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Ett scenario ﬂr Drakar&> Demoner

Stimningsbild

"Med en svepande gest utférde Lemuel de sista rérelserna i den komplicerade ritualen som
skulle berdva jungfrun hennes liv for att ligga det till hans eget omittliga livsbehov.
Jungfruns skrik ekade fortfarande i de morka hallarna langt efter det att ritualen fullbordats.
Lemuel torkade svetten ur sin panna samtidigt som han tillkallade Hedrai med en gyllene
visselpipa.

Hedrai kom i sin vanliga takt med ivrighet och tjanstvillighet.

-"Nu dr jag klar med henne. Nu har du henne for dig sjilv for evigt, min vin. Jag hoppas
att hennes kropp kan tjdna bade dig och mig. Ar det forresten nagot sdrskilt som hint under
ritualen, kéra Hedrai?"

-"Ja, fader. Ett smdrre irritationsmoment, bara. Deras ben ger nog var viktare ett gott
skrovmal. Det var forvanansvdrt att de fann ingangen, men det kan du ju ta hand om.”
-"Vilka var de?", fragade Lemuel med en ondskefull blick.
-"Tre krigare och tva patetiska prister med virdelisa kunskaper. De visste inte hur man
skulle overleva.... Jag tog hand om dem pa det vanliga sdittet.”
-"Gott. Har var mérka van hort av sig, eller haller sigillet?"”
-"Sigillet verkar hdlla, men du bor nog inleda fas tva och offra den lilla
[fickan du stal fran den ddr magikerstaden....... i

Rapitel 1; L35 Bakgrund

P4 en annan plats, i en annan tid och i en annan dimension, har nekromantikern Sirgas, i
Altor kallad Lemuel Loh, en mycket framgangsrik och miktig magiker med flera dmnesfirer,
lyckats géra en miktig skyddsruna mot Dédséngeln. Runan skyddar nu Lemuel Loh mot alla
handlingar Dédséngeln kan ténka sig (eller hans tjanare). Runan skyddar dessutom frin
Dédséngelns tidsfordndringar (det vill séga att Dédsidngeln kan nu inte resa bakét i tiden och
dndra nagot som skulle resultera i att antingen sigillet eller Lemuel Loh skulle skadas). Detta
resulterar i att dodséngeln inte kan gora sitt kéinda besok (det besék Dédsdngeln alltid kostar
pa sig att gora nir ndgon magiker har natt for langt i sina forskningar kring doden, dess natur
och dess visen).

Lemuel Lohs skyddshélje hindrade dven Dédséngeln fran insyn, vilket orsakar Dédsédngeln
dnnu mer irritation.

Det 6gonblick som Dédséngelns rike blev mindre bérjade Déden planera, intrigera och leta
efter kryphél i de kosmiska lagarna. Han fann ett under denna sekund som varade en evighet.
Det var BARA DODSANGELN och DENNES TJANARE som som sigillet var inriktat mot.
Déden log f6rn6jt med sin uttrycksldsa ansikte, han skulle helt enkelt "14na" ndgon av |
spelarnas tjénare och fa dessa att frivilligt bekdmpa Lemuel Loh. Han valde snabbt ut ndgra
pjdser som gudarna inte bevakade; potentiellt kraftfulla pjaser som, riknades som en typ av
bdnder i en stor version av ett gudomligt schackspel. Visst - dddsidngeln ville girna ha
ELGBYR, den10 faldiga drakherren och virldens forndmsta morkerdrakagiker - men det
skulle upptickts. Sa dodsdngeln tog en till synes hopplds grupp i vetskapen om (att ddet
borde sta pa hans sida av konflikten) att dessa bonder skulle bli drottningar i slutet.
Schackpjéserna/kanonmaten &r givetvis rollpersonerna.



Men nu gér vi tillbaka i tiden, ingenting av detta har dnnu hént och rollpersonerna &r lyckligt
ovetande om deras episka dde. De har varit i Nidland dér de dragit sitt stra till stacken for att
stdrta Vicotnic. Aret 4r antingen 615 eller 614 beroende pa tiderikning, Sésongen ir
senhdsten (motsv.oktober/november), Dagen ir Erebs motsv. fredag och Tidpunkten for
pjédsernas korta (men langa!) forsvinnande 4r nira.

