Attacken mot Tannatopol 4r tinkt
att ske vid gryningen, sig 14 dagar efter att rollperso-
nema blivitinblandade (SL kan forlinga cller forkorta
denna beprinsning efter behag). Om spelarna dnnu i
denna stund inte hunnit sitta stopp forplanerna har de
misslyckats med iventyret. Det &r troligt att spelarna
kommer p l3sningar som inte nimns i texten och SL
fir vara beredd pA att modificra dventyret hirefter.

Varfr skulle di rollpersonerna stilla upp for nekro-
mantikerna? Troligtvis har de haft duster med sidana
redan i tidigare dventyr, och nekromantiker har vil
aldrig visat sig vara sirskilt goda. Speciellt kan det
hinda att spelare med animister eller riddare som
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rollpersoner kommer att sakna motiv. A andra sidan
brukar guld, i detta fall frin kommendantens egna
skattkammare, motivera de flesta spelare. Eventuellt
kan man tinka sig att de erbjuds nigonting annat som
du som SL vet att de vildigt gidrna vill ha, ett fsremal
eller kunskap.

Er1SoD A: YREA PRESENTERAR SIG

En kvill nir rollpersonerna befinner sig pa sitt rum, pd
den lokala tavernan eller dylike (var som helst utom i
Meh-Mitzur), kliver en blond, vacker flicka in i rum-
met. Flickan, som #r i tjugoarsildern, ir klidd i dyra
kldder och bir flera ringar och halsband. Nir hon
orienterat sig faster hon blicken pa rollpersonerna och
gir fram till dem. I d6rréppningen stir tvd beviipnade
min som foljer hennes rorelser.

Finna dolda ting: Att déma av flickans réda dgon
har hon nyligen gritit.

SL: De tvi beviipnade minnen ir flickans livvakeer.

Flickan presenterar sig som Yrea Destanior, dotter
till Krilloans Kommendant. Hon frigar om rollperso-
nerna ir de dventyrare som blev éverfallna av ododa
for en vecka sedan. Om spelarna bekriftar detta,
fortsitter hon: ®Att ni lever dr bevis nog pa ert mod och
er kapaciter. Jag rdkar ha ett problem, och undrar om
nidrintresserade av att lisa det pd ett snabbt och diskret

sdtt. Givetvis skall ni belinas rikt om ni tar pd er
uppdraget och med en ansenlig bonus om ni lyckas.*Om
rollpersonerna visar intresse, lyser Yrea upp och siger:
*Filj dd mig! Vi har ingen tid att forlora.” Hon leder
sillskapet ut pi gatan och in i en tickt vagn. Medan
vagnen rullar mot kommendantens palats, berittar
hon sin historia:

“Fir fyra dagar sedan firsvann Groffotor, den yngste
av mina brider, fran sitt rum i palatsct. P4 morgonen
ndr hans betjint skulle vicka honom, var han bara
borta. Han badevariti kiket kvillen innan och himtat
ett kycklingben, men ban hann aldrigéta det. Bener ldg
ordrt bredvid s@ngen. Groffotor kan inte ha rymt, for
inga klidesplagg har firsvunnit. Den enda limingen
ir att han har blivit kidnappad. Men inget krav pd
losensumma bar dnnu dyktupp, och jag fruktar atthans
liv dr i fara. Er uppgift ir att vidda honom ur klorna
pé bans kidnappare och, om det ér mijlig, tillfdngata
kidnapparna sjilva sd de kan straffas enligt lagen. Jag
kommer ns attfira er till var bostad, sd aret ni kan birja
er undersokning. Jag ber er dock vara firsiktiga och
diskreta. Officicllt dr ni mina gister som kommit pd
besok ndgra dagar. Rdf inte ert uppdrag fir ndgon, inte
ens for min far.”

Om rollpersonerna undrar varfor, svarar Yrea att
Pmin far dr en mycket upptagen man och har helt enkelt
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sntetid att dgna sig At en undersokning. Situationen ér
illa nogsom den dr.”Dettairenlogn. Kommendanten
forsdker hilla sonens forsvinnande hemligt for att
undvika en skandal. Fr 6vrigt har han redan fitt ett
utpressningsbrev som han undanhiller resten av fa-
SCEN 1: KOMMENDANTENS PALATS

Yrea ger rollpersonerna varsitt rum att bo i dlls kid-
nappningen blivit utredd. Rummen ir moblerade
med stora, bekvima himmelssingar, en byrd, en gar-
derob, ett toalettbord och ett litet skrivbord. Pi
viggarna hinger vackra tavlor och i taket hinger
ljuskronor. Alla gistrum vetter mot tridgirden. MAl-
tider serveras 9.00, 12.00 och 20.00, och som Yreas
gister 4r det ofdrskimt att inte deltaga i dessa. Under
de nirmaste dagama kommer rollpersonerna att kun-
na samla ihop tillréckligt med ledtridar for att gissa att
en komplott, lingt allvarligare 4n en kidnappning, 4r
i gbrningen. Nedan foljer en sammanfattning av led-
tridarna:

e I killaren finns en flykttunnel bakom en lst dérr.,
Enligt Yrea har tunneln som lir leda till en grotta
uppe i bergen inte anviints pd 6ver hundra ir. Den
enda nyckeln finns i kommendantens skrivbord.
Finna dolda ting: en repa i rosten pi l4set tyder pi
att den nyligen blivit ppnad.

* Nyckeln ligger mycket riktigt i en olist lida i
kommendantens skrivbord. Finna dolda ting: p
nyckeln finns spir av vax,

Onm rollpersonerna kliver in i den morka, fuktiga
flykttunneln finner de efter ett femtiotal meter en
utbrind fackla. Den har inte legat dir mer in en
vecka,

* Den enda person som har tillging till kommendan-
tens arbetsrum, fSrutom familjemedlemmarna sjil-
va, dr stidaren Hekator. Om de undersdker hans
sing och kista finner de en liten liderpise med 97
silvermynt och en alldeles nygjord kopia av nyckeln
till flykttunneln.

® Under Forhor kan Hekator erkdnna att han mot en
betalning pa 100 silvermynt gjorde en skiss dver
palatset, lit tillverka en kopia av nyckeln och 8ppna-
de dorren till flykttunneln samma kvill som Groffo-
tor férsvann. Hans kontaktperson var en maskerad
ung kvinna som han stimt méte med i Silverlunden
i parken en kvill for ett par veckor sedan. Han
forsikrar att han inte visste kidnapparnas avsikt nir
han ldste upp dorren. Hekator ber rollpersonemna
att inte avsléja honom. Han erbjuder dem sina
pengar.

¢ Husan Madiron var den sistasom sig Groffotor fore

hans férsvinnande och kan beritta foljande: *Niar

han kom ut i kiket den dira kvillen var han liksom
grin i ansiktet, precis som om han madde slla. Han
sade i alla fall god natt och tog et kycklingben med sig
pd rummer.”

* Kommendanten och hans hustru Karenina har inga
kommentarer, men i en list 1da i kommendantens
skrivbord ligger en brevrulle och en guldring med
en infattad rubin. Brevet innchiller foljande bud-
skap:

Kire berr kommendant!

Er son har blivit kidnappad och om Ni uppfyller vira
enkla villkor kommer han inte att fara illa. Vir
organisation plancrar att betsa Krilloans invdnare
mot Tannatopolssvarthonstnirer, och inom kort kom-
mer nekromantiker att lynchas belt Gppet pd gatorna.
Naturligtvis befarar vi att ordningsmakien kommer
attligga sigs. Det ér Er uppgift attsetill atsden inte
Jor det. Beordra era min attaveakia! Annarsfir Ni
aldrig dterse Er son.

Yrea kan identifiera ringen som Groffotors.

Hela hushillet kan bekrifta att Groffotor studerade
magi pi Ordo Magica och var vil bevandrad i bide
elementarmagi och alkemi.

Bidde Yrea och Groffotors farbror Povolos kan
beritta att Groffotor studerat for elementarmagi-
kern Shaza Sahivann i nira fjorton 4r, och att han p
sistone engagerat sig allt djupare i sina studier.
Minaderna fore hans mystiska forsvinnande till-
bringade han nistan all sin tid pA magikonsulatet,
med resultatet att han knappt triffade sin familj
under den tiden.

Familjens huslikare, Morgan Livistenion, kan av-
sléja att han for nigra veckor sedan upptickte
symptom pi en mystisk hudjukdom hos Groffotor,
en sjukdom som skulle ge Groffotors hud en gron
nyans. Groffotor blev mycket upprird nir Morgan
ville ge honom behandling, och f6rbjéd honom att
oroa resten av familjen.

ErisoDp B: GINJALDES VREDESUTBROTT

Helt plotsligt hors mystisk musik frin ett hus som
rollpersonerna just passerar. I nista sekund slis dérren
upp och en skrickslagen ung kvinna rusar ut med en
blek, roddgd, knivbevipnad man i hilama. Ett par
sekunder senare hinner mannen ifatt flickan och stick-
er kniven i henne med ett vildsint leende &ver lippar-
na. Nir folk ser detta blir de som tokiga. De kastar sig
overhonom och sliter honom formligenii bitar. Under
den pigicnde lynchningen upphor musiken.

Finna dolda ting: En vacker kvinna i tjugoarsal-
demn med lingt, blont hir smyger under uppstindel-
sen diskret ut genom den viddppna dérren som den
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bevipnade mannen kom genom. Kvinnan ir ingen
mindre 4n Mystiria Bentonor.

Om rollpersonerna understker saken ndrmare fin-
ner de att den blcke mannen var en nekromantiker vid
namn Ginjalde. Hans kolleger kan intyga att Ginjalde
var mycket fridsam och sig pi sitt yrke mer som en
vetenskap in som magi. Ingen kan frstd varfér han
mordade denungaflickan. Rollpersonerna kan snappa
upp rykten om liknande fall som intriffat de senaste
tvi veckorna. Orsaken heter forstis Mystiria Bento-
nor. Hon har satt i system att vicka hat mot svartma-
giker genom att med besvirjelsen kamprusT lita lokala
nekromantiker anfalla oskyldiga bam, prostituerade
cller dylikt. I detta fall hade hon lockat med sig den
unga flickan med besvirjelsen FOLJE.

Erisop C: BRANDEN

En dag ser rollpersonerna brandrok frin Meh-Krillg-
hin. Nir de kommer fram ser de att den bland minga
nekromantiker populdra tavernan Dédmans kista stir
iljusan liga. Ett par dussin stadsvakter och tvd elemen-
tarmagikeriri fird med att hindra elden frin att sprida
sig. En av vakterna slinger en hink vatten mot den
brinnande byggnaden, men blir d3 bespottad och
utbuad av den stora skara 4skidare som samlats. En
annan vakt fir forsta férband av en likare sedan han
fitt en sten i huvudet. Folk verkar ha mycket roligt it
den brinnande byggnaden, och en ung man skryter
hégrostat med att det var han som tinde pi. Alrik
Dédman sjdlv flydde till Tannatopol med hela sin
formégenhet redan for tre dagar sedan. Han kommer
naturligtvis att starta pd ny kula om ordningen iter-
stills.

Erisop D: SCARGILS DOD

En morgon rider uppstindelse pi ett av torgen. En
man har under natten fallit ned frin skyn. Kroppen 4r
illa tilltygad och har troligen fallit frin minst 500
meters htjjd. Huvudet 4r docki gott skick, och rollper-
sonerna kan kinna igen honom frin dventyret Skug-
gan av en ros. Det idr Scargil, den genomruttne ele-
mentarmagikern och nekromantikern som terrorise-
rade rollpersonemna i S:t Minatius kyrka. Vad rollper-
sonerna in fir for sig ir der inte Jesefael som ligger
bakom Scargils dod. Detta ir upptakten pi dventyret
Vredens Dag.

SceN 2: OrRDO MAGICA

I Ordo Magicas arkiv och medlemsregister finns flera
intressanta ledtridar. For att fi tillging till arkivium-
met miste rollpersonerna gora en skriftligansékan hos
Tomets Mistare. Denna anskan maiste godkinnas
och undertecknas av minst tre ordensmedlemmar.

Detta och annan byrikrati innebir en vintetid pd
1T10 timmar. Registren 4r ordnade i alfabetisk ord-
ning. Observera att rollpersonerna miste ha ett spir
att g cfter for att dver huvud taget hitta nigot av
intressc. Féljande information finns i arkivet:

® Jesefacl Bamilit (fodd 4r 484) frin Kardien, mis-
tare inom animism och medlem i Ordo Magica,
uppges vara en fritinkare inom sitt omride. Trots
sitt kall accepterar han nekromanti och demonolo-
gi. Jesefael har haft stora framgingar med sina
experiment i livsmanipulation. Ar 554 odlade han
fram en iguanddla med tvd huvuden. Ett ir senare
lyckades han klona upp den i sju exemplar bara
genom att injicera ett extrakt av dess slemhinnor i
firska iguanigg. For tillfillet har Jesefael Bamilit tre
lirlingar: Groffotor, Lucretia Meleagros och Mel-
chior Desdemonikon.

¢ Groffotor (f6dd 4r 587) bérjade studera alkemi for
Shaza Sahivann 4r 595. Han var en ambitis lirling
och snart bdrjade Shaza l4ra honom elementarma-
gins konster. Groffotor upphérde dock med sina
studier i clementarmagi for ett ir sedan, di han
bérjade studera animism for Jescfael Bamilit.

e Lucretia Meleagros (fodd ir 422 i Magilres hu-
vudstad Munzga) har studerat symbolism i minga
ir hos olika magiker i vistra Ereb. Ar 604 borjade
hon som animistlirling fr Jesefael Bamilit. Dire-
mellan har hon iventyrat i sédra Ereb och norra
Soluna.

® Melchior Desdemonikon (fdd 4r 572) frin Zo-
rakin bérjade studera animism f6r Jesefael Bamilit
ir 608. Tidigare var han helt oerfaren pi det magis-
ka omridet.

* Mystiria Bentonor (fodd ir 462), stillforetridan-
de Mistare i harmonismens cirkel, 4r inte bara en
skicklig harmonist utan iven utbildad i Golenas
clementardanser. Hennes magiska hir tilliter hen-
ne att frambringa ljuv musik utan instrument.

