NAR MAN FAR OVANTAT BESOK

Av: Dan Johansson

Den sméickra enmastade segelbdten gled sakta in mot Jarlas hamn. Atta par dror tog fartyget allt
ndrmare den lilla gruppen som vintade pa kajen. Tom spanade ut i morkret mot bdten och viinde
sig sedan mot de andra:

”Kom nu ithdag vad mdister sa. Vi far inte schabbla bort den hdr affdren.”

De andra teg. Det var kallt i luften och fortfarande morkt ute. De hade vdntat dnda sedan midnatt
pd tirakernas bat och nu ndr den dntligen dok upp holl natten pa att éverga i gryning. I foren kunde
man se konturerna av en storvuxen tirak som stod redo med en tross.

”Kom igen nu”, sade Tom och gick med bestdmda steg tirakernas bat till motes. ” Vilkomna”,
ropade han. Vi hdlsar er alla vilkomna till Jarla”. Toms rop forsvann ut i natten. En pinsam
tystnad ldgrade sig over hamnen och Tom skulle just till att héilsa igen da tiraken plotsligt hojde sin
rost:

”Grima vill ha sprit. Nu!”

INLEDNING

"Nér man far ovintat besok’ var 1999 ars Eon-dventyr pa GothCon, forfattat av Dan Johansson.
Aventyret publiceras hiir i sin originalform, komplett med firdiggenererade rollpersoner och ett
appendix med poingsittning. Aventyret kan spelas som ett viilkommet avbrott under en pigiende
kampanj eller anviindas som introduktionsidventyr for nya rollspelare — dock &r dventyrets stimning
knappast typisk ’eonsk’, utan kan snarare hirledas till den subgenre som kan kallas ’exceptionell
gladfantasy’. Bon apetit.

Spelarna

Aventyret ir gjort for fem spelare men om antalet av nigon anledning skulle vara ligre uppmanas
spelledaren att fora ut nagon eller nagra rollpersoner ur handlingen. Podngbedomningen baseras pa
gott rollspel och formagan att 16sa givna scenarier. Se Appendix A for vidare information.

Miljo
Aventyret utspelar sig 1den nordashariska staden Jarla och forutsitter ndstan att spelledaren har
tillgang boken ’Jarla: Aventyr & stadsmodul’. I d&ventyret kommer det att hidnvisas till denna modul

enligt foljande mall: (se J##), ddr ## anger vilken sida i modulen ’Jarla’ som avses. Boken finns
bland annat att kopa i Neogames webbshop. Adressen dr: http://www.neogames.se/neo_shop.htm.

Spelledaren bor atminstone ha skummat igenom ’Jarla’ innan han ger sig i kast med @ventyret, men
det dr forstas fritt fram for spelledaren att improvisera om han sa onskar. ’Asharien & Soldarn’ &r en
annan bra modul om spelledaren kiinner att han vill ha mer pa fotterna. Aven denna finns att kopa i
Neogames webbshop.



Stamning

"Nér man far ovintat besok’ ar tinkt att fungera som ett humoristiskt dventyr, utan att for den skull
spara ur. Komiken skapas framst genom de kulturkrockar som uppstar.

Regler

Alla rollpersoner och spelledarpersoner finns beskrivna med alla viktigare vidrden och fiardigheter.
Spelledaren bor anvénda sig av Eons regler i sa stor utstrickning som mgjligt. Det finns emellertid
ingenting som hindrar att spelledaren improviserar eller forenklar om tempot i dventyret sa kriaver.
Spelledaren far helt enkelt anvinda sin fingertoppskinsla. Forslagsvis anvénder sig spelledaren
enbart av de grundliaggande reglerna. Om spelarna propsar pa att fa anvénda de frivilliga reglerna
bor de fa gora detta (men spelledaren maste i sa fall forstas vara insatt i de frivilliga reglerna).

Ténk pa att for mycket regler kan forstora ett dventyr. Lika gérna kan avsaknaden, eller bristen, av
regler (och tidrningsslag) gora att spelet kdnns utstakat och utan slumpmoment. Forsok hitta den
optimala avvigningen.

Rollpersonerna

Spelledaren uppmanas redan nu ldsa igenom rollpersonsbeskrivningarna och bilda sig en
uppfattning om rollpersonernas beteende och relationer. Informationen som ges i
rollpersonsbeskrivningarna kan vara avgorande vad giller forstaelsen av handlingen i dventyret.

Box: SPELLEDARPERSONER

Dessa spelledarpersoner kan komma att spela en stor roll i dventyret. Notera att alla virden och
fardigheter inte finns utskrivna — spelledaren far hitta pa 6vriga virden om sa skulle behovas.

Grima

Dotter till Zeketah — en miktig trokka (kvinnlig tirakhovding). Grima dr 15 ar och alltsa i den dldern
da barn verkligen kan vara odrégliga. Faktum &r dock att Grima inte ldngre &r nagot barn. Pa baten
mot Jarla fick hon sin forsta manadsblodning och hon kommer att vara ytterst villig att prova sin
nya roll som kvinna. Om nagon av (de manliga) rollpersonerna visar sig starka eller driftiga
kommer hon som gridde pa moset att kridva en dag (tirakernas *motsvarighet’ till natt) med denne —
i annat fall kommer hon att beritta for hennes mor hur oerhort déligt hon blivit behandlad av sina
géster.

Varsagod spelledaren. Grima dr det verktyg som du skall anvénda for att plaga fem stackars
rollpersoner. Fa dem att krila i stoftet. Mwoahahahahahahahaaaa!!!