M'te[ Z:: Start pi .‘/‘vatyret

Detta kapitel bor spelas igenom sa snabbt som méjligt, rollpersonerna har lite tid till att
splittra sig och ga skiljda vigar. P4 virdshusét kommer de somna av utmattning tills
ndrmaste kvill.

"Det ndrmar sig vinter och Erebs sol 4r fortfarande uppe pa den blda, men ndgot molniga,
himlen. Marken &r fuktig av all den sné som smélt bort under dagarna, trots detta finns det
fortfarande snohogar pa skuggrika platser. Lévskogarna som ses pé avstind i detta
stapplandskap ser spoklika ut nu nér de tappat alla sina 16v. Det 4r timligen kallt och ni
kinner er glada &ver de varma vinterkléder ni bar. Temperaturen sjunker sakta nedét och
moln har bdrjat torna upp sig pa himlen. Solens position pa himlen séger att det r blott
ndgra timmar innan skymningen, och Broder Lanok har med sin kusliga tidskénsla

sagt att det dr vid femtiden pa dagen."

"Ni alla ldngtar delvis tillbaka till de varma klimatet som ni féSrmodligen ldmnat for gott, men
samtidigt glddjer ni er Gver att fa atervinda till er egen regions viderforhdllanden. Eftersom
ni nu har ridit hela dagen ldngs den stenlagda jorpagniska handelsvigen, gor nu era kroppar
och sig pdminda med sin vérk. Aven histarna verkar trotta och mindre lydnasvilliga. Ni ar
ndra Virdshuset 'den Grona Gripen' som for hilften av er utgér slutdestination, men for de
dvriga er viloplats for ndgra dagar. Det var fyra dagar sedan som ni besokte ett virdshus och
med det rddande klimatet, ldngtar ni verkligen in till civilisationen. En skylt siger att det 4r
48 kilometer tilll grona gripen och snabb huvudrikning fran Lanok séger er att det 4r 5
timmars ritt kvar ldngs stenvégen till Gréna gripen."

Aventyrarnas tva alternativ 4r att antingen vila ut ,sla upp liger innan natten slutgiltigt faller
(Det finns gott om tillsynes bra ldgerplatser) och fortsétta resan p4 morgonen nér det r ljust ;
eller rida med uttréttade kroppar och histar genom kvillen och natten for att komma fram till
virdshuset under natten. Virdshuset befinner sig ca. 5 timmars ritt fréan platsen.



:&g_tte[ J: Gnkomst till Grina Gripen

(Se app. 1 for en mer ingdende beskrivning av virdshuset och dess omgivningar)

Fem timmars ritt senare. Nir de slutligen foljt den stenlagda handelsvigen (i 6stlig riktning)
upp pa en kulle, ser de ut 6ver en mindre sj till vilken en strid fors, korsandes handelsvigen,
rinner ner till. Forsen verkar var mycket strid trots att det 4r host. Vid pa andra sidan forsens
del ligger tre stycken byggnader varav ett ser ut att vara (och ska vara) Virdshuset "Den
Grona Gripen", resans mal. Dir handelsvigen korsar forsen finns en stenbro med en mindre
byggnad vid sig (en kur). Vid bron delar sig dven handelsvigen och foljer sedan sjons vistra
sida till mindre samlingen Gvergivna byggnader.

Landskapet korsas av den stenbelagda vig som dventyrarna f6ljt och klockan motsvaras av
ca. klockan tre pa eftermiddagen.

Nir gruppen stér déruppe och verkligen suktar sig till virmen som véntar inom vérdshuset,
forstdrks deras kénsla att deras resa tillsammans &r slut. Tanken pa att vissa av dem kommer
att lamna deras grupp, vicker bade sorg men mest glidje...

D4 landar plétsligt en svart korp pa Smirkols huvud och sitter klorna i haret. Korpen skrénar
mot Aistra (eller mot den som stod brevid henne) samtidigt som Barak pa Smirkols begéiran
schasar i vig flygkriket. Fageln flyger 6ver mot Rodrick (som om den ténker anfalla hans
ansikte) men nojer sig med att kretsa dver gruppen olycksbadande innan den slutligen drivs
bort eller tréttnar.