* Lauritz Huggard, bontisil i S:t Minatius férsam-
ling, brukar regelbundet bestka Ordo Magicas
bibliotek. De senaste tvi veckorna har han kommit
dit vid tolvtiden pi dagen varje dag.

Intervjuer med ordensmedlemmarna kan endast go-

ras pd avtalad tid, normalt 1T4-1 dagar efter anstkan.

Undantaget 4r Jesefael Bamilit sjilv som uppges vara

oantriffbar de nirmaste tvd veckorna. Likasi hans

bida lirlingar. De enda ordensmedlemmar som kan
ge rollpersonerna virdefulla upplysningar 4r vinnerna

Narnic Santhan, Shaza Sahivann och Guazzo Aratha-

so. Observera att Mystiria Bentonor sjilv ir inblandad

i Jesefaels rinker, och att hon kommer att underritta

Jesefael om hon misstinker att rollpersonerna kan

utgora en risk.
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Om rollpersonerna visar Narnie adekvata bevis pi
Jesefael Bamilits medverkan till s svira brott som
kidnappning, utpressning och uppvigling kommer
hon att dra sig till minnes en virkvill for ett ir sedan
nir Jesefael Bamilit och hans tre lirlingar bjéd henne
pi middag i hans vining, De drack Narnic under
bordet. Atminstone tror hon det, fr hon minns inget
av den kvillen. Sedan dess har hon pligats av en hemsk
mardrdm ivilken tva skriickinjagande drakar, en levan-
de och en oddd, utkimpar en strid som drabbar
tusentals oskyldiga.

Shaza Sahivann beriit-
tar for rollpersonerna att

gon timmes rotande i gamla koffertar éverlimna ctt
forgylle dpple (virt 2.500 sm) med formigan att en
enda ging kunna skingra magin i ett fsremal eller en
varelse den vidror, oavsett hur magins styrka eller
huruvida den ir férsedd med PERMANENS, NEXUS eller
dylikt. Med detta féremal hoppas Guazzo att rollper-
sonema skall kunna fdrvandla Helsikel till det lilla
yngel han egentligen #r,

I 6vre hgra hdrnet pd anslagstavlan i biblioteket
sitter ett papper med hele oférstielig text. Detta 4r ett
kodat meddelande antingen tll eller frin Jesefael

han mycket rikdgt under-
visat Groffotor i fjorton
ar, bade i alkemi och cle-
mentarmagi. Att han
plotsligt bestimde sig for
att sluta kom som en
chock fr Shaza. Nir han
sedan fick veta att pojken
bdrjat studera animism
blev han mycker funder-

sam, ty Groffotors farbror,
som han alltid haft myck-

et god kontakt med, var

nckromantiker. Shazakan
Overtalas att tala om sina
misstankar att pojken, som
trots sin intelligens och
fallenhet for magi allid
varit ganska bldsgd, blivit
tvertalad att dvergd till
animism av Jesefael sjilv.

Guazzo Arathaso kan
bekrifta att den hidan-
gingna draken Morriarts
animerade kropp mycket
riktigt finns pA Tannato-
pol, men att den bara an-
vinds i forsvarssyfte. Om
rollpersonerna presente-
rar bvertygande bevis mot
Jesefael kommer Guazzo
bekymrat att tala om artt
ban misstinkt nigot lik-
nandeunderen lingretid,
men att han trodde att
organisatdren skulle vara
bontisilen Lauritz Hug-
gard. Skulle rollpersoner-
na ha bevis for draken
Helsikels existens kom-
mer Guazzo att efter n3-

rac
e
~—

en ging i tiden cn skicklig ] "|.}'||I ':‘.:
|t R ) ]
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Bamilit. Om Jesefael skrivit meddelandet (50%) kan
rollpersonerna kinna igen handstilen frin utpress-
ningsbrevet i kommendantens skrivbord. Detta ir de
sammansvurnas sitt att kommunicera med varandra.
Dagligen bestker Mystiria Bentonor, Lauritz Hug-
gard och Lucrctia Meleagros biblioteket, dock pa
olika tider, fr att ta order cller limna information pa
anslagstavlan. Genom att bevaka biblioteket kan roll-
personerna identifiera de inblandade intrigmakarna.

SCEN 3: SKUGGNING AV
Lauritz HUGGARD

Om rollpersonemna frsbker skugga bontisil Lauritz
Huggard br SL uppmirksamma att han troligen
kinner igen dem om de var inblandade i tempelskind-
ningen i dventyret Skuggan av en ros. Lauritz Huggard
har ett regelbundet schema. Han stiger upp klockan
06.30 varje morgon, iter frukost 07.00, gir till sin
kyrka 08.00 dir han stannar och utfor diverse sysslor
till klockan 11.00, di han iter sin lunch pi kardiska
ambassaden. Klockan 12.00 tar han firjan tll Ordo
Magica dir han spenderar en timme i dess bibliotek.
Klockan 13.00 4tervinder han till kyrkan. 21.00 gir
Lauritz hem for att lta middag, och stannar sedan
resten av kvillen pd sitt arbetsrum innan han gir 4l
sings klockan 22.30.

Dagligen bestks kyrkan av ett hundratal personer,
varav minst en tredjedel vill bli vilsignade av en av de
fyra pristerna. Detta 4r en vanlig procedur som inne-
bir att pristen tre ginger spritter vigvatten pA perso-
nen i friga under det att han uttalar orden *Etin
vilsigne dig min son/dotter®. Vad de "villsignade” inte
vet 4r att Lauritz Huggard har preparerat vigvattnet
med ett magiskt elixir, nirbesliktat med Sab’hinn
Zathagos kirleksdrog, som gér offren mer mottagliga
for besvirjelser som angriper viljan, t. ex. TELEPATISK
PAVERKAN, INBILLA TANKE OCh KONTROLLERA PERSON.
Detta elixir forstirker dessutom besvirjelsernas effekt
och férlinger deras varaktighet. Genom att lita Mel-
chior Desdemonikon att med besvirjelsen INBILLA
TANKE pdverka de "vilsignade” skapar intrigmakarna
en stark opinion mot nckromantikerna, en opinion
som nir som helst kan omskapas till ett medborgargar-
de.

Det 4r troligt att spelarna inte lyckas avsldja Lanritz
verksamhet. Om de 4r tillrickligt observanta kan de
emellertid uppticka nigra smi ledtridar.

* Om rollpersonerna redan insett att Melchior Des-
demonikon kan vara inblandad och liter skugga
honom, uppticker de att han dllbringar stdrre
delen av dagen pi en bink i Domkyrkan.

* Av kyrkans fyra prister bir endast en handskar vid
vilsigningen, nimligen Lauritz Huggard. Hand-

skamna skyddar honom mot vigvattnets fSrridiska
innehdll. De vriga pristerna dr for dvrigt redan
under elixirets inflytande.

* Om rollpersoncrna kommer 2t att lukta pa vattnet
i dopfunten kinner de en svagt frin doft som
antyder att vigvattnet 4r forgiftat.

* De personer som liter sig vigas tycks bara ha cn sak
i huvudet nir de limnar kyrkan, nimligen en olo-
gisk och omotiverad avsky for nekromantiker och
svartkonsmirer éver huvud taget. LAt gima en av
rollpersoncrnas bekanta som tidigare visat sig tole-
rant gentemot Tannatopol bli vilsignad.

ScEN 4: SKUGGNING AV
LUCRETIA MELEAGROS

Attskugga Lucretia Meleagros kan vara mindre intres-
sant. Hon tillbringar stérre delen av dagarna och hela
nitterna uppe i Jesefaels palits i Meh-Sylfhin. Hennes
uppgift 4r att bevaka Calibanplattan som leder till
Jesefaels htgkvarter i Drakgrottan. Tvd ginger varje
dag, klockan 10.00 och klockan 15.00, besker hon
Ordo Magicas biblioteket fr att Iimna eller himta
meddelanden frin Mystiria Bentonor och Lauritz
Huggard.

SCEN 5: SKUGGNING AV
MELCHIOR DESDEMONIKON

Melchior Desdemonikons dag gir till pA foljande vis:
han stiger upp och iter frukost vid 07.00. Klockan
08.00 beger han sig till S:¢ Minatius kyrka, dir han
stannar till sena kvillen bortsett frin ett par korta
matpauser. Sedan itervinder han till Jesefaels vining.
Om Melchior uppticker att han 4r skuggad forsdker
han skaka av sig rollpersonerna med besvirjelserna
DISTRAKTION, ILLUSIONSKOPIA OCh UTSEENDEFORAND-
RING. Om han konfronteras av spelarna kommer han
desperat att blotta sin brostkorg och frambringa ett
eprLepsI-anfall mot en av spelarna och sedan forsdka
fly. Om vild ¥r nédvindigt anvinder han besvirjelser-
na JARNHUD och sTArsiac. Eventuellt kan Melchior i
flykten tappa en penningpung med 24 s. k. drakmynt
av guld. En person med nigon av firdigheterna Hant-
verk/Myntslagning, Historia eller Virdera kan kon-
statera att mynten ir mycket gamla, minst 1.000 4r,
men har bevarats forhillandevis bra.
Kulturkinnedom/Historia: liknande mynt har
patriffats tidigare i Krilloan. Ar 489 blev hjilten
Arneval mdrdad av sina vigvisare efter art ha dript
draken Morriart. Dessa vigvisare forde med sig myn-
ten frin Drakgrottan. De blev dock hingda fér mor-
det och avsldjade aldrig var grottan fanns. Mynten
blevmodecll for de mynt som 4n i dag priglasi Krilloan.
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SCEN 6: SKUGGNING AV
MYyYSTIRIA BENTONOR

Attatimmarvarje dag, 08.00-11.00 och 12.00-17.00,
tillbringar Mystiria med att undervisa sina lirlingar
(som for dvrigt inte 4rinblandade i sammansvirjning-
en). P4 sin lunchtid mellan 11.00 och 12.00 bestker
hon biblioteket dir hon mottar order frin Jesefael.
Efterklockan 18.00 sitter hon i parken och spelarskén
musik pi sin harpa och pa sitt hir. Mystirias uppgift i
sammanhanget #r att med sin inspirerande musik
(KAMPLUST, MASSMOD, MASSFOLJE 0Ch MASSRASERI) gi i
titen for det medborgargarde som Jesefael har tinkt
skall marschera mot Tannatopol. Fore den slutgiltiga
striden har hon fitt mindre uppdrag som beskrivs
nirmarei episod B. I en list skrivbordslida i sin vining
i Ordo Magica forvarar Mystira en lista dver 25
nekromantiker och deras adresser. Uppgifterna har
hon fitt frin Ordo Magicas arkiv. Atta av de 25
namnen ir dverstrukna, och om rollpersonerna kollar
upp dem finner de att de alla 4r dédade av lynchmob-
bar.

SCEN 7: JESEFAELS PALATS

Nigon ging under dventyret kommer nog rollperso-
nerna olovandes att bestka Jesefaels palats i Meh-
Sylfhin. Om intringet sker dagtid ir Lucretia Meleag-
ros och de sex tjinarna de enda invinarna. Nattetid
finns dven Melchior Desdemonikon i sitt ram.

1 Hisschakret.. En bastant tridérr med inskriptio-
nen "Jesefael Bamilit, animist” blockerar den ging
som leder frin yttervirlden in till hisschaktet. Detta
lodrita, helt slita schaktutgdr sjilva mirgen i den
160 meter hdga stenpelaren. I mitten hinger en
enkel stilbur med plats for tre personer. Hissen
’mandvreras’ genom att man rycker i en tunn kedja
i taker; en klocka ringer di nigonstans lingt dir
uppe och en slav borjar veva upp hisskorgen. Dor-
ren 4r list (SG 25) mellan 22.00 och 07.30. Annars
4r den olast.

2 Vardagsrum. En magisk eld brinner med ett my-
sigt sken i den Oppna spisen. P4 det blankpolerade
stengolvet stir fyra bekvima fitoljer runt et ligt
bord av rosentri. I ett hérn stir en gungstol. P4
viggarna hinger vackra vivar.

3 Matsal. Aven i detta rum brinner en magisk eld.
Mitt i rummet stir ctt vackert rosentribord med
tillhtrande stolar. I ctt homskip ligger en komplett
silverservis. PA viggama hinger tavlor med natur-
motiv.

4 Kok. I rummet brinner en magisk eld. I &vrigt ser
rummet ut som vilket kdk som helst.

5 Skafferier. Skafferierna ir vilfyllda med vegetarisk

mat.

6 Lucretia Meleagros rum. Rummet innehiller en
vilbiddad sing, ett skrivbord, ett skip och en
stoppad stol. T taket hinger en bur med en stor
spindel. P4 skrivbordet stir en slickt lykta och en
triask av mahogny. Asken innchiller en tatuerares
utrustning, I skrivbordslidorna ligger diverse full-
klottrade skrivblad, men inget av intresse for spelar-
na. Skipet ir fyllt med dyra kvinnoklider. Bakom en
gobeling har Lucretia ristat in en LAKA E5. Den ir
laddad men gir bara att anvinda en ging.

7 Boudoirer. Dessa marmorklidda rum fungerar
som avtriden (hil som leder snett ut till pelarens
utsida) och badrum (badkar och handfat maste
dock fyllas pa for hand).

8 Melchior Desdemonikons rum. Rummet ir méb-
lerat som Lucretias, men skrivbordet innchiller
forutom de obligatoriska l6sbladen ett recept pA det
elixir som anvinds av Lauritz Huggard (scen 3)
samt en halvfull plunta (12 doser) av elixiret i friga.
Om det ir natt finns hiir Melchior sjilv. Om han ir
vaken och har hért rollpersonerna (nirhan kommer
hem pi kvillen brukar han ligga en Larm E1 som
utléses nir nigon dppnar dorren i rum 1) har han
lagt en JARNHUD E1 och en sTALsLAG E2 pi sig sjilv.
Detta innebir att hans hud blir grd och glansig och
absorberar 8 poings skada, att hans nivar och
sparkar ger 3T3 respektive 3T6 i skada och att hans
CL i Slagsm3l dkar med +2. Vidare har han lagt
besvirjelsen LEviTATION E1 och befinner sig i taket
ovanfr dorren nir spelarna kommer in. Forste
rollperson som kommer in i rummet fir en spark i
ansiktet. Om Melchior blir svirt skadad (d. v. s.
forlorar mer #n hilften av sina KP), kommer han i
forsta hand att forstka fly och i andra hand att ge
upp. Forart tiddasin egen livhank kommer Melchi-
or gladeligen att beritta allt han vet om Jesefaels
planer.