Viktiga fardigheter: Kortbage 12, Klor [skada: ObH1T6] 9, Ledarskap 14, Slagsmal (greppa) 11,
Smyga 12, Spjut 10, Undvika 14.



Tzarita

17 ar och vacker som en dag. Dotter till den rike cirefaliske badhusforestandaren Chazelan, vars
hem finns pa Palatsvidgen. Nagra nattliga besok dr inte tillradiga da huset vaktas av ett flertal
hundar. Tzarita arbetar dagtid pa badhuset (se J16).

Denna unga flicka har fordlskat sig i Len — en av rollpersonerna. Tyvirr dr det sa att hon samtidigt
forélskat sig 1 ett halvt dussin andra unga mén, bland annat rikemanssonen Jhimorcelan. Rivalerna
ar inte medvetna om varandra. Tills vidare springer Tzarita fran sing till sdng.

Viktiga fiardigheter: Forfora 17, Kulturkinnedom (cirefalier, tiraker) 11, Overtala 10.

NAR MAN FAR OVANTAT BESOK

Tva av spelarna spelar timligen udda rollpersoner — tiraken Wegum och misslan Tovis. Wegum
kommer in i dventyret lite senare (efter ca 10 min effektiv speltid — spelaren kan emellertid lugnt
sitta kvar i rummet) medan misslan dr med redan fran start. De andra spelarna antar rollerna av tre
syskon — alla anstéllda av familjeforetaget: handelshuset Frende. Handelshuset styrs av pappa
Benjamin Frende, som alltid kallas maéster’ av sina barn. Mister Frende har tillsammans
handelshuset Wezi och édldste sonen och arvtagaren, Tom, forhandlat med en trokka (tirakisk
hovding) fran det avldgsna Takalorr. Forhandlingarna géller en jdtteorder om lyxartiklar fran
Takalorr i utbyte mot grovsmide fran Jarla med omnejd. Ordern kommer att inbringa stora vinster
for de bada handelshusen. Mister Frende och Gekthath av Wezi (se J75) befinner sig for nirvarade i
Camard for att triffa trokkan och fa hennes underskrift pa kontraktet. Tom Frende och hans sykon
ar under tiden satta att skota rorelsen 1 Jarla.

Kuriren

Syskonen Frende ér alla samlade 1 vardagsrummet. Tom é&r djupt forsjunken i bokforingen, Len
héller pd att lagga in mer ved i den 6ppna spisen och Elin ldser en bok, samtidigt som Tovis
kammar hennes har. Rokdoften fran brasan blandas med den séta doften fran de oljor Tovis
anvénder for att mjuka upp Elins har. Len géspar lite forstrott och sétter sig sedan till att sjunga
visan om ”Sjomansdottern som gick i skogen”.

Sent samma kvill anlédnder en genomsvettig kurir till familjen Frendes hem. Han bér ett
meddelande fran Mister Frende (se appendix B). Av meddelandet framkommer att trokkan sénder
sin dotter till Jarla. Rollpersonerna maste méta henne i hamnen och ta hand om henne. Om hon
fortornas kan hela affaren ga i stopet. Meddelandet fortéljer dven att dotterns ankomst dr satt till
midnatt, denna kvéll.

Motet med Tzarita

Det dr inte helt omojligt att Len avviker for att triffa Tzarita. Tzarita vantar pa honom bakom en
pelare pa Cirza-templets trappa vid midnatt. Hon &r klddd i en (dyr) flortunn tunika men har ocksa
svept en tjock, rod mantel om sig for att halla viarmen. I haret biar hon tva harnalar av koppar och
blommor som ser ut att ha plockats sa sent som for nagra timmar sedan. Om Len dyker upp blir hon
mycket glad och allt Len behdver gora ar att lyckas med ett 1dtt (Ob2T6) slag mot Forfora (plus lite
rollspel) for att fa en efterldngtad kyss av Tzarita. Léngre dn sa hinner de inte. Tzarita maste hem —



om hennes far far reda pa att hon dr ute sa hir sent kommer hon att fa smisk. Tzarita lovar att
meddela Len om tiden for nista méte.

Om Len av en eller annan anledning inte dyker upp, kan det bli svart att aterfa Tzaritas fortroende.
Nasta gdng Len och Tzarita triaffas maste Len lyckas med ett svart (Ob4T6) slag mot Forfora
(alternativt Overtala) for att Tzarita fortfarande skall vara intresserad. Dirtill maste Lens spelare
gora en god rollprestation (detta kan dven sénka svarighetsgraden for Forfora-slaget). Om Len inte
lyckas Overtyga Tzarita ber hon honom kallt att, citat: ”Dra at Khazimbergen, Len Tjockskalle!!!”

En sen ankomst

Jarlas hamn &r relativt tom pa folk denna sena timma. Hér och var syns skumma figurer smyga
omkring i granderna och da och da kan man se skeppsrattor smyga ner i de fortojda flodbatarna for
att skaffa sig ett skrovmal pa dess last av spannmal. En tjock dimma drar s& smaningom in fran
floden och sveper in sillskapet i sin fuktiga famn. Kalla kérar 16per nedfor ryggraden. Var det inte
nagot som rorde sig dir borta? Glinste det inte av kallt stal ddr under facklan i hornet mot
Forradsgatan. Rollpersonerna har en ldng vintan framfor sig.