Eftersom virdshusvirden inte vill bli av med sina bésta rum, kommer han forst latsas inte
kdnna igen Rodrick, Aistra och Egin, trots att han ldnge vetat att att den pensionerade
solriddaren ska ateruppta tullrittigheterna for stenbron och att han fatt besked att de skulle
kommit i denna vecka. Han har inte orkat med besviret att iordningstilla ett rum, som krivts
av honom, och de &vriga papperen som maste fyllas i for bekriftelse.

Nir det géller att ge bort ett valfritt rum kommer han forséka fa dem att ta de sémsta rummen
(typ ett horn i sovsalen vaning tva (om mdjligt)) savida de inte betalar...

David kommer dock snabbt pa andra tankar om nagon av rollpersonerna anvinder sin
aktoritet (t.ex hot om vérdshusliscensen, Etins straff (Det sistnimmda borjar Broder Lanok
predika om ingen av rollpersonerna gjort nagot)). David kommer glddjas om han pa nagot
sdtt far reda pa att "Aistra" dr bard och erbjuder henne att bli viardshuset bofasta bard da
denna plats 4r ledig. Den tidigare barden ogillade ndmligen betalningen (av ndgon
anledning) och de ideliga bréken, sa en dag styrde han sin kosa mot ett annat stille. Men
David vill forstas ha ett smakprov.

Niér rums- och betalningsfrdgorna &r avklarade kan partyt gora allt det man brukar gora pa ett
vanligt virdshus. Typ att fa lite dryck och varm mat i sig, att fa se sina rum, tvitta sig men
framfor allt SOVA ut. Rollpersonerna vaknar vid kvillningen da allt folk har samlats och
festyran borjat.

Not om Virdshuset: David spér ut all alkohol och serverar inte sa vidare lyxig mat, &ven fast
man med hans priser skulle tro det. Service av viardshuspersonalen dr sillsynt och dyr.
Priserna pa virdshuset dr de dubbla (ibland tredubbla) Till foljd av detta blir virdshusets
gdster sd gott som alltid pa daligt humor. Slagsmél forekommer ofta men David har dnnu
inte insett sambanden mellan délig service och brakiga besokare.



Mainga soldater och timmerméan kommer under kvillen, som det alltid gor i borjan av helgen
och stimningen pa virdshuset blir livad av deras fyllesanger och glada rop. Det ir nu som
det dr mest lampligt for Aistra upptrida (om hon alls ténkte det).

OBS!! NYCKELDEL

Dessvirre sa bildar fulla soldater och timmerman (som bada &r lediga eller har permission)
en explosiv blandning som framst &r ute efter ett gott rdkurr och glada néjen. Det kommer
bli ett hejdundrande slagsmal pa virdshuset och det &r VIKTIGT att den trasiga bjélken
bryts under detta slagsmal (helst pga rollpersonerna) pa det limpligaste séttet for lura
rollpersonerna att tro att de gjort bort sig.

Givetvis &r det upp till dig som SL hur det startar. Men uttnyttja spelarnas handlingar bist du
kan i védrdshuset for att starta braket.

Till exempel: Nir Negos spelare ackompanjerar Aistra i hennes upptridande, skriker ndgon
full &horare -"Hall kift tjocksmock, jag vill hora ludret sjunga!". Eller s kan ndgon fyllkaja
bli mycket besvirande for Aistra nidr hon upptréder, eftersom denne ir fast besluten att
strippa henne.