9 Jesefaels arbetsrum. Rummet upptas av ett stort
skrivbord och ett par bokhyllor. Bokhyllorna 4r bara
halvfulla och innehller bara akademiska verk (t. ex.
Zoologi, Botanik och Geografi), inga magiska.
Skrivbordslidorna 4r tdmda sinir som p4 en gulnad
pappersbunt. Detta dr en avhandling som Jesefael
skrev dr 563. Den behandlar livsmanipulation och
innehidller en utforlig beskrivning av hans otaliga
experiment, alltifrin de tvihévdade iguanddiorna
till korsningar mellan flygfisk, lungfisk och piraya.
Bland papperen ligger ett blad som skiljer sig frin
mingden. Det 4r ett kvitto, utskrivet och under-
tecknad av den numera salige antikvarien Menhedd
Gruversam 4r 555. Detlyder: "1 stycke hud,20x 10
cm, frin draken Morriart -250 sm”.
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10Jesefaels sovrum. I rummet stir en stor, mjuk
dubbelsing och ett nattduksbord. Pa singen ligger
en underskdn kvinna klidd i en rosa, urringad
klinning och ett utsokt diadem av guld. Det ir
Lucretia Meleagros. Nir rollpersonerna kommerin
forsdker hon forhixa den strste och starkaste av
dem. Hon ser honom djupti égonen och blottarsin
LOCKELSE-tatuering. Nir han irtillrickligt nira blot-
tar hon sitt hdgra brést och sin HyPNOs-symbol. Om
hon lyckas fortrolla rollpersonen ber hon honom
visa ut de andra och l4sa dérren si de kan vara i fred.
Sedan paraLysErar hon honom med symbolen pi
hennes vinstra brost, varefter hon forsdker skira
strupen av sitt offer med en kniv som hon gtmt
bland singkliderna. Nir detta ir gjort flyr hon
genom Calibanplattan i rum 11 for att férvama
Jesefael. Liksom Melchior virderar Lucretia sitt
eget liv hégre 4n Jesefaels plan. Om hennes situa-
tion blir tringd kommer hon att ge upp.

11 Férriddet. Dérren till forridet 4r gdbmd bakom en
gobeling. PA dorrens utsida ir en FORsvar E4
inristad, och pi viggen bakom drren en FRUKTAN
El kombinerad med en xrarr E10. Det senare
innebir att symbolen kan utlésas tio ginger innan
den behtver laddas upp pi nytt. Lingst innc i
rummet ligger den, Calibans hégra platta. Den som
stiller sig pA plattan teleporteras till tvillingplattan
i Jesefaels hogkvarter i Drakgrottan.

12Takviningen. Takviningen omgesav ett 1,5 meter
hogt ricke. Innanfor detta finns stora blomsterla-
dor med allskéns orter och blommor. P4 minga
stillen vixer flera meter linga klingrankor som
hinger ner &ver ricket. P4 bara stengolvet mellan
blomsterliddoma och mittbyggnaden vixer sexkors-
birstrid. Rotterna ligger utstrickta pd golvet och
klamrar sig fast vid blomsterlidorna som ocksd
forsbrjer dem med vatten och niring. Under ett
regnskydd stir Jescfacls pegas Elmer och mumsar
pA havre ur ett trdg. Bredvid regnskyddet finns ett
duvslag.

13Tjinarnas rum. I var och en av dessa tvd stora
kammare bor 3 slavar, vilka fungerar som vakter,
tridpArdsmistare, hissvevare, djurskotare, spring-
pojkar och betjinter. Normalt finns tvi stycken ute
i staden medan de andra fyra skiter diverse sysslor
runt om i palatset. Tjinarna ir inte Gverdrivet
entusiastiska och ingriper inte aktivt mot rollperso-
nemna, utan endast genom att fdrvama Lucretia
och/eller Melchior om deras ankomst. Nattetid 4r
endast en av dem vaken (sitter pd vakt vid hissen).

14Hissanordning. I detta rum finns en stor vev samt
en enkel utvixlingsanordning som gor att en man
kan veva upp hissen ensam. Den ir i ganska daligt

skick och gnisslar rejilt. Det tar cirka tre minuter att
veva upp hisskorgen.

15F&rrad. I dessa rum finns en miingd olika redskap
och verktyg for att skita om palatset. I det ena
forridet finns en trappa som leder upp till kéket.

SceN 8: DRAKGROTTAN

Det ir i Helsikels grotta och i Jesefaels underjordiska
komplex under denna som slutstriden kommer att iga
rum. Hir kan spelarna gora det litt for sig om de har
Guazzos forgyllda dpple i sin dgo (se scen 2!) och
kastar detta mot Helsikel. De kan ocksi frsoka sliss
mot Helsikel i hans nuvarande form, vilket gor situa-
tionen nigot mer komplicerad. Om Lucretia har
hunnit frvarna Jesefacl mter de ocksi dkade hinder.

1 Stenplattans kammare. I detta lilla rum ligger
Calibans vinstra platta. Hit teleporteras rollperso-
nerna frin den hogra wvillingplattan i Jesefaels vi-
ning.

2 Jesefaels laboratorium. Detta dr ett enormt stort
rum. Overallt stir binkar med laboratorieutrust-
ning, och i tvd htm brinner magiska eldar. P4 ett
lingbord mot en av viggarna stir ett trettiotal
uppstoppade djur. De #r alla resultat av Jescfacls
forskning och har synliga fysiska mutationer. Mot
en annan vigg stir en bokhylla med dver 500
intressanta, magiska volymer och mitt i rummetstir
ctt skrivbord belamrat med papper och bécker.
Pappren behandlar frimst Jesefaels senare experi-
ment och férsok inom livsmanipulation. I en lida
ligger Jesefaels dagbok i vilken hela hans plan finns
dokumenterad, inklusive namn pi alla inblandade
och intressanta datum. Rollpersonerna kan kinna
igen handstilen i boken frin utpressningsbrevet i
kommendantens skrivbord. Dir finns ocks3 utfdr-
liga och nistan exakta kartor &ver Tannatopol.
Dagboken ir rollpersonernas viktigaste bevis mot
Jesefael och hans kumpaner. P ett podium ligger
en knytnivsstor, rund kristall som avger ett svagt
ljus. Detta ir en lirisin, en av Anderions solkristaller
(for mer ingdende beskrivning, se Drakar och De-
moner Magi, sid $6). Om Lucretia lyckades fly for
attunderritta Jesefael och om rollpersonemna drojer
mer in fem minuter med att folja efter kommer
Jesefael att slippa 16s alla sina egenhindigt skapade
missfoster ur fingelsehilorna (rum 3) och sedan fly
med lirisinen till sitt rum pi Sverviningen for att
invinta rollpersonernas ankomst. I annat fall befin-
ner Jesefael och/eller Lucretia sig i laboratoriet.
Om Jesefael dverraskas av rollpersonerna kommer
han att rusa in till fingelsehilorna for att slippa los
sina monster varefter han frvandlar sig tll en
fladdermus och flyr upp till Helsikels grotta. Upp-
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gingen till grottan 4r ett hil i taket, fyra meter upp,
i mitten av salen.

3 Fingelsehdlor. I anslutning till korridoren finns
sammmanlagt tolv fingelsehilor av vilka tio rymmer
varsitt abominabelt monster. I den elfte hilan sitter
Groffotor inspirrad. Groffotor har sjilv insett det
blodiga allvaret i Jesefaels plan och 4ngrar sig nu
djupt och grundligt att han inte lyssnade pi sin
forna liromistare, Shaza Sahivann, och fortsatte
med sina elementarmagiska studier. Groffotor var-
nar rollpersonerna for en jittelik drake i grottrum-
met ovan, men kinner till dess magiska natur och
foreslar att rollpersonerna ber Shaza Sahivann och
Guazzo Arathaso om hjilp innan de ger sig i kast
med draken. Vidare vet han att Jesefael dger en
lirisin, en miktig kristall som har formigan att
skingra odtda bara med sitt starka ljus. Dorrarna ir
forsedda med enkla men starka haspar. Om Lucretia
forvarnat Jesefael stir dorrarna pd vid gavel och
monstren ir spridda éver rum 1, 2 och 3. Fyra av
monstren (M1-M4) 4r ursprungligen minniskor,
brottslingar som domts till magisk forskning. Deras
hir och skigg ir tovigt och midjelingt, och de har
forsetts med klor och huggtinder, Minniskorna ir
mentalt degenererade och har en INT pi 5. Mons-
ter nummer 5 och 6 ir jittelika spindlar med ett
paralyserande gift, styrka 20. Monster nummer 7 ir
en tiger med minniskoansikte och nummer 8 en
jattelik skorpion. Den har ett dédligt gift med styrka
17. Det nionde monstret dr en syrédla med tre
huvuden som vart och ett kan spotta syra. Det
tionde 4r en jitteamdba. Monstren 4r hungriga och
aggressiva och kommer att anfalla rollpersonerna
utan pardon.

4 Jesefaels sovrum. I rummet stir en stor, mjuk sing.
Qavsett om Jesefael blivit forvarnad eller inte om
rollpersonernas ankomst 4r detta rum tomt.

5 HaAl i golvet. Nedging till laboratoriet

6 Helsikels grotta. Grottan 4r nistan 150 meter
ling. Den ir i genomsnitt 45 meter bred och
takh&jden ir ungefir 30 meter. Overallt finns sta-
lagtiter och stalagmiter. For att bereda plats it

Helsikel har dock Jesefael avligsnat en del av dem.
Grottéppningen ir delvis igenmurad med stora
stenblock. Spridda &ver grottan ligger benrester av
ett hundratal kreatur som Torquivel utfodrat Hel-
sikel med det senaste halviret. I en ravin en bit frin
grottan ligger rester av ytterligare nigra tusen djur.
Kreaturen ir dels kopta frin sanritrianstammar, dels
stulna och dels himtade av Helsikel sjilv frin andra
sidan Drakryggen. Lingst in i grottan ligger Helsi-
kels magnifika skatthdg. Dir ligger ocks3 Helsikel
sjilv, sdvida inte Jesefael blivit forvarnad av Lucre-
tia. I'sd fall star Helsikel utanfor dorren till Jesefaels
rum, beredd att blisa en eldkvast mot rollpersoner-
na nir de 6ppnar den. Jesefael, Lucretia och Tor-
quivel stir di bakom draken. Drakskatten bestir av
100.000 silvermynt, 25.000 guldmynt, 246 blan-
dade guld- och silversmycken virda 3T10 guld-
mynt styck, 817 juveler virda 3T20 guldmynt styck
och 1T10 magiska foremil som SL fir konstruera
sjilv. Mynten ir alla si kallade drakmynt.

7 Torquivels kdk och arbetsrum. I rummet finns en
oppen spis med en stor kittel och en bink med
koksutrustning. Mot en vigg stir ett skrivbord med
diverse anteckningar om drakar (uppfédning, filo-
sofi, magi etc.). P4 en hylla stir burkar och liderpa-
sar med olika rter och kemikalier. Om Jesefael inte
blivit férvarnad finns Torquivel hir.

8 Torquivels sovrum. Rummet 4r mdblerat med en
enkel sing, ett nattduksbord och ctt skip. Skipet
innehiller Torquivels klider.

ScEN 9: TILIBAKA TILL JESEFAELS PALATS

Nir rollpersonerna dtervinder till Jesefaels palats mots
de av Narnie Santhan, Melchior Desdemonikon och
Mystiria Bentonor. Om nigon av dem redan ir oskad-
liggjord ir denne ersatt med 1T3 inhyrda busar.
Narnie 4r for tillfillet kontrollerad av Perzotlios, vilket
rollpersonerna uppticker nir de hér hennes rost.
Tillsammans kommer trion att férstka sli ut rollper-
sonerna, Narnie /Perzotlios med besvirjelserna sjALa-
FALLA och MENTAL PROJEKTIL, Melchior p4 det sitt som
beskrivs i scen 7 och Mystiria med besvirjelserna sova,

Monstren i fingelsehilan

"7 29 17 14 16 7 13

9 14 14 14 5 6 35

16 2p 2Klor/14/1T6+1T6

14 3p 3 Bett/10/1T8, 3 Syraspott/10,/1T8
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DANSANDE VAPEN och kaMpLUsT, Syftet med attacken 4r
inte att déda rollpersonerna, utan att tillfingata dem
och fingsla dem i Drakgrottan.

SceN 10: STRIDEN

For att dver huvud taget kunna genomfora ett anfall
mot Tannatopol miste Jesefael ha tillging dll lirisinen
och kontroll éver den himndlystne draken Helsikel /
Morriart. Om rollpersonerna lyckas bortfora solkris-
tallen eller oskadliggtira Helsikel /Morriart forhindrar
de alltsi anfallet. Skulle de diremot misslyckas kom-
mer Jesefael fjorton dagar efter att spelarna blir uppstkta
av Yrea, ridande pA Helsikel /Morriart att flyga in mot
Tannatopol foljd av Krilloans befolkning. Bevipnad
med lirisinen tror han sig kunna utrota alla odédai en
handvindning. Dock har Jesefael férbisett en liten
detalj i sina berikningar, nimligen Tannatopols ma-
ginod (se kapitlet Magi, avsnittet om Tannatopol for
beskrivning av nodens egenskaper). Nir Jesefael nir-
mar sig dn kommer lirisinen att explodera med en
springstyrka pid 100T6 och en radic pd 50 meter.
Detta bringar bide Jesefael och Helsikel /Morriart en
siker d6d inom ett par milliseskunder. Detta avskrick-
er givetvis Krilloans invinare, och trots de kvarvarande
intrigmakarnas desperata forsok att forhindra det,
AtergAr allt gradvis till sin ordning.