Trokkan anldnder inte vid midnatt som vintat. Forst framat gryningstimmarna nalkas den lilla
segelslupen Jarlas hamn. Genom tjocka &r det forst svart att uppfatta annat &n bleka konturer, men
snart bli slupen synlig. Atta par &ror driver biten framét. D4 den nirmar sig hamnen dras &rorna in
och béten glider sedan de sista metrarna i mot piren. Férutom néagra av roddarna ar den enda figur
rollpersonerna kan se, konturerna av en storvuxen tirak i foren. Om nagon tilltalar denne blir det
forst tyst. Sedan hédver den storvuxne tiraken ur sig:

”Grima vill ha sprit. Nu!”

(Nu kan spelledaren sldppa in Wegum i dventyret, léttast genom att peka pa Wegums spelare och
sdga: "Fran och med nu dr det du som spelar rollen som tiraken Wegum — tiraken i foren”).

Med pa béten dr Grima (trokkans 15-driga dotter), Wegum och 16 roddarslavar — alla tiraker. Av
slavarna kommer 4tta att stanna i baten och livnira sig av de forrad tirakerna fort med sig. Ovriga
atta kommer att f6lja Grima och fungera som hennes uppassare. Slavarna &r forovrigt kastrerade
och far inte bira vapen.

Wegums roll i dventyret

Wegum kommer att fungera som ldnk mellan rollpersonerna och Grima. Han &4r fullkomligt lojal
mot Grima och dirtill avlénad av densamma. Andd kommer han att sti p rollpersonernas sida — en
lang tid vid, forst trokkans sida och sedan hennes dotters, har gjort Wegum luttrad. Han vet hur
nyckfulla mor och dotter dr och gor sitt bista for att omgivningen inte skall behova lida alltfor
mycket. Wegum kommer formodligen ocksa att forklara detta for de 9vriga rollpersonerna och
dédrigenom bli ’en i génget’. Tillsammans skall Wegum och rollpersonerna forsoka uppfylla Grimas
krav och se efter att hon tillfredstéills. Om spelledaren vill kan han ge Grimas order till Wegums
spelare pa en lapp.

Och forresten — om spelarna tyckte att tiraken i foren av baten (Wegum) sag storvuxen ut sa
berodde det pa att han stod hogre @n de andra rollpersonerna och dessutom var iklddd en rustning av
hérdat ldder.



SCENARIER

Grima kommer att stilla till med en hel del besvir for rollpersonerna. Da handelskontraktet dr
avhingigt rollpersonernas behandling av trokkans dotter kommer de inte att kunna forvigra henne
vad hon begér. For att forenkla for spelledaren finns ett antal scenarier att tillga. Det forsta scenariot
(Inkvartering) &r obligatoriskt. Da detta dr avklarat kan spelledaren vilja scenario efter eget tycke
tills dess att spelsessionen borjar ga mot sitt slut. Spelledaren bor da spela igenom upplosningen,
som i effektiv speltid bor ta ca 10—15 minuter.

Inkvartering

Eftersom tiraker dr nattvarelser dr det dags att skaffa Grima och hennes folje en inkvartering dér de
kan sova under dagen. Stadslevande tiraker har ofta en dygnsrytm liknande ménniskornas, men
eftersom Grima &r Bazirktirak fran Takalorr sa &r det naturligt for henne att sova om dagarna. Det
finns fyra vardshus med sovplatser i Jarla. Dessa édr Clebeias pirla (se J24), Den vita gasen (se J10),
Rdda draken (se J32) och Svartsvinet (se J34).

Beroende pa vilket virdshus rollpersonerna besoker i den tidiga ottan kommer det att vara olika
svart att forhandla fram sovplatser at nio tiraker for tva nitter/dagar (tdnk pa att manga rum kan
vara upptagna och att virdshusvérden kan vara motvillig att inkvartera tiraker av den 6kénda &tten
Bazirk). Dessutom har betalningen forstas betydelse. Grima gor (genom tolken) klart for
rollpersonerna att hon forvintar sig att rollpersonerna star for notan. Tabell GC-1 visar
svarigheterna for slagen mot firdigheten Overtala. Givetvis méste spelarna 4ven prestera bra
rollspel.

Betalning Clebeias Vita gasen Roda draken  Svartsvinet
20 silver OboT6 Ob4To6 Omoyjligt Ob3T6

40 silver Ob5T6 Ob3T6 Ob6T6 Ob2T6

60 silver Ob4T6 Ob2T6 Ob5T6 Obl1T6

80 silver Ob3T6 Obl1T6 Ob4To6 Lyckas

100 silver Ob2T6 Lyckas Ob3T6 Lyckas

200 silver Obl1T6 Lyckas Ob2T6 Lyckas

500 silver Lyckas Lyckas Obl1T6 Lyckas
1000 silver Lyckas Lyckas Lyckas Lyckas
Tabell GC-1

Vil inne pa véardshuset kommer Grima att begidra mat och dryck at sig sjélv och hennes f6ljeslagare.
Troligtvis blir tirakerna ganska hogljudda efter ett tag och kommer formodligen att stota sig med
sovande gister (betédnk att det dr gryningstimmar). Grima kommer inte att visa nagon hinsyn.
Rollpersonerna maste lugna upprorda gister. Hur detta gar till &r upp till rollpersonerna — de kan
forsoka tala de upprorda gésterna till ritta, muta dem eller med vald se till att de inte stor Grimas
fest. Sarskilt kul kan det bli om det finns alver eller dvérgar pa virdshuset.