Nir slagsmal vil har startat blir det alla mot alla (ndstan). Nér sedan Bjilken rivs, forsék
(med SL's méjligheter att fuska med naturlagarna obemiérkt) att fa rollpersonerna att tro att
det var de som rev balken och att du som SL tolkar reglerna sa att balken brister (och att
olyckan inte tillhorde dventyret alls). Dérefter kan du som SL beritta att "eftersom alla
bjdlkarna var i ett sdpass déligt skick rasar hela taket ner, efter att du bett rollpersonerna om
omdjliga slag och sett dem misslyckas. Om en onaturligt lyckosam spelare (eller om Rodrick
anvénder sitt hjiltepodng) undviker denne givetvis takraset men drabbas av nagot virre (t.ex
kénga, blixt fran himmeln eller ndgot annat passande...) Dérefter kan du lungt ge antydan till
att konventsidventyret &r slut for deras del - T.ex du sédjer "Vad bra nu kan jag ga pa den dir
warhammer 40k tuneringen i tid.”, innan du sedan fortsitter med dventyret....

Nir gruppen blir medvetslosa "drommer" Aistra och Rodrick om att hon/han stér pa ett
gigantiskt landskap som &4r schack rutat och de ser Retiv ldngre bort som stir pa en annan
ruta. Sedan ser de hur en stor hand flytar ndgon kung pa tre rutor till héger om dom, da
plétsligt uppenbaras en benig hand fran himmelen och denna greppar Aistra/Rodrick och for
bort hon/han in i morkret ...

M‘Ulf[fmﬂet

Nir rollpersonerna vaknar upp ser de bara svart, de kan prata med varandra och de verkar
befinna sig pa ett becksvart stille, liggandes insvepta (férutom huvud) i nagot skont, mjukt
och behagligt material. Deras Armar ligger dessutom korslagda pa deras brost!

Ett ljus tdnds och en mindre sal blir svagt upplyst, ljuset halls av en tillsynes fager kvinna i
20- 30-ars aldern. Kvinnan &r iklddd en vit langrock och ljuset sitter i en smakfull
missingsljusstake. Aventyrarna ligger nedbiddade i mjuka halmsingar i lakan och filtar.
-""Sa ni har dntligen vaknat nu. Ni har varit skadade och har forlorat ett par-tre dagar som
medvetslosa."

Anviind f6ljande fraser eller liknande vid eventuella fragor om skador, var de ir, varfér hon
hjélpt dventyrarna och var deras firdkamrater ir. :
-"Var inte oroliga, jag har sett till de lindriga skador som dsamkades er i takraset.”



-"Ni har varit medvetsldsa i néstan 3 dagar.”

-"Ert tillstand har en tid varit kritiskt men jag ledde er igenom det. Jag borjade faktiskt

undra
ndr ni skulle aterfa ert medvetande."”

-"Det finns inget som for ndrvarande haller er kvar i singen.”

-"Ni befinner er c:a en dagsmarsch frén Grina Gripen, era kamrater dr som ni ser inte med

er,
men Bror Lanok héilsade er all lycka i virlden och énskade att era véiigar skulle korsas

igen.
Vad gdller er vin Barak Bjorngadd vet jag inte.."

-"Vem jag dr? Jag ber om ursikt for att jag inte presenterade mig for er. Ett av mina manga
namn i Krilloan dr Schveta Aroirel, och man kan sdga att jag ledsagar folk dit de ska. Jag
representerar ett fardsctt som kommer anvindas av alla en gang i framtiden."

-"Jag ar tacksam for den allsmdktiges bistdnd sa att jag kan hjdlpa er pa det hdr scittet, da
Jjag har sokt efter den storehjclten Solriddar Rodrick nu i c:a 1 mdnad."

-" Varfor jag har sokt er dr en lang och sorglig historia” (se text nedan)

-"Jag har kommit for att be er rddda ett enda barn som inte fortjcinar att dé och

att se till att varlden har sin naturliga gang. Flickan kan vi kalla for Leivy

och bortrovades for drygt en manad for att inom kort bli offret i en ytterst

onskefull ritual.

Mannen ansvarig for detta dr Lemuel Loh. Han dr en mdktig svartkonstndr enligt

era matt, men skulle tydligen kunna besegras om man forstor ett sigill (ett

sigill som han har laddat mycket av sin hemska kraft i). Era chanser att besegra honom

dr genom detta rdtt goda. Eftersom sigillet endast kan forstéras av stank fran

heligt vigvatten tillhorande Etin vidjar jag nu till er eftersom ni dir fyra som minst sagt dr vil

kvalificerade for denna annars svara uppgift."”