SceEN 11: RATTEGANGEN

Aven om der ir moligt att rollpersonerna skickar en
och annan intrigmakare till graven kommer Yrea att
insistera pd att lita dem fi en rdtrvis ritteging. Om
deras skuld kan bevisas, t. ex. genom dgonvittnen,
anteckningar, besvirjelser som TANKELASNING o. s, V.
kan SL bel6na rollpersonerna med erfarenhetspoing.

Om de italade befinnes skyldiga kommer de att ddmas

till foljande straff:

Groffotor — Frikiind av skiliga orsaker.

Jesefael Bamilit— Dodmd till slaveri och livegenskap pa
6n Tannatopol for sina grova brott mot ns befolk-
ning. SL kan lita Jesefael undkomma sitt straff for att
himnas pi rollpersonerna i kommande #ventyr.

Lauritz Huggard — D&md till utvisning till sitt
hemland fr rinkesmidande mot oliktinkande.

Lucretia Meleagros — Ddmd till to irs straffarbete
for rinkesmidande mot oliktinkande.

Mystiria Bentonor — Ddmd till déden pi bilet fsr
mord pi oskyldiga nekromantiker.

Melchior Desdemonikon — Démd till 15 4rs straff-
arbete for rinkesmidande mot oliktinkande.

Narnie Santhan — Frikiind cfter férdrivandet och
infingslandet av Perzotlios (som efter en tid kom-
mer att fly frin sitt fingelse och itervinda dill
Narnie).

Torquivel —Ddmd till tio irs straffarbette for rinke-
smidande mot oliktinkande.

Om drakskatten fors pi tal beslutar domaren att 10%

ska gi till upphittaren, d. v. s. rollpersonerna, 40% till

staden och 50% till Tannatopol som plister pi siren
for de dddade nekromantikerna.

SceN 12: BELONINGEN

Om spelarna lyckas fora Groffotor i sikerhet kommer
Yrea och hennes far att beléna dem med totalt 10.000
silvermynt plus en bonus pi ytterligare 10.000 om de
avslojar och forhindrar Jesefaels sammansvirjning.
Eventuellt kommer de ett par dagar efteritatt uppst-
kas av en representant for Tannatopol som erbjuder
dem 10.000 silvermynt och ett irs gratis utbildning
som tack for hjilpen,
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IKSOM i Fiender fran begynnelsen fir rollperso-
nerna i dventyret Vredens dag minga chanser
till eget initiativ. Vredens dag ir tinkt att vara

tankevickande och originellt och gir att klara av pi
mer 4n ett sitt. Till rollistan hér pristen Lauritz
Huggard (eventuellt hans ersittare), teologen och
historikern Migael Kalvuonos, Mildred Yeovil eller
nigon annan medlem i Svarta rosens brdraskap,
galningen Herger och sist men inte minst Ulrik Odd-
bratt, alias Angarion.

BAKGRUND OCH INTRIG

Ar 366 grundlade Vlad Kamantur sin nekromantiker-
skola pA 8n Tannatopol. Aret efter bosatte sig S:t
Kleols orden — en mindre munkorden frin Kardien
— i ett bergskloster ovanfdr Krilloan. Orden bestod av
endast tretton munkar. Deras lira var fundamentalis-
tisk, d. v. s. bokstavstroende. Enligt deras tolkning av
den Gyllene boken skulle alla syndare dédas, och de
planerade att frambesvirja irkelingeln Angarion, Etins
hégra hand.

378 gjorde de sitt forsta och sista forsdk att
nedkalla Angarion. Forsdket misslyckades, kanske
beroende pi att Etin inte ansdg att tiden var inne, och
en blixt slog ned frin himlen och satte klostrets
dormitorium i brand. Ingen munk dverlevde.

Fram till 4r 571 var klostret helt dvergivet, men di
kom en fanatisk munk vid namn Ulrik Oddbratt och
tog det i besittning. Scdan dess har han levt en
enstdrings liv uppe bland bergen. Idag ir han 78 ir
gammal. Det bistra liv han fort har satt djupa 4rri hans
sjil. Bland hans fi kontakter med omvirlden betrakeas
han som halvgalen.

For nigra veckor sedan uppenbarade sig for Ulrik
spdkena av de tretton munkar som dog 4r 391 nir han
sttkade bland briten i det gamla dormitoriet. De sade
honom att tiden for uppfyllelsen av en urgammal
profetia var inne, och att han blivit utvald av Etin att
anvindas som redskap for att straffa de ogudaktiga.
Ulrik fick order av spbkena att forbereda en ceremoni
i klostrets sanktiarium. Nigra dagar senare genomfor-
des historiens andra forsdk att nedkalla Angarion, och
denna ging lyckades ritualen. Ulrik tog emot Angari-
ons encrgirika sjil och gav dngeln frihet att gora vad
som behagade honom.

Styrd av Angarion borjade Ulrik uppfylla profetian
genom att ddda 49 syndare pA de sitt som profetian
beskrivit, forst genom att sliippa dem frin stor hojd,
sedan genom att sitta eld pd dem, genom att fSrvandla

dem till saltstatyer, genom att drinka dem, genom att
svilta ihjil dem, genom att smitta dem med pest och
genom att skrimma ihjil dem. Enligt profetian kom-
mer Etins vrede att straffa alla syndare nir Angarion ir
klar med sitt. Allt hade nu varit frid och fréjd, bortsett
frin de 49 syndarna forstds, om inte S:t Kleols orden
definierat ordet syndare som "var och en som nigon
ging brutit mot nigot av de sex buden (se kapitlet
’Religion’)”. Denna definition passar nimligen in p
i stort sett alla minniskor. De flesta har ju fakdskt
nigon ging ljugit eller stulit. Nir rollpersonemna inser
att hela minskligheten stir pd spel forstir de snart att
Angarion miste stoppas, och det till varje pris.

Angarion kan bara kontrollera Ulriks kropp sex
timmar i taget. Sedan miste Ulrik exponera sin kropp
for solljus i minst tolv timmar innan det kan ske igen.
Dirfor 4r det troligt att Angarion 3r mest aktiv pi
natten. PA ett pass kan han hinna med 1T3 mord. Sina
offer finner han med besvirjelsen TANKELASNING, var-
efter han nir dem med besvirjeclsen TELEPORTERA.

Rollpersonemna blir indragna i handlingen cfter det
tredje cller fjirde mordet i episod A. De anstills av
nigon cller nigra mikriga SLP, t. ex. Ridet, Ordo
Magica, Ordo Corporem, Svarta rosens brodraskap,
Kommendanten eller hans dotter Yrea, allt efter SLs
behag, for att reda ut och sitta stopp for de mystiska
morden. Hir borjar detektivarbetet fr rollpersoner-
na. Genom art férhéra anhdriga och grannar till offren
samt genom att muddra dess kroppar och stka ige-
nom deras hem bor de snart kunna se sambandet klart:
offren var alla syndare, antingen mot lag, mot moral
cller mot biggedera. Alternativt kan SL byta ut nagot
cller ndgra av offrcn mot gamla bekanta cller fiender
till rollpersonerna.

Mord 1-7: Blod skall sju gdnger droppa fidin bimlen
Den forsta raden i profetian lyder ”Blod skall sju
ginger droppa frin himlen”. Vad som egentligen
hinder #r att Angarion lyfter upp sina offer till 500
meters htjd och sedan slipper ner dem ovanfor sta- -
den. Samtliga offer, i kronologisk ordning Scargil (se
Fiender av begynnelsen), tv prostituerade, en korgfli-
tare (som nyligen stulit en 1ida salt fisk pA torget), en
nekromantiker, en hedning, en "Dddskalle” och en
gammal dam (som giftmdrdade sin make for 26 ir
sedan), #r illa tilltygade och svira att kinna igen. I
fallet med korgflitaren finns ett bgonvittne, en sko-
makare pd vig hem frin tavernan: *Plitsligt sdg jag en
stjirna uppe i himlen som var mycket stirre in de andra
och som rivde pa sig. I nista stund sdg jag ndgot komma
fallande mot mig och sen hordes ett hef dundrande brak
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bakom ctt hus. Jag rusade dit och sdg ett manslik som
drdsat igenom en vagn. Rena rama smirjan.>1 dvrigt
finns inga ledtridar.

Mord 8-14: och Eld skall sju glnger fortdra kit:
Nir Angarion dript sina fSrsta sju offer byter han
arbetsmetod, allt enligt profetian. Nu kommer han att
brinna sju offer till dods med besvirjelsen ELp. Offren
ir sdnderbrinda och totalt oigenkinnliga. De 4r tva
nckromantiker, en hixa, en prostitucrad, en tjuv, en
"Dtdskalle™ och en korrumperad tulltjinsteman.

Movd 15-21: Jorden skall sju glnger dricka blod
Sina nista sju offer kommer Angarion att fsrvandla till
saltstoder med besvirjelsen FORsTENA. Saltstoderna
har stor likhet med sina offer och gir att identifiera.
Offren 4r en vildtiktsman, eninbrottstjuv, en ficktjuv,
en iktenskapsbryterska, en hedning, en korrumperad
stadsvakt och en f. d. pirat.

Mord 22-28: och Vattnet skall siu gdnger begiira blot
Med besvirjelsen FRAMMANA UNDIN drinker Angarion
ytterligare sju offer. Offren befinner sig i de mest
besynnerliga positioner nir de hittas. En ligger drinkt
i en grund pdli en rinnsten medan en annan stirien
vattenfylld garderob. Offren 4r en slav som mérdat en
annan, en skvallertant, en prostitucrad, en hedning, cn
nckromantiker, en av Mystiria Bentonors lirlingar
(som begitt hor) och en ambassadér (t. ex. Abdon
Guldstenck, Erato Lackoon cller Habib Geberund).

Mord 29-35: Sju glnger skall ock hunger utkriva offer
For att simulera sviltddd anvinder Angarion besvir-
jelsen FORTVINA EXTREMITET med effektgraden E36
(sex extremiteter inncbir hela kroppen). Ironiskt nog
var fyra av offren riktiga pésmunkar fére sin dod.
Offren 4r en giftmakare, ett par hedningar, en prosti-
tuerad, en elementarmagiker, en nekromantiker och
en symbolist. Innan symbolisten dog, hann han skriva
foljande ord pi golvet i sitt hus: *S4 [just, sd ont... s
vackert”

Mord 36-42: Sju ganger skall ock pest utkriiva offer
Den pest som drabbar sju av Angarions offer 4r alstrad
av besvirjelsen sjukpom med effektgraden E30. Den
liknar bsldpest och ger 100% dddlighet inom 1T3
timmar. Offren 4r tvd prostitucrade, en "Dadskalle”,
en "Dripare”, en ktenskapsbrytare, en korrumperad
stadsvakt och en hedning. P4 dédsbidden berittade
vakten att han sett en dngel som skulle himta honom
till Paradiset.

Mord 43—49: och sju ganger skall Skviicken kriiva liv

Genom att nyttja en hog effektgrad av besvirjelsen
TERROR dodar Angarion sina sista sju offer. Samdiga
dor av hjirtstillestind med ansiktena stelnade i skrick-
fylida grimaser. Offren 4r cn hedning, en ”Dadskalle™,

cn spiritist, en prostituerad, en mdrdare, en f. d. pirat
och en inbrottstjuv.

SceN A: HERGER KOMMER TILL TALS

Nir rollpersonemna undersdker brottsplatsen for det
sextonde eller sjuttonde mordet frstker Herger £
deras uppmirksamhet. Hysteriskt skrattande kraxar
han: *Vdr stund dr kommen, ha, ba, ha... Vi kommer
alla att wtpldnas. Ar det ingen som inser sambandet?
Ha, ba, ba, ba... Blod skall droppa fran himlen, cld skall
éta kit och jorden skall Gta sina offer. Etin kommer att
hémnaspd alla oréttfirdiga. Vidr dodenslammungar
allihop!® Dessa ord bdrleda rollpersonerna till stadens
kyrkor.

SceN B: INTERVJU MED
Laurrtz HUGGARD

Om Lauritz Huggard blev dddad eller landsfrvisad i
Fiender av begynnelsen moter rollpersonema hans
kardiske ersittarc som av en ren tillfillighet har exakt
samma cgenskaper som Lauritz. Om de upprepar
Hergers ord fr honom drar han sig till minnes en
profetia, skriven av en galen munk pa 200-talet cfter
Odo. Efter att ha rotat i det gamla kyrkoarkivet hittar
han en avskrift av profetian. Den lyder:

Di grinsen f5r minniskans ondska ir nidd

skall Angarion stiga ned frin solen fr att straffa

de fortappade.

Blod skall sju ginger droppa frin himlen

och Eld skall sju ginger frtira kotr.

Jorden skall sju ginger dricka blod

och Vattner skall sju ginger begira blot.

Sju gdnger skall ock Hunger och Pest

utkriva offer

och sju ginger skall Skriicken kriva liv,

Nir fyrtionio syndare frkrivts sina liv

ir Vedergiliningens timme slagen. Havet

skall firgas rotr av Blod och Eld skall

uppfylla Himlen. Marken skall 8ppna sig

fr att uppsluka de frrappade, och endast

de Rittfirdiga skall dverleva, och vid

gryningen nista dag skall de ligga grunden

till de Virdigas land, Solens rike, Paradiset.
Nigot mer kinner Lauritz/ersittaren inte till, men
han hinvisar rollpersonerna till sprikvetaren och his-
torikern Migael Kalvuonos som bor i ett litet stenhus
i Meh-Achladi. Nikodemus Hardikos i S:t Erevil den
Heliges katedral vet ingenting om profetian, men
dven han kinner till Migael Kalvuonos.