Om spelledaren kénner sig riktigt elak kan han tvinga rollpersonerna att delta 1 Grimas lekar. Hon




anordnar supartivlingar dir det giller att dricka sa mycket brannvin som mdjligt. Dessutom vill hon
se dem bryta arm och till och med brottas (borden i védrdshussalen stélls, till virdshusvérdens
fortvivlan, upp mot viggarna for att skapa en brottningsarena). Om nagon av rollpersonerna
utmarker sig 1 Grimas tdvlingar kan spelledaren spela scenariot "En dag i singhalmen’.

For att scenariot skall rdknas som lyckat krévs att rollpersonerna lyckas ordna inkvartering 4t Grima
och hennes atta slavar, och dessutom se till att sdllskapet inte blir utkastade. Ett lyckat scenario
skédnker spelarna poidng (se appendix A).

En dag i singhalmen

Om nagon av rollpersonerna visat sig stark eller driftig kommer Grima att kridva en dag i
sanghalmen med denne. Det enda sittet att slingra sig ur situationen &r att hitta nagon i Jarla som ar
driftigare eller starkare och forsoka dvertyga Grima om hur fortrifflig och dverldgsen denne ér
rollpersonen. Detta kan Wegum upplysa om. Det finns ett antal kandidater som faktiskt skulle
kunna falla Grima i smaken men rollpersonerna tvingas formodligen hosta upp en hel del pengar i
mutor for att f4 nagon att kopulera med en tirak. Det finns emellertid drygt 60 bofasta tiraker i Jarla,
sa det borde inte vara nagon omgjlighet for rollpersonerna att hitta en stor, stark och pilsk tirak.
Tvillingarna Thagukk och Ghormz (se J76) dr for ndrvarande 1 Camard tillsammans med Gekthath
av Wezi. Dessa skulle annars ha varit ett fullgott alternativ. Palatsvaktens ledare Hemkhath Thokk
(se J72) kanske ir intresserad. ..

Observera! Grima ir inte intresserad av den 55-arige Wegum.

Om rollpersonen sjélv viljer att tillfredstdlla Grima kommer han snart att inse vilket misstag han
har gjort. Tirakslavarna bommar igen dorren bakom rollpersonen. Direkt denne stiger in i rummet
kastar sig Grima 6ver honom. Grima dr mycket vild (och dirtill oerfaren) och kommer att anvénda
sig av sina klor for att "tillfredstilla’ sin dlskare. Grima tillater inte att rollpersonen ldmnar rummet
forrdn akten dr fullbordad.

For att scenariot skall rdknas som lyckat krévs att Grima fatt mojlighet att ’prova’ sin nyvunna
kvinnlighet — pa en rollperson eller en godtagbar ersittare.

Svarsvinsjakt

Grima ir fullstdndigt uttrdkad. Hon har emellertid snappat upp ett rykte rérande de stora bestar som
kallas svartsvin. Grima meddelar resolut genom Wegum att hon d@mnar jaga svartsvin och att
rollpersonerna skall bli hennes jaktguider. Om rollpersonerna forsoker slingra sig, exempelvis
genom att erbjuda Grima utbildade jégare till hjélp istéllet for att de sjédlva skall guida henne,
kommer Grima att se ytterst missndjd ut. Hon later meddela att hennes mor minsann inte kommer
att skriva kontrakt med en far till en fegling. Med andra ord: om rollpersonerna inte stéller upp som
guider kommer mister Frende att mista sitt kontrakt.

Jaktséllskapet maste naturligtvis utrustas. Billigast blir det om man enbart skaffar vapen till Grima,
men a andra sidan &r det véldigt riskabelt eftersom Grima inte dr speciellt vilbevandrad med vapen
— svartsvin dr inte att leka med. Det dr dessutom risk att rollpersonerna har ont om pengar efter att
ha ordnat med inkvartering for nio stora tiraker. Ett alternativ r att forsoka lana ihop vapen —
firdigheten Overtala bor komma vil till pass hir. Sote William (se J11) kanske kan hjilpa
rollpersonerna. Ett robust jaktspjut kostar annars ca 100 silver medan en kortbage med ett dussin
pilar kostar knappa 90 silverdaler. En oerhort bra idé dr att hyra en erfaren jagare som "back up’ om
nagot gar snett. Som bekant dr ingen av rollpersonerna nagon speciellt skicklig jigare.



Den vadliga jaktfiarden gar sedan ut i den ashariska natten. Terrdngen dr 6ppen med enbart mindre
skogspartier. I soder finns den vildiga Svarta skogen, men dit vagar ingen ga efter morkrets inbrott.
Da och da hors den hesa svarthakens kraxande bryta nattens tystnad. Runt midnatt kan
rollpersonerna ocksa hora ett avldgset vral — kanske en jordbest eller varfor inte ett troll... Det ar
fuktigt i luften och ju ldngre tiden gar, desto vatare blir marken av dagg. Eftersom Tovis dr den enda
av rollpersonerna som besitter fiardigheten Jakt (som barn jagade hon och hennes systrar rattor)
kommer hon troligtvis att séttas att leda foljet. Tovis &r dessutom duktig pa att spara (med hjélp av
luktsinnet) och smyga sd i det hir sillskapet dr hon rena trappern’.

Varje timma som rollpersonerna befinner sig pa jagarstrat slar nagon i séllskapet (troligtvis Tovis,
alternativt en inhyrd professionell jagare) ett svart (Ob4T6) slag mot fardigheten Jakt. Att slaget dr
svart kommer sig av att det dr morkt ute. Om Tovis anvinder luktsinnet blir slaget normalsvart
(Ob3T6).