Vad giller beloning s& har Schveta inte sd mycket att ge (dodsédngeln vill helst inte ge bort
nagot) men hoppas att Rollpersonerna kunde bista énda. Solriddarna har trots allt svurit ett
hjdlpsamhetslofte och att skydda de som vérdar Etins ldror fran de ondskefullas hérjningar..
Om rollpersonerna skulle krdva nagon ytterligare orsak till varfor de skulle hjélpa kan
Schveta beritta att deras virldsbild skulle drastisk féridndras, mest till deras nackdel, om de i
denna stund skulle neka uppdraget.

Lemuel Lohs komplex finns i en 6ken, i nidrheten av en dkenstad. Schveta Aroriel
(D&dséngeln) pastér sig inte veta var komplexet finns, men berittar att det finns nagot "blért"”
i en nédraliggande stad, eftersom mycket fortfarande 4r fordolt kan hon inte i denna stund
bistd med mer information, bortsett fran att detta "blda” kommer att kunna bista en hel del
med fullféljandet av uppdraget. Om nagon undrar hur hon vet allt detta, han "hon" vifta bort
frigan med antydningar om att hon &r kldrvojant eller dylikt.

(En lustig detalj 4r att Lemuel Loh i denna stund héller pa ytterligare med sin forskning i att
fanga Dodsédngelns sjélskraft och av en slump planerar att offra en sjuarig flicka fran en
magikerstad (dock ej Krilloan) i en hemsk ritual. Om Dddséngeln vet detta (eller bara 1jog i
hopp nagot) ldmnas osagt men men "hon" dr faktiskt endastintresserad av sigillets
forstorande.) '

Om gruppen skulle avbéja uppdraget

"Schveta" (Dodsdngeln) blir rosenrasande och desperat. Gratande forsoker "hon" Gvertala
dem (utan att lova for mycket eller roja sin natur). Men om detta inte hjdlper si pekar pa
dem och teleporterar dem, utan skadespeleriet. De hor sedan vid ankomsten hennes ilskna
rost i huvudet som hédvdar att om de inte forstor sigillet kommer de aldrig tillbaka till sina



hemlénder och att deras liv saledes kommer slas ispillror.

Teleporteringen : Nir rollpersonerna kinner sig redo leder "Schveta" dem in i ett litet
cirkulart rum med ett komplicerat sigill i marken. Hon ber dem hélla varandras hinder och
bilda en cirkel. Néar de gjort detta borjar bérjar "hon" méssa nagot (For att halla illusionen

uppe).

:&pte[ 5 j"ramtf@orteringen

Aventyrarnas "landningspunkt" 4r en klidaffir av Ssterlindsk modell.. Affiren dr Gvergiven
(stdngd for dagen) och rollpersonerna kan kli sig ostort. (Se app 2-3 , som beskriver den nya
platsen)

Partyt vaknar upp liggande i en bruten cirkel med varandra hallande i hdnderna. "Schveta" ir
borta och de 4r i ett morkt utrymme. De ser svagt solljus sippra fram lidngre bort och
konturerna av humanoider och konstiga takhdngnader. Om de gar fram till ljuset, eller later
sina 6gon vinjas eller tander fackla / lykta sé ser de att de befinner sig i en nedlagd klddaffar
av Osterldndsk modell. Lyssnar man utét verkar det 6de men ljud fran en rérig folkmassa
hors en bra bit bort.

Klédderna hér 4r av den typen som man finner i Mellandstern och alla kldderna ar av siden
eller sidenliknande material med rika infattningar av brons och silver.

Nir gruppen vl inser att de dr i en klddaffar och att det inte finns nagon fara hér inne, lugnar
de kanske ned sig. Gruppen gor sig klokast att kl& sig i nagra av kldderna hér innan de
lamnar den for att utforska denna nya plats. Detta bor de gora av flera anledningar :

1. De dr nu klddda i varma hostkldder, totalt opassande i det rddande klimatet.

2. De drar till sig mindre uppméarksamhet om de klér sig som folket hr.

3. Klédderna dr vackra.

Givetvis borde det std under bade pristers och riddares virdighet att sno (eller lana pa ett
stoldliknande sétt) kldder och hur de 16ser denna moraliska situation 4r tdimligen intressant.
Forsok fa reda pé vilka farger rollpersonerna véljer och varfér. Det bor noteras att merparten
av de kvinnliga kldderna hér &r uppbygda runt en eller ett fatal knutar, hur avancerade
drikterna @n dr. Det krévs ett lyckat (men svart) INT slag for att rollpersonerna ska ta pa sig
kldderna ritt, annars tror de bara det.