SceN C: M1GAEL KALVUONOS

Huruvida Migael Kalvuonos 3r antriffbar ir upp till
SL. Om Migael ir spclamas sista hopp och enda
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ledtrid, it honom vara inne. Om spelama diremot
har massor av spir och idéer och om SL vill hilla dem
pA spinn, 1At Migael vara bortrest och inte antriffbar
forrdin om en dryg vecka (sidir vid det fyrtiotredje
mordet). Migael har en kopia av profetian. Han kan
beritta for rollpersonerna att de enda som éver huvud
taget tagit fasta pi profetian ir en liten kardisk orden
som fdr fyra hundra ir sedan grundades av profeten
sjilv, S:t Kleol. Han kan ocksi tala om att orden av
okind anledning flyttade till Krilloan ir 367, ett ir
efter att nekromantiskolan p3 Tannatopol grundats,
och att alla ordensbréderna omkom i cn cldsvida &r
378. Ruinerna finns fortfarande kvar nigra dagars ritt
uppe i bergen. En gammal munk lir bo dir idag.
Samma information gir att f efter 2T4 dagars sdkan-
de i arkiven i S:t Minatius domkyrka.

ScEN D: SPARNING AV ANGARION

Att forsbka spira Angarion ute i filt 4r ingen Litt
uppgift. Staden dralldeles for stor, och Angarion ir for
det mesta osynlig nir han sdker sina offer. Bara vid
sjilva morddgonblicket 4r han synlig. Chansen att en
spelare som verkligen gér in for att ta Angarion pi bar
giming lyckas ir 5% forvarje mord. Angarion kommer
inte att anfalla rollpersonema om de inte utmanar
honom. Istillet kommer han att tervinda till klostret
(scen E).

SceN E: S:t KLEOLS KLOSTER

S:t Kleols kloster ligger pi Forithos vid kanten till ett
tvihundra meter hdgt stup fyra dagars ritt norr om
Krilloan. Hir kan ingen medlem i Svarta rosens bro-
draskap vistas utan att lingsamt degenerera till en
oformlig kéttklump (for var timme de befinner sig hir
forlorar de 1T6 PSY och 1T6 KP). Klostrets murar
och viggar 4r byggda av stora, fyrkantiga stenar.
QOverallt pA viggamna vixer murgrona, vilket ger klos-
tret en idyllisk karaktir. Dagtid befinner sig Ulnk
uppe i tornet dér han insuper de heliga solstrdlarna.
Nir vidrer 4r diligt och 40% av nattetiden hiller han
till i gravkammaren nere i katakomberna.

Nattetid 4r han i gestalt av Angarion aktiv i Krilloan
50% av tiden. 10% av tiden befinner han sig pi andra
hill i klostret, t. ex. i kdket. Om rollpersonerna méter
honom i hans minskliga form forsdker han i forsta
band att fly. Om detta 4r omdjligt kommer han att
sliss till sista blodsdroppen. Skulle rollpersonerna
dtda hans minskliga form har detta ringa betydelse
for dventyret. Angarion har nimligen fitt fistci denna
virld och klarar sig numera utan den gamle munken.
Han kommer personligen att placera Ulriks kropp i
den tomma likkistan i katakomberna och kommer
1T2 nitter senare att uppsdka rollpersonerna for att
utkriva himnd. Detvill d4 till att de 4r vil forberedda.

1 Portarna. Den enda ingdngen till klostret finns p
tstsidan, den som vetter mot stupet. De gamla
ckportama har lossnat frin gingjimen och stir
lutade mot en vigg. Bakom portarna l6per en kort
tunnel ut till korsgingen och klostergirden.

2 Korsging. Korsgingen ir en 6verbyggd ging med
arkader ut mot klostergirden.

3 Klostergird. Klostergirden ir kvadratisk till ytan
och har en bredd pi 10 meter. I ordnade rabatter
vixer diverse Likedrter och en del birbuskar, Mittpd
girden finns en brunn med firskvatten.

Botanik: tridgirden har stitt osktt i flera veckor,

4 Klosterkyrkan.I den hitre inden av kyrkan, bone-
stugan, stir sex linga binkar. Den bortre delen,
sankriariet, utgdrs av en kupolliknande byggnad. P4
insidan av taket finns en jittelik ndlning forestillan-
de Domens Dag. Himlen ir firgad av eld och rsk
och eld sprutar ocks3 upp ur skrevor i marken. Alla
syndare, hir gestaltade av en hop gria skepnader,
stir uppradade med nedbdjda huvuden. En vit-
klidd minniskogestalt med vingar och med ett
stringt ansiktsuttryck svivar i luften ovanfor syn-
darna. Mitti kupolen svivar ett starkt lysande klot.
Det ir laddat med en stark magisk energi som
kommer direkt ifrin Etin. Alla som kommer in i
kyrkan utan att bira Den Lysande Vigens solsym-
bol triffas av en energistrile ES som skjuts ut frin
klotet. Den ger 3T6 i skada. Klotet gir ¢j att rubba.

5 Kapitelsal. Detta ir en form av hérsal dir munkar-
na brukade samlas nir de behvde diskutera viktiga
fragor. Hir finns inget av virde,

6 Bibliotek. 75% av de drygt 200 bocker som finns i
biblioteket dr fuktskadade. Bockerna behandlar fi-
losofi, teologi, historia m. m. I &vrigt finns inget av
intresse.

7 Refekrorium. Detta dr klostrets matsal. Rollperso-
nerna finner hir inget av intresse.

8 K&k. Hir finns inte heller nigot av direke intresse.
Koksutrustningen verkar vara dlderdomlig men vil-
skore. I skafferiet finns firska matvaror.

9 Dormitorium. Denna tvd viningars byggnad r dill
storre delen raserad. Formultnade rester efter tri-
balkar bir spar cfter den stora brand som intriffade
for dver tvihundra ir sedan. Byggnadens vistra
delar 4r dock intakta. Dir finns totalt nio munkcel-
ler. En av dem verkar vara bebodd. Den drrenare in
de andra och #r forutom den obligatoriska inred-
ningen (brits och skrivbink) utrustad med en olje-
lampa, ett antal munkkipor pi lika minga krokar
ochett uppslaget exemplar avden Gyllene boken p
skrivbanken. P en krok hinger ett gissel av den typ
munkar brukar flagellera sig sjilva med.
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10Tornet. Den absolut vistra delen av dormitoriet
utgdrs av ett femton meter hogt tom. Spiraltrappan
haranslutning till korridoren i dormitoriet. Tomets
topp ir en kvadratisk platd. Hir brukar Ulrik till-
bringa sina soltimmar.

11Katakomberna. Nedgingen till klostrets katakom-
ber finns dold bland dormitoriets ruiner. For att
finna den krivs ett lyckat firdighetsslag i Finna
dolda ting. Gingarna underminerar hela klostret,
Mitt under sanktiarict finns en gravkammare med
fjorton likkistor av sten. I tretton av dem ligger
resterna efter munkarna som dog i branden ar 391.
Den fjortonde #4r tom, avsedd fér Ulrik Oddbratt.
Nir rollpersonerna kliver in i gravkammaren up-
penbarar sig spokena av de tretton déda munkama
ovanfor sina respektive kistor. De attackerarrollper-
sonerna som kummelgastar, d. v. s. genom skrim-
selattacker (Skricksld 1/5) och genom mentala
attacker (de kan stjila 1 T4 PSY frin sin motstindare
och ligga dessa till sin egen om de vidrdr honom
(FV 13) och évervinner dennes PSY). De kan bara
skadas av magiska vapen, besvirjelser och eld, Deras
KP dr densamma som PSY. Tolv av spokena har
INT 12 och PSY 24. Der trettonde, abboten, har
INT 15 och PSY 36. Spokena limnar aldrig grav-
kammaren. I abbotens kista ligger ett pergament pa
vilket den ritual som Ulrik genomforde for att akalla
Angarion stir beskriven.

SceEN F: BRODRASKAPETS ATERKOMST

Om rollpersonerna har spelat dventyret Skuggan aven
roskommer de antagligen pi idéen att be Svarta rosens
brédraskap om hjilp och kontaktar dem genom att
limna ett undertecknat meddelande p4 anslagstavlan
i Ordo Magicas bibliotek. I si fall kommer Mildred
Yeovil (cller nigon annan av brédraskapets agenter)
att bestka rollpersonerna p4 deras rum fr att hdravad
de vill. Skulle rollpersonerna ha glémt sina gamla
kontakter med Brédraskapet kommer Mildred att
kontakta dem i stillet.

Nir rollpersonerna forklarat sina farhdgor om den
kommande Domedagen medger Mildred bekymrat
att brodraskapet linge misstinkt att nigot 4t det hillet
var i gdmingen. Brodraskapets Hogste 4r inforstidda
i den urildriga profetian om Angarion och Domeda-
gen, och har tolkat Angarion som en vanlig minniska
som av sin gud begivats med ofattbara krafter. Enligt
Mildred kan Angarion bara besegras av en motstinda-
re med liknande gudakrafter. Brédraskapet har i den
Svarta Boken en liknande profetia om en miktig
avgrundsvarelse vid namn Teitan som skall mota
Angarion i en strid hégt uppe i himlen. De har med
hjilp av olika ritualer forsokt forma Hemaquiel att
skdnka sin kraft till en Broder, men forsdken har
misslyckats.

35
DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



VREDENS DAG

De Hogste tror sig veta vad som fattas for att
ritualen ska lyckas, nimligen en it modifierad ver-
sion av den bdn som anvindesvid frambesvirjandet av
Angarion. Var den nedtecknade bnen finns att fi tag
pA ir ganska uppenbart: i S:t Kleols kloster, men pi
grund av platsens helighet kan ingen av Broderna eller
Systrarna komma i nirheten av den utan att skadas.
Mildred vill dirfor att rollpersonerna, om de inte
redan har gjort det, bestker klostret for att stjila
b&nerullen i friga. Till hjilp fir de en pise med ett
magiskt pulver som skall skydda dem mot de tretton
viktare som omtalas i den Svarta boken. Pulvret kan
isamka spdkena i klostrets katakomber 2T10 poing i
skada om det kastas mot dem. Rollpersonerna har en
baschans pi 14 att triffa ett sptke inom en meters
avstind. I pisen finns 20 doser.

SceN G: RITUALEN

Nir rollpersonerna himtat bonerullen och iterigen
kontaktat Mildred kommer hon att fora dem dll ett
underjordiskt tempel nigonstans i Mch-Phoe. Temp-
let 4r ett stort rum med stengolv, stentak och stenvig-
gar, P4 viiggarna sitter facklor mellan vilka olika djur-
fillar hinger. I varje htm stir en picdestal med ett
rokelsekar fyllt med glodande kronblad frin svarta
roOSOor.

I templets bortre inda stir etr enkelt stenaltare med
ctt antal olika fSremal, och mitt p2 golvet 4r en magisk
cirkel uppritad. I cirkelns mitt stdr en liten kristallkula.
Bakom altaret stir dverstepristen iftrd en morkrod
kipa och en bechornad djivulsmask. I ena handen
hiller han en svart sick som ser ut att rdra pd sig och
iden andra ett svirtat svird. P4 var sida om altaret stir
en grupp maskerade Broder och Systrar. En av Bro-
derna $verlimnar en kipa var it rollpersonerna. Mild-
red plockar ned sin egen frin en krok p viggen bakom
altaret efter att hon har &verlimnat bonerullen il
Odverstepristen.

*Ritunlen kan birja®, inleder 6verstepristen med
sin kraftiga stimma, varefter alla deltagare stiller sig
runt den magiska cirkeln. Efter tio minuters missande
stiller Sverstepristen frigan: *Vem, Hemaguiel, vem
av oss véljer Du till din kémpe?” I samma veva som
ljusen slocknar bérjar kristallkulan i cirkelns mitt skina
med ett allt starkare ljus. Nigra sckundersenare sliren
ljusbige 6ver frin kulan till en av rollpersonerna. Den
utvalde rollpersonen (vem det rér sig om #r upp till
SL) forlorar omedelbart medvetandet och segnarihop
pi golvet. Ritualen fortsitter med att kristallkulan
avligsnas och att den utvalde klis av naken. Nigon
pekar pi ett rosformat fodelsemirke pa brostkorgen
och utbrister: *Han bir den Svartes mirke!”

Den utvalde placeras, fortfarande medvetslos, i
mitten av cirkeln varefter dverstepristen borjar miassa

texten i den bdnerulle som rollpersonerna stal. Den dr
identisk med originalet bortsett frin att alla "Etin” 4r
utbytta mot "Hemaquiel” och alla "Angarion™ mot
"Teitan”. Efter ndgra minuter borjar den utvalde lyfta
frin golvet och svivar snart en och en halv meter
ovanfor cirkeln. Sedan bdrjar han lingsamt rotera
motsols som en propeller. Farten kar och 8kar tills
ingen lingre kan urskilja den utvaldes kropp. Plotsligt
blixtrar det till mitt i ringen och alla dskidare kastas i
viggen av den enorma tryckvig som uppkommer
(1T6 i skada). Sedan bdrjar den utvalde snurra ling-
sammare och snart kan 3skidarna skdnja hans nya
skepnad — Teitans. Nir farten helt har avstannat
vinds Teitans kropp ett kvarts varv si att han stirupp.
Vid det hir laget iterfir han medvetandet.

Som Teitan har rollpersonen fitt en helt ny kropp.
Hans hud har blivit morkrod och hirig, han har
forsetts med en spetsig svans, horn och pipskigg och
fotterna har transformerats till getfbtter. Dessutom
har hans kropphydda vixt till kolossal storlek. I spel-
tekniska termer har han fitt féljande egenskaper och
formagor:

STY x10 SMI x2 KAR x2
STO 25 INT x2
FYS x10 PSY x10

Magiska férmigor: Alla eld- och morkerbaserade
clementarmagiska besvirjelser till $30, smArTa 30,
LYFT 30, TANKELASNING 30, KONTROLLERA PERSON 30,
TELEPORTERA 30, TELEKINESI 30, osynLIGHET 30,
TELEPATI 30, oNDBLICK 30, FORLAMA 30, TERROR 30,

DODSHAND 30, FORRUTTNELSE 30, MENTAL PROJEKTIL
30

Specialférmigor: Forflyttning 115 /F40, aura E10,
aNTIMAGI E10, stnwEsmask E10, REGENERATION 1T10
poing/SR, Osirbarhet mot icke-magiska vapen,
Automatisk morkersyn.