Om slaget fumlas kan spelledaren hitta pa nagot riktigt elakt. Kanske konfronteras de nattliga
jagarna med en alv (som ocksa dr ute pa jakt) och ett, tu, tre sa har svartsvinsjakten forvandlats till
en alvjakt. Sa fort Grima féar syn pa alven ger hon upp ett stridsvral och f6ljd av sina slavar stormar
hon till anfall. Rollpersonerna kanske inte gillar vad som sedan hénder, men faktum &r att om Grima
nedldgger alven kridver hon att rollpersonerna smugglar i honom i staden — nérmare bestdmt till
Grimas bat. Ett dod alv blir nagot att visa upp for mor. Stadsvakten (se J7) kan dock bli svara att tas
med. Littast dr att smuggla in den déda kroppen via floden.

Om slaget misslyckas upptécks inget byte. Ett nytt Jakt-slag far goras nista timme.

Om slaget ddremot lyckas konfronteras sillskapet med ett bytesdjur — en rédv, en hare eller ett
vildsvin. Om Grima inte har tillgang till avstandsvapen maste hon forst lyckas med ett slag mot
Smyga for att fa tillfille att 6verraska djuret med sitt nérstridsvapen. Grima behover bara tréffa
djuret med en attack for att falla det — nagra chockslag eller liknande &r inte nodvéndiga (onodigt
regelfrosseri).

Om slaget lyckas perfekt har sillskapet funnit ett svartsvinsgryt. Grima later en av sina slavar locka
fram svartsvinet. Spelledaren kan beskriva hur slaven nervost tassar fram mot grytet, harklar sig,
sdger nagot pa tirakernas sprak, vintar ett tag, gar narmare, bojer sig ner och *BLAM* [spelledaren
sparkar till spelbordet]: ut ur grytet stormar ett svartsvin som med sin forsta attack klipper
tirakslavens ben. Forvirringen blir total. Grima star rakt i vidgen for svartsvinet, fast besluten att
nedldgga den jittelika besten. 1T6 av tirakslavarna kommer att kasta sig i vdgen for sin hédrskarinna
och se till s att svartsvinet inte skadar henne. Om Grima misslyckas med att nedldgga svartsvinet
kommer rollpersonerna(?) att vara tvungna att antingen besegra svartsvinet eller locka bort det.
Spelledaren bor vara snill och se till att svartsvinet verkligen foljer efter sédana modiga
rollpersoner. Om rollpersonerna paralyseras bor nagon/nagra av slavarna visa sig modiga och
springa ut i skogen med svartsvinet i hilarna. Rollpersonerna kan i sa fall hora slavarnas dodsskrik
ndr svartsvinet (spurtar 45m per runda mot slavarnas patetiska 24m per runda) hinner ifatt dem. Om
nagon av de manliga rollpersonerna skulle radda Grimas liv sa kan spelledaren med fordel spela
igenom scenariot "En dag i singhalmen’.

Svartsvin: Ett enormt vildsvin med stora rovdjurstinder, gigantiska betar och fullt med taggar pa
ryggen. Den kolsvarta huden dr mycket tjock och bekladd med tétt sammanpackade borst. STY 24,
AGG 16 — Anfaller (ignorerar), Chockvirde: 20, Skadetalighet: 9 rutor, VINIT: 9, Insikt: 7. Stanga
(13), ObS4T6, SI(3/-). Bett (13), ObH3T6, SI(1/2). Rustning: hard ldderartad hud [H5, K6, S5]
tacker hela svinet.

For att scenariot skall rdknas som lyckat maste Grima ha nedlagt minst ett bytesdjur — smavilt
raknas ocksa (liksom alver). Ett lyckat scenario skdnker spelarna poédng (se appendix A).



En gava till mor

Grima vill forstas inte komma hem tomhént fran sin exotiska resa. Férutom eventuella jaktbyten
(och/eller nedskjutna alver) skulle Grima vilja skidnka sin mor en gava. Hon har snappat upp ett
rykte (hur stora 6ron har tjejen egentligen) om att det 1 Jarla skall finnas ett tempel tillignat guden
Martari, vaktat av det svarta svérdets beskyddare’. Grima har av detta dragit slutsatsen att om det
finns ett tempel som beskyddar det svarta svirdet borde det ocksa finnas ett svart svéird. Grima ser
till att rollpersonerna utrustas med ett skrin av flah-trd, innehallande motsvarande 1.000 silver. De
far order av Grima att kopa det svarta svirdet av tempelforestandaren. Oavsett hur mycket protester
rollpersonerna kommer med skickas de @nda bryskt ut i den kalla natten.

Templets portar 4r bommade och tempelforestandaren Penzior sover sott hemma i sitt hus pa
Biblioteksgatan. Tempelforestandaren séljer inte templets heliga svird — inte for 1.000 silver, inte
for 10.000 silver och inte ens for all (jittebergs-)baver i Khazim. Det finns dock andra 16sningar pa
problemet. Ej tillradigt, men fullt mojligt, &r att rollpersonerna bryter sig in i templet (se Appendix
D) och stjdl svirdet. Detta blir mycket svart, eftersom svérdet vaktas av tempelriddare (se Appendix
E).

Ett bittre sétt dr att forfalska svéirdet. Grima vet ju inte hur svérdet ser ut, sd om rollpersonerna
kommer pa idén att kopa (eller stjdla) ett svéird och sedan till exempel mala det svart sd kan man
dédrigenom lura Grima. Fragan dr hur Wegum stiller sig till att man lurar Grima. Visserligen dr han
lojal mot sin hirskarinna, men a andra sidan vet han en hel del om ménniskornas kultur — till
exempel att heliga foremal knappast dr till salu och att stold &r straffbart. Det kan bli intressant att
se hur Wegums spelare stiller sig till ett bluff-forslag. Tankbart dr att de ovriga rollpersonerna gar
bakom ryggen pa Wegum. Ett nytt svird kostar mellan 300 och 2.500 silver beroende pa hur stort
och vilsmitt svdard man vill ha. Givetvis finn det dven dyrare svird, vackert utsmyckade och med
oerhord skérpa, men sadana maste oftast specialbestillas. Ett stop svart malarfirg kostar ca 20
silver. Penseln ingér i priset. Rollpersonerna har hér chansen att lura Grima pa lite pengar (med lite
kopsldende kan rollpersonerna sikert fixa fram ett svart kortsvird for en 250 silver — 750 silver dver
alltsd). Se nu till att fargen torkar forst...

For att scenariot skall rdknas som lyckat krévs att rollpersonerna dverlamnat ett *svart svird’ at
Grima. Grima maste naturligtvis ocksa tro att det verkligen dr det "heliga svarta svirdet’ sa
klumpiga forfalskningar duger inte. Ett lyckat scenario skédnker spelarna podng (se appendix A).

Fritagningen

Rollpersonerna atervénder till Grimas rum pa virdshuset efter ett avklarat scenario (till exempel "En
géva till mor’). Vil dér finner de att rummet tomt pa folk, sa ndr som pa en tirak som ligger ned pa
golvet. Tiraken verkar ha en ordentlig bula i skallen, uppenbarligen ett resultat av ett hart slag i
huvudet. Ett fonster star Gppet och om nagon rollperson skyndar sig att titta ut kan ha se tva min
som forsvinner nerat gatan barande pa en stor ihoprullad matta. Om ingen av rollpersonerna tar
notis om det dppna fonstret kan den klubbade tiraken vakna till liv, peka mot fonstret och sedan
falla ihop.

Grima dr kidnappad. De skyldiga dr handelshuset Nejas (se J26) lakejer som nu med oérliga
metoder tinker se till att kontraktférhandlingarna gar i stopet. Nejas underhuggare &r ganska
klumpiga. Det blir inga storre svarigheter for rollpersonerna att spara dem — det dr bara att fraga
folk pa gatan om de sett tva mén springa forbi med en matta (Jarla dr staden som aldrig sover — det
finns gott om tiggare och nattliga vandrare pa gatorna).

Sparen slutar i hamnen, ndarmare bestamt vid krogen Ankaret (se J8). En skabbig sjoman sédger sig



ha sett tva mén springa in i krogen via bakdorren. Men & andra sidan, sluddrar han, kanske han
druckit lite for mycket. Kidnapparna har mutat Ankarets dgare Jesoan att f4 anvénda ett av rummen
pa dvervaningen som gomma. Jesoan kommer prompt att forneka att nagon passerat hans kok
barandes pa en matta. Det fatal personer som befinner sig i skinkrummet denna sena timma har
sedan ldnge passerat griansen vad giller alkoholfortiring och de sover nu sott med ansiktena i sina
egna (och andras) spyor.

Jesoan kommer inte att ingripa om rollpersonerna vill ga upp for trappan — majligtvis stéller han sig
i vdgen for dem, men han kommer inte att kimpa emot. Pa 6vervaningen finns fyra rum (se kartan
pa J8). Alla rumsdorrar dr lasta fran insidan. Om man vill sld in en dorr maste man lyckas med ett
normalsvart (Ob3T6) slag mot STY. Oavsett vilken dorr rollpersonerna viljer att ga pa (for in maste
de) sd kommer de att finna rummen i foljande ordning (givetvis hittar de rummet Grima halls
fangen i sist av allt):

Forsta rummet: Hir ligger en utslagen sjoman, helt och hallet onabar. Om nagon forsoker vicka
honom boérjar han snarka hogt.

Andra rummet: Om rollpersonerna stormar in hir overraskar de en man som sitter och riknar
pengar. Forskrickt tappar han ut pengarna som rullar ivdg 6ver golvet. Med vildsint stirrande blick
skriker han: "Det var inte jag! Det var inte jag!”, samtidigt som han forsoker slinka ut genom
dorren. Mannen dr en smatjuv som just holl pa att rikna samman dagens fangst. Mannen har inga
vapen — det enda av virde dr mynten, 1T6+10 silverdaler. Om rollpersonerna infangar mannen och
for honom till stadsvakten kommer de att fa en gulden (vird sex silver) i beloning.

Tredje rummet: Hir finns tva personer — en lagom berusad yngre cirefalier samt en ldttkladd flicka
som forgéves forsoker dolja sin nédrvaro under técket. Flickan &dr ingen mindre dn Tzarita. Lens lilla
dlskling vénsterprasslar tydligen med den unge vilbirgade cirefaliern Jhimorcelan — en
rikemansson som just nu har en aning svart att sta upp utan att ta stod mot viaggen. Dags for ett litet
knytndvsslagsmal kanske?

Jhimorcelan. STY 6, Chockvirde: 8, Skadetalighet: 5 rutor, VINIT: 5, Insikt: 5. Slag (13),
ObK1T6~1, SI(1/2). Undvika (6). Jhimorcelan har tva nivaer svarare (+Ob2T6) i allt han foretar sig
pa grund av berusning.