Naturligt skydd: 12 poing mot fysiskt vild, 24 mot
alla former av ljus- och eldattacker, 12 mot koldat-
tacker och 16 mot dvriga magiska attacker (inklusi-
ve sidana som piverkar PSY). Den skada som
absorberas skickas ut som eldklot mot slumpmissig
riktning sisti samma SR. Dessa klot har en rickvidd
pi 2.000 meter och triffar nirmaste metallfbremal
cller levande varelse i klotets rikting.

Naturliga vapen: 2 Klor 30 (skada 1T6+SB), 1
stAngning 30 (skada 1T6+SB), 1 svanssnirt 30
(skada 1T4+SB).

Utrrustning: Eldgaffel av stil. Skada 3T10, +10 CL.
Den har en magisk gléd som isamkar ytterligare
1T10i brinnskada. Med eldgaffeln kan Teitan tolv
ginger per dygn skjuta eldklot med en rickvidd pa
2.000 meter. Nir eldgaffeln vidrér Angarions svird
kommer 1T3 sidana eldklot att automatiskt skjutas
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ut it slumpmissiga riktningar. Kloten ger 3T10 i
skada och har 100% wriffsikerhet.

QOavsett hur den utvalde rollpersonen spelades har
Teitan foljande karaktirsdrag: Tyst, kvicktinkt, be-
slutsam, modig, stolt och mordisk. Teitan lyder inte
under nigon och backar aldrig ur en strid. Liksom sin
herre betraktar han Lysande vigen och dess Lirjungar
som historiens storsta skurkar och han ir ute efter
himnd. Teitans frimsta mil i sin nya skepnad blir att
undanrdja drkeingeln Angarion.

SceN H: DUELL 1 SKYN

Det enklaste sittet for Teitan att utmana Angarion dr
att kontakta honom via TELEPATI. Naturligtvis accep-
terar Angarion utmaningen och foresldr att duellen
skall #ga rum vid midnatt i luften 500 meter ovanfor
Krilloan. Som avtalat kommer Angarion att dyka upp
vid tolvslaget varvid en forhoppningsvis mycket spek-
takulir slutstrid kommer att utspela sig. Forestill dig
scenen! Tvi illuminerade gudavisen som strider med
eld, blixtar och svird uppe i skyn med hela stadens
befolkning som iskidare. Lit girna en utomstiende
spelare hoppa in i rollen som Angarion for att striden
skall bli si rittvis och opartisk som mgjligt. Nedan
foljer Angarions egenskaper och formigor:

STY 90 SMI 18 KAR 26

STO 25 1INT 30 KP 58

FYS 90 PSY 150 SB +4T6

Magiska formigor: Alla ljus- och eldbaserade cle-
mentarmagiska besvirjelser till S30, rorsTENA 30,
FRAMMANA,/SKICKA BORT UNDIN 30, LYFT 30, MOBKER-
sYN 30, TANKELASNING 3(), KONTROLLERA PERSON 30,
TELEPORTERA 30, TELExiNEs1 30, osymLIGHET 30,
TELEPATI 30, sjukpom 30, TERROR 30, FORTVINA
EXTREMITET 50, MENTAL PROJEKTIL 30

Specialférmigor: Forflyttning L15 /F40, Aaura E10,
anTiMact E10, snNesmask E10. Angarion sprider
ett ljus lika starkt som solljus nir han ir synlig.

Naturligt skydd: 16 mot fysiskt vild, 24 mot all form
av ljus— och eldattacker, 12 mot kdldattacker, 16
mot Svriga magiska attacker, Regeneration 1T10
poing/SR.

Naturliga vapen: Slagsmail 25

Utrustning: Ett magiskt sviird av mithril, Skada 3T10,
CL +10. Svirdet gnistrar av magisk energi och ger
ytterligare 1T10 i ljusskada. Med svirdet kan Ang-
arion tolv ginger dagligen skjuta ivig blixtar som
ger 3T10 poing i ljusskada. De har en rickvidd pd
2.000 meter och har 100% triffsikerhet. Nir svir-
det triffar Teitans eldgaffel kommer 1T3 sidana
blixtar att slungas ut i slumpmissiga riktningar.

Lit striden bli mycket jimn och fortgi i flera timmar.
Vem som slutligen scgrar ir ovisentligt for minsklig-
hetens fortsatta existens. Forloraren kommer nimli-
gen, nir KP faller under noll, att springas i en vildsam
explosion som skingrar de magiska krafterna hos
segraren och frvandlar honom till miinniska. Om
Teitan forlorar kommer Angarion alltsi att frvandlas
till Ulrik Oddbratt. Eftersom Ulrik vid frvandlings-
dgonblicket troligen befinner sig p4 500 meters hajd
betyder detta en omedelbar ddd nir han stdrtar mot
marken. Om Teitan vinner kommer explosionen att
forvandla honom till den rollperson har en ging var.
Om SL anser att han firtjinar det kan han lita
rollpersonen landa i hamnen eller i dammen i parken.
Annars ir det merrealistiskt att han krossas som cttigg
mot marken.

Oavsett om Teitan vinner eller forlorar eller om
rollpersonerna dverlever eller dor 4r ju Angarion stop-
pad och minskligheten riddad, vilket var huvudsaken.
Rollpersonerna har klarat av ytterligare ett dventyr och
bor beltnas direfter, dels av Brdraskapet for att deras
irkefiende blivit krossad, dels av rollpersonernas upp-
dragsgivare och dcls av SL. Upp ill 10 bonuserfaren-
hetspoing kan utdelas for vardera gott rollspel, goda
idéer och strategiskt tinkande.
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AIDUN — PANTLANARE

Arlige Aidun irsitt smeknamn till trots inte alls sarskilt

irlig. Visserligen hiller han sig oftast till lagen, men

han ljuger ofta och bra for att kunna gora sig en hacka

extra. Han ir inte sirskilt pilitlig i friga om fortroen-

den heller. Han 4r dock medveten om att minga av de

varor som han 16ser in ir stulna, men litsas som

ingenting.

Yrke: Tjuv

Sprik: Krilloanska B4/B3

Intressanta egenskaper: INT 13, Kopsld 15, Virdera
16, Bluffa 17, Muta 14, Rikning 10 (B2)

EBERHARD — NATTULV OCH LIVVAKT

For tver 1600 4r sedan var Eberhard den monturiska
drottningen Karaleia VII:s favoritilskare. Nir Karalcia
ir 1018 fO blev transformerad till en vampyr av den
ondskefulla gudinnan Imfria dripte hon Eberhard
med en magisk dolk som forvandlade hans sjal till ett
osaligt sptke. Nir Imirias rike gick under i samband
med den tredje konfluxen gick ocksi denna dolk
forlorad. For nigra ir sedan blev dock en annan
vampyr vid namn- Lerajie Dantalion funnen och fri-
slippt ursitt bergrum. Denne Lerajic fann dolken och
fjittrade Eberhards ande i tv ulvkroppar. Nu vandrar
den forbittrade vilnaden alltid vid Lerajies sida som en
tvihdvdad nattulv.
Yrke: —
Sprik: Jori B5 /B4
Intressanta egenskaper: STY 28, STO 18, SMI 16,
INT 13,PSY 25,8B +1T6,KP 23,2 Bett 15 (skada
1T8 + gift med STY 5), Spira 10, Smyga 15, Finna
dolda ting 12, G6mmasig 15, Lyssna 19, Uppticka
fara 18, 3 poings hud, Forflyttning 1.26

GROFFOTOR DESTANIOR

Groffotor Destanior, 26, ir kommendantens yngste
son, Alltsedan barnsben har Groffotor varit intresse-
rad av magi, och han har studerat hos mistare som
Shaza Sahivann och Guazzo Arathaso. Sedan han
bemistrat bide elementarmagi och alkemi har han nu
birjat intressera sig for animism och studerar for
Jesefael Bamilit. Tyvirr har Groffotors studier gett
hans hud en grén firgton, vilket han forsdker dolja
med smink.

Yrke: Magiker (elementarmagiker, animist)

Sprik: Krilloanska B4 /B3, Kejserlig Jori B3 /B3

Intressanta egenskaper: INT 14, Elementarmagi 13,
Alkemi 13, Animism 8, FLAMMANDE HAND 12, KALLA

HANDEN 11, BLIXT 10, VIRVELSKOLD 8, FRAMMANA/
SKICKA BORT UNDIN 7, VATTENVAG 7, JATTEVAG 6,
GRASMAT 12, RENA 10, STIGFINNARE 8, KAMOUFLAGE 6

Guazzo ARATHASO — DEMONOLOG,
ALKEMIST OCH UPPFINNARE

Den mingsidige dvirgen Guazzo Arathaso har och
har alltid haft flera jirn i elden. Férutom sitt medlems-
skap och starka inflytande i Ordo Magica ir han en
uppfinnare som ligger lAngt fore sin tid och Krilloans
storste industrimagnat. Han dger och administrerar
ett bryggeri, ett boktryckeri, ett glasbliseri, ctt mynt-
verk, ett pappersbruk och en stor smedja.

Guazzo fiddes for 327 &r sedan i Ransard. Han
tillhérde en vilbirgad dvirgklan som hade stort infly-
tande i omridet. 62 ir gammal kinde han Asirs kall
och begav sig upp i bergen, dir han stannade i nistan
trettio 4r, och vad som hiinde dir vet endast han sjilv
och gudarna. 381 harde han talas om Ordo Magica i
Krilloan och flyttade dit. D4r blev han mistare i
demonologi och alkemi, och inom kort grundade han
sina dvirgasmedjor. (Han 4r stillfdretridande Mista-
re i demonologins cirkel.)

Under perioden i bergen var Guazzo lirling hos
asirguden Wodur, visdomens gud. For att nd stdrre
visdom offrade han guden sitt ena 6ga. Guazzo irinte
paktbunden. Han ir helt enkelt Wédurs gunstling, Av
Wodur har Guazzo fitt tvd demoniska korpar som
familiarer. Aven om Guazzo inte ir medlem i Gendilj-
kulten vet han mycket om den och stdder den i
kampen mot Oktagonen. Han 4r Karcist Kataris kon-
taktperson i Krilloan.

Yrke: Magiker (demonolog)

Sprik: Gryndur B5 /B5, Ransardiska B5 /B5, Felicis-
ka B5/B5, Hynsolgiska B5/B5, Prangi B5, Klom-
meliska B5/B5, Magilliska BS /B5, Kejserlig Jori
B5/B5, Kiilloanska B5/B5

Intressanta egenskaper: INT 22, PSY 35, Demono-
logi 26, Alkemi 23, Teologi (Asir) 20, Memorera
25, ANTIMAGI 19, SKINGRA 16, VARSEBLIVNING 20,
LIVSEORLANGNING 10, LADDNING 14, AVLASA MAGI 13,
SIGILL 10, PERMANENS 6, NEXUS 3, SKINGRINGSRITUAL
8, KONTROLLERA DEMON 18, FANGSLA DEMON 17,
SKICKA BORT DEMON 10, FRAMMANA MAAL 5, FRAMMA-
NA GENDIL] 8, FRAMMANA DODSRIDDARE 6, FRAMMANA
HEMAQUIEL 3, DIMENSIONSVANDRING 10, VARSEBLI
DEMON 15, ett halvdussin ritualer med FRAMMANAN-
DE av olika sMADEMONER till S [10 + 1T8]

Egenheter: Férutom sin hipnadsvickande bakgrund
och sitt ovanliga yttre saknar Guazzo spegelbild och
skugga.
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HELSIKEL /MORRIART — DRAKE

Draken Helsikel 4r bara 53 ir gammal. Han kom till
virlden genom Jesefacl Bamilits forsorg. Jescfacl hade
nigot ir tidigare fitt tag i ett hudfragment frin draken
Morriart som hertig Ameval dripte for drygt 120 ir
sedan. Med sina kunskaper i livsmanipulation kunde
animisten ur fragmentet extrahera en essens som han
injicerade i ett 4gg frin en jitteskdldpadda. Till hans
stora glidje och forvining lyckades det som frin
borjan var menat som ett experiment — en drake hade
fotts. Om naturen haft sin ging hade Helsikel fortfa-
rande varit en liten unge, men Jesefael anlitade en vit
hixa vid namn Torquivel att med magi piskynda
drakens Aldrande, och idag ir Helsikel niistan lika stor
som hans moder Morriart var nir hon blev dddad.

Tidigt insig paret Jesefael /Torquivel att Helsikel de .

nirmaste femhundra 3ren skulle ha ett intelleke jim-
forbart med en drakunge. Dirfor besldt de att pd
magisk vig kalla hit Morriarts sjil och lita den ta
Helsikels kropp i besittning,.

Sent en kvill forra vren drogade Jesefael spiritisten
Narnie Santhan och férde henne till drakgrottan, dir
hon med hjilp av Torquivels drter forsattes i trans, De
tog kontakt med Perzotlios och erbjéd honom att
delta i deras sammansvirjning,. Perzotlios accepterade
och uppfyllde deras dnskan. Morriarts ande ville inget
hellre 4n att komma tillbaka till de levandes virld. Hon
fick dock svira pd att hilla sig i skinnet tills stunden var
inne. D4 skulle hon fi himnas pd de som dript henne
och animerat hennes kropp. Se 4ventyret Fiender av
begynnelsen for mer information.