Om Tzarita fortfarande 4r intresserad av Len (forutsétter att Len dok upp vid Cirza-templet (natt 1)
och lyckades forfora henne) kommer hon att bona och be pa sina bara knén. Jag ricker at er bada”,
forsdkrar hon. “Forldt mig mina #lsklingar, men jag kunde inte bestimma mig”. Ar hon inte
patetisk, eller vad sdger Len? Elin kommer formodligen att vrida sig av skratt, alternativt klubba ner
Tzarita. Eller ocksa klubbar hon ner Len. Rollspelet kan bli mycket intressant i det har laget —
hoppas bara att rollpersonerna inte glommer bort Grima.

Fjarde rummet: Liksom de Gvriga tre dorrarna &r dven denna dorr last. Inne i rummet finns de tva
kidnapparna, ypperligt nervosa eftersom de utifran korridoren kan hora hur rollpersonerna drar
fram. Om rollpersonerna viljer att storma rummet kommer kidnapparna att vinta pa var sin sida om
dorren, forsoka sla ner sa manga som mojligt och sedan fly.

Tva kidnappare. STY 8, Chockvirde: 9, Skadetalighet: 5 rutor, VINIT: 6, Insikt: 6. Klubba (12),
ObK1T6+2, S1(2/2). Slag (10), ObK1T6-1, SI(1/2). Undvika (13).

Grima finns 1 rummet, inlindad i en stor matta. Givetvis dr hon mycket upproérd och om
rollpersonerna infangat kidnapparna kréver hon att kidnapparna avrittas. Sedan forsvinner hon ut ur
rummet och sdger at Wegum att folja henne till viardshuset. Sedan grater hon ut i Wegums famn —
beténk att Grima bara dr 15 ar och nyss varit med om en mycket traumatisk héndelse. Det gér inte
att knyta kidnapparna till Nejas. Kidnapparna dr medlemmar av tjuvgillet och dér rader total
“tystnadsplikt’ om ndgon skulle dka fast. Om nagon rollperson visat sig modig i fritagningen av



Grima kan spelledaren spela scenariot "En dag i singhalmen’.

Det finns givetvis alternativ till att *storma’ véardshuset. Det gar att kontakta stadsvakten, men da
bor rollpersonerna lamna nagon att vakta vardshuset. Om rollpersonerna gar in och fragar ut
virdshusvérden Jesoan och sedan ldmnar stillet for att himta stadsvakten kommer Jesoan att varna
kidnapparna — dessa hinner da fly innan stadsvakten anlédnder. Det kommer da att bli mycket svart
att hitta Grima — spelledaren far improvisera fritt med Jarla-boken som hjélp.

For att scenariot skall rdknas som lyckat krévs att rollpersonerna lyckas radda Grima undan
kidnapparna och dessutom oskadliggdra minst en av ménnen (alternativt 6verlamna honom till
stadsvakten). Ett lyckat scenario skédnker spelarna poéng (se appendix A).

UPPLOSNING

Upplosningen sker 1 gryningstimmarna natt 3. Grimas vistelse i Jarla dr 6ver och hon dmnar nu
atervénda till Camard for att moéta upp med sin mor.

Efterspel

Om handelshuset Frende far sitt kontrakt beror faktiskt till stor del pa hur vil rollpersonerna tagit
hand om Grima. Om fler spelade scenarier misslyckas én lyckas kan huset Frende glomma
kontraktet. Mister Frende kommer da i fortvivlan att hoppa ut genom fonstret pa andra vaningen i
forhandlingslokalen i Camard. Hans sargade kropp aterbordas till Jarla pa en oxdragen kérra. Om
antalet lyckade spelade scenarier &r storre eller lika med antalet misslyckade kommer trokkan att
skriva pa kontraktet. Méster Frende skickar da ett glatt bud till sin son att ordna med en festmaltid.
Under denna maltid forkunnar méster att han d&mnar dra sig tillbaka och 6verlata rorelsen at... Elin!



APPENDIX

Tja, det dr hér allt bjidfs hamnar. Appendix A beskriver poidngsittningen (det &r trots allt en tidvling
det handlar om). Appendix B innehaller brevet fran méster Frende till Tom. Appendix C presenterar
en tidslinje dér dventyrets hindelser spaltas upp. Appendix D och E beskriver Martaritemplet.

Appendix A: Poing

Poidngbedomningen gors utifran mallen nedan och baseras pa rollspel, formaga att klara/losa
scenarier och bonuspoédng for sirskilda handlingar. Maxpoéngen dr 100.

Rollspel: 0-10p for var och en av rollpersonerna. Op representerar mediokert rollspel, Sp
representerar normalgott rollspel och 10p representerar en overtygande insats. Totalt kan spelarna
erovra maximalt S0p for rollspel (om alla fem spelarna presterar vertygande rollspel).

Scenarier: For varje scenario dér rollpersonerna lyckas tillfredstilla Grimas behov utdelas Sp.
Totalt kan spelarna saledes erdvra 25p for problemldsningen (om de hinner spela alla fem
scenarierna och dessutom lyckas tillfredstédlla Grimas behov).

Bonuspoing: Rollpersonerna kan fa bonuspoing enligt Bonustabellen™ om de uppfyller de pa
forhand bestimda kraven. Observera att Bonustabellen™ &r hemlig och inte far visas for spelarna
(eftersom dessa da automatiskt skulle forsoka utfora handlingarna). Totalt kan rollpersonerna erévra
25p som resultat av bonushandlingar.

Bonustabellen™

Rollperson Handling

Tom Frende Om Tom lyckas med konststycket att avsluta spelet med
mer pengar dn vad han borjade med (inrdknat de 100
silverdalerna fran mister) erhaller han 5p.

Elin Frende Om Elin bidrar till att krossa kérleksrelationen mellan Len
och Tzarita erhaller hon 5p.

Len Frende Om Len lyckas forfora Tzarita eller misslan Tovis erhéller
han 5p. Lyckas han forfoéra bada(!) far han dnda bara Sp.

Tovis Om Tovis underhaller tirakerna med misslesanger, musik
eller specialkomponerad mat erhaller hon 5p.

Wegum av Mahko Om Wegum forolampar eller klar upp en dvirg eller alv

under sin vistelse i Jarla erhéller han 5p.




Appendix B: Meddelandet fran méster Frende
Till Tom Frende i Jarla.

Min son, jag hoppas detta brev nar dig i tid. Trokkan har sdnt sin dotter till Jarla. Varfor vet jag
inte, men det dr viktigt att ni tar vdl hand om henne de tva dagar hon stannar och lyssnar till vad
hon har att séiga. Forhandlingarna gar langsamt och jag dr rddd att affdren kan ga forlorad om
trokkans dotter fortornas. Ni mdste mota henne i hamnen vid midnatt mellan den fjdrde och femte
grasmanad. I kistan under min sdng finns en stor skinnpung som innehdller 100 silverdaler. Anvind
dem bara om du mdste.

Mcdister Frende

Appendix C: Tidslinje

Foljande tidslinje kan spelledaren ta hjilp av for att béttre kunna halla samman skeendena i
dventyret.

Natt 1, midnatt Tzarita véntar pa Len utanfor Cirza-templet.

Natt 1 Grima anlénder till Jarla med sitt folje.

Dag 1 Grima inkvarteras och sover sig genom dagen. Rollpersonerna (som vakat hela
natten) stupar formodligen 1 sidng dven de.

Natt 2 1-3* scenarier. Spelledaren véljer vilka.

Dag 2 Grima (och formodligen dven rollpersonerna) sover.

Natt 3 1-3* scenarier. Spelledaren viljer vilka.

Natt 3, gryning UpplOsningen.

* Totalt kan rollpersonerna spela fem scenarion — inte fler! Spelledaren kan improvisera fram nya
scenarion om han maérker att det finns tid 6ver. Dessa ger dock inga podng (se appendix A) eftersom
podngbedomningen maste gélla lika for alla.

Appendix D: Martaritemplet

Invid Martaris plats ligger ett tempel som skots av Det svarta svérdets beskyddare - en cirefalisk
orden som tillber krigets och svérdets gud Martari. Templet bestar av tva delar — ett
halvmaneformat, av pelare uppburet forum och en traditionell tempelbyggnad. Yttertemplet
fungerar ungefir som ett torg och kallas for Martaris plats. Pa kartan 6ver Jarla syns Martaritemplet
som den halvmaneformade byggnaden dir Ormvégen méter Todor Felkes vig (rakt vister om den
samoriska ldrans tempel).

a. Tempelsal. Hoga pelare bér upp tempelsalens valv. En fyra meter hog staty av en krigare
dominerar salens bortre langsida. Framfor statyn star ett stenaltare. Pa altaret ligger en gron duk och
ovanpa den vilar ett vackert juvelbesatt tvahandssvérd. Statyn forestiller Martari och svirdet
symboliserar den makt och rikedom som skall tillfalla Martaris tillbedjare. Tempelsalen och, 1
synnerhet, svirdet vaktas dygnet runt av tva vapenmastare (se appendix E).

b. Inre helgedom. Moblemanget utgors av ett stort bord, 14 stolar och ett skap. Skapet &r olast och
innehaller 18 vaxljus, fyra grona dukar, en smal dolk samt en burk vapenfett. I det hdr rummet
héller Det svarta svirdets beskyddare sina moten. Nér nya medlemmar tas upp i orden gor det i



denna sal. For ndrvarande har Det svarta svirdets beskyddare ungefdr 60 utdvare. Det finns tre
maistare 1 Jarla och av dessa ridknas méstare Penzior som den ledande.

Appendix E: Typisk vapenmistare

STY: 13 PER: 11 BIL: 11

TAL: 10 PSY: 14 SYN: 10

ROR: 13 VIL: 14 HOR: 8

Forflyttning: 8 m/runda, BF: 11 kg, UK: 6 rutor. Chockvirde: 12, Skadetalighet: 6 rutor. VINIT:
9, Insikt: 8.

Stridsmanévrer: Melorsvird (15), ObH5T6+3, Bryt(12), SI(4/4). Dolk (14), ObS3T6+2, Bryt(5),
SI(1/2). Undvika (13).

Rustning: Generellt: [H10, K8, S6]. Kort fjillskjorta [H10, K8, S6] Téacker 4-7, 14-18. Tunnhjalm
[H28, K21, S29] Tacker 1-3. Armskenor [H9, K8, S8] Téacker 6-7, 10-11. Benskenor [H9, K8, S8]
Téacker 19-20, 23-24.

Fiardigheter: Ceremoni 12, Cirefalisk faktteknik 14, Falisk skrift 14, Forhora 10, Hoppa 12, Jargisk
skrift 11, Kasta 10, Krigforing 8, Ledarskap 13, Likekonst 8, Ockultism: Martari 14, Rida 10,
Smyga 12, Speja 12, Stridsvana 13, Soka 10, Undvika 13.

Ceremonier: Helga.
Sprak: Ashariska (12), Faliska (14).
Utrustning: Vapen, rustning, Ob1T6 Gulden, Ob3T6 silverdaler.