Sprik: Draksprik B5, Satenu B5/B5, Sanritrianska

B4/B5, Kardiska B4/B5, Feliciska B3/B5
Intressanta egenskaper: STY 100,STO 100,FYS 33,

SMI 10, INT 25, PSY 32, 2 Klor 19 (skada 1T6),

1 Svanssnirt 18 (skada1T4),1 Bett 19 (skada1T8),

1 Eldsprut 17 (skada 33), Forflyttning L14/F52,

Naturligt Pansar 10 /5 (6versida /undersida), Skatt-

pansar 4 (undersida), Finna dolda ting 19, Lyssna

19, Drakmagi 19, PARALYSERING 18, sy 18, TELEPA-

TISK PAVERKAN 16, SANNHORSEL 12, saNNsYN 12,

MINNE 18, TELEPATISK SONDERING 15, NAMNLOS FASA

13, TERROR 12, MASSIV SENSORISK OVERBELASTNING

10, asTraL xrROPP 10, TELEPATISK ILLUSION §

HnjA ADRIAGOLES —
TELEPAT OCH KULTIST

Hilja Adriagoles, 48, dr sedan ett tiotal ir hedersmed-
lem i Svarta rosens brédraskap. Hon #r helt forlamad
i bAde armar och ben och har med dren magrat till bara
skinn och ben, men hon ir i stillet begivad med
telepatiska formagor som piminner starkt om besvir-

Hilja Adriggoles

jelser. Hon anviinder dem lika naturligt som vanliga

minniskor tinker och andas. Speltekniskt behirskar

hon sina formigor som besvirjelser till §15. Hilja dr

lojal mot brddraskapet, dven om hon inte forstir

avsikten med alla deras handlingar. Sedan ett par ir har

hon bott i Mildred Yeovils killare. Se dventyret Skug-

Jan ;v en ros.

Yrke: Lird kvinna

Sprik: Krilloanska B4/B4

Intressanta egenskaper: INT 13, PSY 22, Astrologi
10, Giftkunskap 13, Kunskap om magi 7, Teologi
{(Hemaquiel) 6

Formigor: SKINGRA, VARSEBLIVNING, alla TALA MED
VARELSE-besvirjelser (inkl. TALA MED DOD), TELEPA-
TISK SONDERING, FORHAXAD SOMN, LANA VARELSE,
HJARNBLANK, KANSLOLASNING, TANEEOVERFORING, SYN,
PSYKOMETRI, SANNHORSEL, SANNSYN, TANKELASNING,
KONTROLLERA PERSON, INBILLA TANKE, TELEPATI, MA-
G1sK syN och alla spiritistbesvirjelser

SJALAVANDRING spec: Varaktigheten ir obegrinsad
men kostar Hilja 1T4 PSY per timme. Dessutom
kan hennes astralkropp i och utanftr virdkroppen
anvinda magi.

ANDEPASSAGERARE spec: Varaktigheten ir obegrin-
sad dven hir, men varje dygn kostar Hilja 1 poing
PSY som inte kan dterhimtas forrin hon dterforen-
as med sin egen kropp.

KONTROLLERA PERSON spec: Hilja kan bara xon-
TROLLERA den vird som hon redan tidigare tagit i
besittning med besvirjelsen ANDEPASSAGERARE.
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JESERAEL BAMILIT —
ANIMIST OCH INTRIGMAKARE

Den kardiske animisten Jesefael Bamilit, 126, serutatt
vara blott 40 ir. Utit ger han intryck att vara ovanligt
tolerant och férdomsfri for att vara animist, men detta
ir bara en front fr den stora plan han smider.

Jesefael bor tillsammans med sina lirlingar i Mch-
Sylfhin. Underligt nog finns dir ingenting som man
brukar forknippa med en trollkarl. Inget laboratori-
um, inga bécker och inga magiska redskap. Det enda
intressanta foremailet i hela viningen 4r en rund sten-
platta som ligger i en alkov bakom ett férhinge. Den
4r 120 cm i diameter och har ett flertal mystiska runor
och tecken ingraverade. Detta ir den ena av de tvd
Calibanplattorna. Mellan sig bildar de tvi stentaviorna
en magisk link. Placeras nigot eller nidgon pid en av
plattorna teleporteras det till den andra, helt utan
PSY-kostnad. Tvillingplartan, vars tecken liknar den i
Jesefaels vining bortsett frin att de ir spegelvinda,
ligger for nirvarande i komplexet under Helsikels
grotta, dir Jesefael forvarar sina magiska foremail och
utbvar sin magiska forskning. Dir finns bland annat en
lirisin, en otroligt miktg artefakt som en ging i tiden
tillverkats av alvgeniet Alderion. En lirisin har kraft att
forinta odéda och sl ut nekromantiker pi ett snabbt
och effektivt sitt.

I sin bostad har Jesefael skapat en lummig tridgird
med sina bokstavligen grna fingrar. Dir lever ocksd
en del av hans djur, bl. a. en pepas och en flock duvor.
Tack vare besvirjelsen puoMoRE kan Jesefael nirhelst
han vill forvandla sig till en skir fladdermus.

Yrke: Magiker (animist)

Jesefac! Bamikis .

Sprik: Kardiska B5/B5, Krilloanska B4/B5, Kejser-
lig Jori B3/B5, Satenu BS /B4, Sanritrianska B3/
B1, Draksprik B2 /—

Intressanta egenskaper: INT 17, PSY 22, Botanik
20, Zoologi 21, Animism 25, Djurtrining 18,
Overlevnad 20, ANTIMAGI 12, VARSEBLIVNING 16,
TRANSFER 4, Alla animism-besvirjelsertill S [2T6+8].
Jesefael sysslar dven med enklare livsmanipulation.

Egenhceter: Jesefaels hud har antagit en litt grénaktig
ton. Han dtervinner PSY dubbelt si snabbt om han
vistas i vildmarken, och han kan aldrig skrimmas av
en oddd varelse. Jesefael har tva spiritus familiaris,
en vit duva som heter Mirial och en stor uggla vid
namn Komelius.

Karcist KATARIS —
GENDILJKULTIST OCH LONNMORDARE

Karcist Kataris, 35, ir troligen demonfursten Gendiljs
enda ginare i Krilloan och ir dessutom paktbunden
till sin furste. Pakten medforatt haninte dldras s Linge
han lyder sin gud och har ocksd gett honom en del
magiska fodrmigor. Karcist har en roll i dventyret
Skuggan av en rossom rollpersonernas mystiske vilgo-
rare. I sjilva verket ir hans avsikeer att ldta dventyrar-
ginget leda honom till Imérakulten som han vill 4t.
Han kiinner till den Svarta rosens brodraskap, men r
inte intresserad av Hemaquicls anhidngare. Karcists
kontaktperson i Krilloan ir demonologen Guazzo
Arathaso.

Karcists mil i livet 4r att spira upp och forgéra
Oktagonkultister. Han 4r en mistare pd forklidnad
och en utomordentlig krigare. SL bor spela hans
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gestalter som helt olika personligheter. Spelarna bor

inte i forsta taget inse att de 4r en och samma person.

Foratt avsldja en forklidnad miste man lyckas med ett

Finna dolda ting-slag modifierat med -10.

Yrke: Lnnmdrdare

Sprik: Feliciska B5 /B4, Trakoriska B5 /B4, Hynsol-
giska B4/B4, Magilliska B3 /B4, Krilloanska B4/
B4

Intressanta egenskaper: STY 15, STO 15, FYS 18,
SMI18,INT 16, PSY 18, KAR 15, Giftkunskap 18,
Forsta hjilpen 15, Ett tiotal olika sprik FV B3-B4,
Bluffa 18, Férhora 18, Muta 18, Skidespeleri 25,
Gommassig 18, Hoppa 18, Kliittra 18, Lisdyrkning
18, Skugga 18, Smyga 18, Undre virlden 15 (B3),
Anterhake 16, Lyssna 15, Finna dolda ting 15,
Uppticka fara 15, Kamouflage 18, Simma 17 (B4),
Spira 15, Dra vapen 16, Taktik 10, Stridskonst
(Rundspark, Hoppspark, Bakitspark, Krosslag, Be-
dovningsslag, Obevipnad parering) 18, Hylsspjut
(som kortspjut) 17, Kastdolk 16, Kort blasror (rick-
vidd 12 meter) 18, Armborstpistol 18, Demonolo-
gi 15, FRAMMANA GENDIL] 6, FRAMMANA /SKICKA BORT
DEMONHAST 8, KONTROLLERA DEMON 7, DIMENSIONS-

VANDRING 8, FANGSLA DEMON 5, SKICKA BORT DEMON
10

LAUurRITZ HUGGARD — BONTISAL

Den kardiska Lysande vigens bontisil heter Lauritz

Huggard. PA grund av kyrkans bestkarantal ( bestkare

skriver in sig i en gistbok) &r han med i Ridet. Lauritz

ir stor, fet och blek, och hans skalle saknar fullstindigt
hir. Hans ansiktsuttryck ir ofta ganska enfaldiga och
uttryckslésa. Lauritz avskyr Tannatopol och allt vad
nckromanti stir for, och han ir invigd i Jesefael

Bamilits omstértande planer. Han har inget emot

magi i dvrigt.

Yrke: Lird man

Sprik: Kardiska B5 /B5, Krilloanska BS /B5, Kejser-
lig Jori B4/B5, Dalkiska B4/B5.

Intressanta egenskaper: INT 14, STO 17, Adminis-
tration/juridik 14, Historia 16, Teologi (Lysande
vigen) 18, Kunskap om Magi 6, Bluffa 18 (6vning
ger firdighet), Overtala 19, Uppticka Fara 16.

LERAJITE DANTALION — IMARIOTISK
VAMPYR OCH HAXMASTARE

Lerajie ir en av ImArias frimsta tjinare. Han var under
furstinnans storhetstid fore den tredje konfluxen en av
vampyrdrottningen Karaleias ridgivare. Sedan kon-
fluxen har han legat i en sarkofag i ett isolerat bergs-
rum och blev funnen och frislippt for bara ett par r
sedan av nigra gruvarbetare (som han sedan belénade
genom att festa kungligt pd dem). Lerajic 4r mycket

forsiktig och sitter alltid sin personliga sikerhet i
forsta hand. Dock saknar han tilamod.

Av Imiria har Lerajie fitt ett antal formigor som
gor att han skiljer sig frin ’vanliga’ vampyrer, bl. a. til
han solljus och isynen av kors.

Lcmﬁc.Dasmﬁnn

Yrke: Krigare

Sprik: Kejserlig Jori B5/B5

Intressanta egenskaper: STY 45, STO 13, FYS 0,
SMI 17,INT 17, PSY 26, KAR 14, SB +1T10, KP
28, Administration /Juridik 19, Astrologi 16, For-
hora 18, Smyga 25, Gémma sig 25, Lyssna 25,
Uppticka fara 30, Nekromanti 22, oNpBLick 18,
KONTROLLERA LAGRE ODOD 17, ANIMERA DOD 15,
FORLAMA 13, DODSHAND 15, KONTROLLERA HOGRE
oDOD 12, FORSTENING 10, FRAMMANA DODSRIDDARE
8, KONTROLLERA ANDAR 10, sIGILL 13, PERMANENS 9

LucreETIA MELEAGROS —
SYMBOLIST OCH EOREORERSKA

Lucretia foddes 4r 422 och har sedan barnsben varit
mycket vacker, och 4r livriidd for att bli gammal och
rynkig. Nir hon fyllde 35 blev hon desperat och sdkte
upp en magiker som kunde lira henne hur man
bevarar sin ungdom och ser dirfor fortfarande ut som
om hon ir 20. Hon har lingt, lockigt, brunt hir,

Hon har alltid vimat om det vackra och skéna, och
nir Jescfael Bamilit 4r 604 presenterade sin plan att
tillintetgdra en av viirldens storsta nekromantikersko-
lor it hon sig 6vertalas till medverkan.

Lucretia har tatuerat in tre symboler pi sin kropp.
P43 sitt vinstra brdst har hon en HYPNnOs ES, pi sitt
hégra en paraLYsERA E5 och mellan dem en LockEeLsE
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Lucreria Meleagros

ES5. Hon ir en obotlig mansslukerska och har minga

ginger anvint sina tatueringar fdratt fivad honvill ha.

Hon bir ett diadem med besvirjelsen KARISMASYMBOL.

Yrke: Magiker (symbolist)

Sprik: Magilliska B5 /B5, Trakoriska B4 /B5, Felicis-
ka B4/B5, Krilloanska B3 /B4

Intressanta egenskaper: INT 15, PSY 21, KAR 17,
Dolk 12, Bluffa 15, Muta 14, Lyssna 15, Rida 13,
Tatuera B4, Symbolism 17, aNTiMAGE 10, FORYNGRA
9, LIVSFORLANGNING 8, sTopp 18, LOoCKELSE 18, pa-
RALYSERING 15, EPILEPSI 12, KARISMASYMBOL 7, LAKA
10, FORSVAR 9, GLOMSKA 9, FRUKTAN 7, HYPNOS 6

MaAcA SARION — AGENT AT
SVARTA ROSENS BRODRASKAP

Maca Sarion, 45, har de senaste 3tta dren varit en av
brodraskapets mest anlitade agenter, dels beroende pi
att han ir kunnig i bdde demonologi och elementar-
magi och dels dirfér att han i grund och botten ir en
helt samvetsléds mordare. Han dr dock ridd for doden
och forsdker fly hellre 4n atr stanna och slass. Maca 4r
nistan tvi meter ling och har et stort svartskigg. Ofta
bir han en ling rock som doljer hans vapen och
inbrottsutrustning,.

Yrke: Magiker (demonolog & clementarmagiker)/
Lénnmérdare

Sprik (Tala /Lisa och Skriva): Krilloanska B5 /B4
Intressanta cgenskaper: STY 17, STO 18, FYS 16,
SB +1T4, Dra vapen 14, Dolk (forgiftad med

krigarfasa) 15, Slagsvird 16, Bluffa 15, Muta 13,
Gommasig 10, Hoppa 14, Klitrra 16, Lisdyrkning

13, Skugga 15, Smyga 10, Undre virlden 11 (B3),
Upptiicka Fara 10, Lyssna 17, Demonologi 12,
Elementarmagi 13, FRAMMANA DIABOLIN 1}, KON-
TROLLERA DEMON 9, skOLD 17, BLIXT 16, FRAMMANA
LUMINAL 10, ASTRALVAPEN 12, ExpLOSION 10, BLAND-
NING 9, LJusvAG 8.

MELCHIOR. DESDEMONIKON —
MAGIKER OCH BEDRAGARE

Melchior Desdemonikon foddes ir 392 i Zorakins
huvudstad Pendon. Ar 473 hinde nigot som forbitt-
rade hans sinne och forindrade hela hans liv. Hans
kvinna blev mordad helt utan orsak av en nekroman-
tiker. Nekromantikern kom undan, och sedan dess har
Melchior vigt sitt liv till himnd. Alla nckromantiker dr
misstinkta, och varje nckromantiker som dor ir ett
stcirpi vigen till den fullkomliga vedergillningen.
608 Iit sig Melchior invigas i Jesefacl Bamilits
rinker. For att inte bli igenkind och for art hans
fiender skall underskatta hans formagor ger han sken
av att vara helt oerfaren pA det magiska omrddet. Han
har forfalskat sina fddslohandlingar som uppger att
han bara 4r 38 ir gammal, vilket kan styrkas av hans
utseende. Han har nimligen bevarat sin kropp med
besvirjelsen LIVSFORLANGNING. P4 bréstkorgen har
Melchior en piLEPsI E5 intatuerad av Lucretia Mele-
agros. Den gir bara att anvinda en ging. Sedan miste
Lucretia eller nigon annan symbolist ladda den p2
nytt.
Yrke: Magiker (illusionist och mentalist)
Sprik: Zorakiska B5 /B4, Kardiska B5 /B4, Kiilloan-
ska B4/B4
Intressanta egenskaper: INT 14, PSY 22, STY 15,
SMI 15, Virdera 14, Slagsmal 18, Bluffa 16, Gom-
ma sig 16, Lisdyrkning 19, Smyga 16, Skugga 14,
Stjila foremail 18, Finna dolda ting 15, Lyssna 17,
Rida 14, Simma 12 (B3), Illusionism 12, Menta-
lism 17, alla tillgingliga illusionism~ och menta-
lismbesvirjelser till S [1T10+5]

MiGAEL KALVUONOS

Migael Kalvuonos, 62, 4r en efarisk gentleman som

lever i Mch-Achladi som informator. Han 4r kort och

ganska slank, och hans en ging ljusa, korta krulliga hir

har blivit gritt av idldem. Han ir, som alla cfarer,

morkhyad. Han talar lAngsamt och tydligt och ger ett

allmint sympatiskt intryck.

Yrke: Lird man

Sprik: Krilloanska B5 /B5, Efariska BS /B5, Feliciska
B3/B4, Sanritrianska B2/B2, Dalkiska B2/BS,
Zorakiska B1/B4, Kardiska B1/B4, Kejserlig jori
B1,/B3, Thelguliska B5/B5
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Intressanta egenskaper: INT 18, Historia 24 (B5),
Kulturkinnedom 21 (B5), Sprikkunskap 20 (B5),
Teologi (Lysande vigen) 12 (B3)

. MILDRED YEOVIL —
ORTMASTARINNA OCH SEKTMEDLEM

Mildred Yeovil, 34, ir Krilloans mest framstiende
droghandlare och 4r dessutom kusin till Emanuel
Yeovil. Hon ir i hemlighet en framstiende medlem i
Svarta rosens briddraskap och en mycket skicklig hiixa.
Hon har lingt, ljust hir, blekt ansikte och réda lippar
och hennes skdnhet ir omtalad i hela staden. Sin
6gonfignad har hon fitt genom en pakt med Hema-
quiel. Pakten inncbir dven att hon inte aldras.
Yrke: Magiker (hixa)
Sprik: Krilloanska B4/B4, Feliciska 0/B2
Intressanta egenskaper: INT 17, PSY 23, Botanik
19, Drogkunskap 14, Likertkunskap 17, Giftkun-
skap 18, Hixkonster 17, SKAPA SVART ROS, KLADA 17,
FLYKT 19, BORHAXAD SOMN 17, KVASTELYGNING 16,
SKENPEST 15, LANA VARELSE 16, ASTRALT SPAR 12,
MARKERING 11, GLOMSKA 14, SMARTA 7, GRODFOR-
VANDLING 7, OVERGRIPNING 8, FRAMMANA DIABOLIN
12, FRAMMANA HEMAQUIEL 6, RESA TILL RODOMENTA-
Los 10

Mystiria Bentonor, 48, 4r Ordo Magicas nist yngsta
magimistare. Tack vare livsuppehillande droger har
hon bevarat sin ungdom alltsedan 20-4rsildern. Hen-

Mytiria Bentonor

nes gebit dr harmonismen. Redan som barn i hemlan-

det Zorakin kunde hon trollbinda sina 3horare med

allskons instrument och inte minst med sin sing.

Férutom sina musikaliska och magiska talanger ir hon

mycket vacker och en fantastisk danserska. Hon har

studerat elementardanser i Golenas lirdomscentrum,
och syns ofta dansa uppe i skyn. Mystiria ir en obotlig
optimist, men hon oroas av nekromantikemnas starka
inflytande i Krilloan. Dirfor ir hon inférlivad i Jesefael

Bamilits kupplan, och anser art man gott kan offra

nigra minniskoliv for att en ging for alla gora sig kvitt

svartmagikerna. Mystiria har tvd lirlingar.

Yrke: Magiker (harmonist)

Sprik: Zorakiska B5/B5, Krilloanska B5 /B5, Satenu
B4/B4

Intressanta egenskaper: INT 13, PSY 18, KAR 16,
Botanik 16, Ortkunskap 19, Sjunga 19, Spela 1T6
instrument 15-20 (B3-B5), Harmonism 19, vAz-
sEBLIVNING 10, Alla harmonism-besvirjelser dll §
[1T20]

Egenheter: Mystirias héftlinga, blonda hir vixer ut
igen Over en natt om det klipps av. Hon kan
frambringa musik bara genom artt fra en kam
genom hiret.

NARNIE SANTHAN —
SPIRITIST OCH UNDERBARN

Som tviiring gick den nu 17-riga flickan Narnie
Santhanvilseidjungeln utanfr Krilloan. Trots frild-
ramas desperata forsok att finna flickan itersigs hon
inte forrdn fem 4r senare. Hon undersdktes di av
mistarna pd Ordo Magica som fann att hon i trans
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kunde genomfora alla kiinda spiritistbesvirjelser helt
utan anstringning. Eftersom dcn forre spiritistmista-
ren plancrade att ge sig av pa cn ling resa fick Narnie
ta bver hans plats och innchar den @n idag.

Vad ingen vet ir att hennes krafter kommer frin
sanritrianen Perzotlios som tog hand om henne nir
hon gick vilse som barn. Narnie kan forsittas i trans
genom meditation, hypnos eller med hjilp av halluci-
nogena droger. Narnie r lika vacker som hon irung.
Hon syns ofta pi societetsmiddagar och har minga
friare. Men hon ir kriisen och néjer sig inte med vad
som helst.

Yrke: Magiker (spiritist)

Sprik: Krilloanska B4 /B4, Sanritrianska B3 /0

Intressanta egenskaper: KAR 19, Meditation 15,
under trans tar Perzotlios 6ver Namies kropp och
ger henne tillgdng tll sina magiska firdigheter.

NOLGOR — DODMANSHAND

Dédmanshanden Nolgor ir en osalig ande av en
hingd tjuv som har lyckats manifestera sin hégra hand
i den materiella virlden. Tyvirr uppticktes han och
kontrolleras numera av Hilja Adriagoles. P4 grund av
handens storlek och rorelseformiga ar den svir att
triffa (-10 pa alla attacker).

Yrke: —

Sprak: Feliciska 0/B2

Intressanta egenskaper: STY 26, STO 1, SMI 16,
INT 10, PSY 12, 1 Nive 12 (skada 1T3), Stjila
foremil 13, Gdmma sig 12, Smyga 19, Dolk 14,
Forflyttning: F20

RAFAEL — DODSRIDDARE

Liventyret Skuggan av en ros finner vampyren Lerajie
Dantalion ctt skelett i Krilloans kloaker. Det tillhérde
en ging en mordare vid namn Rafacl som ir 597 blev
domd till straffarbete som latrintémmare. Innan han
avled i kloakerna tvd ir scnare svor han en ed att
komma tillbaka frin dodsriket och himnas pd den
domare som démde honom (dock ¢j Dartan Plios).
Nir Lerajie erbjod Rafacl ate f uppfylla sin ed accep-
terade denne utan att tveka. Rafael blev dodsriddare,
vilket innebir att hans sjil dtervint till skelettet.

Som dédsriddare kan Rafacl strida med bade vapen
och paralyscrandc kyla. Kylan innebir attallainom 10
meters radie miste dvervinna Rafacls PSY pd Mot-
stindstabellen eller paralyscras under 1T6+10 SR
Denna attack kostar Rafael 2 PSY. Lerajic utrustade
Rafacl med ringbrynja, liderrock, handskar, stévlar
och hjilm. Rafacl bir en dubbelyxa. Eftersom Lerajie
anvinder en religios variant av ritualen FRAMMANA
DODSRIDDARE har Rafael forsctts med formigan att
animera lik.

Yrke: Tjuv
Sprik: Krilloanska B4/B2
Intressanta egenskaper: STY 30, STO 12, INT 20,

PSY 33,SB +1T6, KP 21, Dubbelyxa 17, ANIMERA
DoD 15

SCARGIL — SKRUPELFRI MAGIKER

Scargil ir en ondskefull trollkarl utan kiind bakgrund.
Han lever som eremit i en av grottorna uppe i bergen
och ir bara kiind av en del nekromantiker pd Tannato-
pol. Han dr anarkist av naturen och stiller girna till
med brik mot cn redig summa guld eller nigot
magiskt féremal. I dventyret Skuggan av en ros anlitas
han av Svarta rosens brédraskap for att vandalisera en
kyrka och kasta skulden pi rollpersonerna.

Scargil har ett fruktansvirt yttre. Hans stora kun-
skap i clementarmagi har resulterat i att hans hud
kommit att likna fuktig blomjord och blivit ett popu-
liirt tillhill for bide skalbaggar och daggmaskar. Alla
som scr Scargils ansikte fir automatiskt sla ctt slag pd
Skricktabellen (Skricksla 4/—).

Yrke: Magiker (elementarmagiker, symbolist och nek-
romantiker)

Sprak: Krilloanska BS /B5, Sanritrianska B4 /B4, Thel-
gulska B4 /B4, Kcjserlig jori B4/B4

Intressanta egenskaper: INT 13, PSY 20, STY 18,
STO 17, Giftkunskap 14, Geologi 20, Elementar-
magi 14, Symbolism 5, Nekromanti 12, FORSEGLA
16, MORKER 12, STENVAGG 16, FROST 15, ENERGISTRA-
LE 12, KNACKA 14, IDENTIFIKATION 14, FRAMMANA
ayoMm 12, jorpvAac 10, ExpLosioN 9, stope 8, LOCK-
ELSE 13, GASMOLN 13, PARALYSERING 10, RADSLA 8,
KLOHAND 12, ANIMERA DOD 9

o TORQUIVEL — HAXA

Torquivel ir en fyrtiodrig, normalt ganska trevlig hixa
som i detta dventyr hyrts in av Jesefael for att piskynda
draken Helsikels fysiska mognad med hjilp av besviir-
jelsen ALDRA, vilken hon behirskar till yttersta fullind-
ning. Hon har egentligen ingen aning om vad det dr
hon har givit sig in pd, utan litar hundraprocentigt pa
Jescfael, som hon dr lict forilskad i. Hon ir ingen
klassisk *hixa’, utan snarare en vanlig magiker som av
okiind anledning halkar in pi hixkonsternas bana. Om
RPna verkligen lyckas fi Torquivel att inse vilka kon-
sckvenser deras drakexperiment kommer att f3, 4r det
mojligt att hon avbryter alltihop och bjilper dem att
kullkasta Jesefacls planer, men 4 andra sidan ir hon
dels forilskad i Jescfael, dels forilskad i ’sitt lilla
hjirtcbarn’ — Helsikel — som hon skéter om som en
moder.
Yrke: magiker (hixa)
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Sprik: Krilloanska B5/B5, Kejserlig Jori B3/B5,
Fcliciska B4/B4, Sanritrianska B3 /B3, Draksprik
B1,/—

Sirskilda egenskaper: INT 17, KAR 14, PSY 24,
Hixkonster 16, ta bort vartor 7, FLyxr 10, KvASTELYG-
NING 12, ASTRALT SPAR 14, avsarja 15, gLOMska 10,
SMARTA 16, ALDRA 26

Ulrik Oddbrazt

ULRIK ODDBRATT —
MUNK OCH ENSTORING

Ulrik Oddbratr 4r en 78 ir gammal excentriker som
lever cttisolerat livuppe i det gamla S:t Kleolsklostret.
Han ir kraftigt kutryggig och har lingt, grite, ovirdat
hir och skidgg. Han ir delvis senil och ganska allmiint
tagen av de upplevelser han haft i samband med

Vredens dag. Det dr svirt att fi ndgot vettigt ur
honom.

Yrke: Munk
Sprak: Kardiska B5/B5, Dalkiska B2 /B4

Intressanta egenskaper: INT 6, Teologi (Lysande
Vigen) 9, Historia 8

XAVIERA — BOI_{DELLMAMMA

Xavicra, 38, ir forestindarinna pi Xavieras Boudoir.
Hennes specicllt utvalda glidjeflickor idr de vackraste
istaden. Xaviera behandlar dem alla som en stor familj.
Hon ir sjilv inte lingre aktiv inom sitt yrke, Hon ir
infodd krilloan och kinner de flesta i staden.

Yrke: Inget

Sprak: Krilloanska B5/BR3

Intressanta egenskaper: KAR 15, Overtala 18, Kap-
sli 17, Undre viirlden 20 (B5)

YREA DESTANIO_R

Yrea, 19, ir kommendantens enda dotter. Hon dlskar
Groffotar och ser upp till honom som den far kom-
mendanten kunde ha varit om han dgnat sig mer it
familjen och mindre t sitt arbete. Yrea vet dnnu inte
att hennes ilskade broder bérjat studera nckromant,
och eftersom hon alltid férakeat svartkonst lir hon bli
djupt desillusionerad om det kommer i dagen. Yrea
ilskar fester och brukar i onyktert tillstind ofta flirta
med unga min. Hennes idealman ir stor, stark, stilig
och har minst 10 hjiltepoing.

Yrke: Bard

Sprik: Krilloanska B5,/B4

Intressanta egenskaper: KAR 17, INT 15, Overtala
17,Spelaharpa 17 (B4), Sjunga 17, Overklasstil 15,
Administration 15
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