Negos spricker ett antal klider ndr han missberdknar sin kropps storlek.

NOT: Om Aistra klér sig i kldnning kommer hon sedan under sin stads vistelse, dra till sig
flera méns leenden da den &r av, en olycklig slump, hdgsta mode. Givetvis spelar Aistras
skonhet in en hel del. Hon representerar hér dessutom det radande skonhetsidealet.

Niir dventyrarna liimnar affiren kommer de ut pa en 6de gata med en stekhet sol
nergassande pa dem, marken #r mosaikbelagda gator med dkensand i vissa horn. At Norr
(enligt dventyrarna) hor de ljudet av folkvimmel.

Rollpersonerna ska fa kdnna sig desperata ett tag dér ingen forstar dem, dér ingen vet var
Lemuel Loh och dér rollpersonerna inte vet var de dr. Lat gruppen strosa omkring i staden
och leta efter Lemuel Loh - som ingen kénner till (ty det &r hans namn i Ereb) eller leta efter
information (sadsom kartor 6ver land) for att bestimma sin position - ett sékande som blir
extrem svart ndr sprak, gester och skrift 4r annorlunda och okénd.



Hindelser

Det bor noteras att om rollpersonerna begér ett grovre brott eller drar till sig Stor
uppmérksamhet (typ byter inte om till 5ken kldder) kommer de ganska snabbt att gripas av
de ideliga vaktpatrullerna (om 4 man), och om dessa fyra nedgérs kommer det bli ett stort
sokande. For eller senare grips dem se Tillfingatagna.

* Négra dldre kvinnor med klistrade leenden och kretsar kring henne med drémmande
blickar samtidigt som de forsoker kommentera hur vacker drikten (och Aistra) ér.

* Rollpersonerna rdkar hamna mitt i kopménns distriktet och bblir ansatta av flertalet Profit
hungriga kopmén. Nir dessa giriga kopmin inser att rollpersonerna inte forstar spraket
kommer de uttnytja detta hutldst (for att silja fler saker) och hidvda att de kopt saker.

* En képman som pratar EXTREMT fort siljer gruppen 12 séckar "SAND" och hinner
forsvinna med diverse av gruppens utrustning (dock forsvinner mest vinterkldder) innan
nagon hinner fa en syl i vddret. Gruppen tror att han heter Kariim da han hela tiden aterkom
till detta i lampligt sammanhang (om rollpersonerna skulle fa for sig att blanda denna sand
med vatten fir man en ldskande dryck med citrusaktig smak, detta kan rollpersonerna notera
nér de sldngt sandsédckarna).

* Ficktjuvarna (lika irriterande som kdpménnen) f6rsoker sno at sig s mycket som mojligt.
Guiden ir en av ficktjuvarna men han lyckas undkomma med négot som gruppen virderar.

* En vacker kvinna i eskort av Livvakt och med sin far kommer storkna nir hon ser Aistras
kldnning, for att sedan snédsa &t Aistra och slutligen at sin far, som svarar kvinnan som sedan
springer dérifran gratande, tit f6ljd av livvakt.

Hennes Fader sédjer nigot till Negos for att sedan ta upp jakten pa sin dotter.

* Om rollspelarna ndgon gang skulle tréttna kan de verhora (pa avstand) tva som talar pa
Jori!! Konvesationen som de lyckas uppsnappa gar mellan tva roster (hér kallad X och Y)
X-"S4, Frein vad anser du om de tre gyllenréda blommorna vi sag i tridgarden?".
Y-Synnerligen intressanta T.Z., ja det farmig att tdnka pa den vackra.."

X-"tradgarden i Nohstril dér vi vilade ut efter vart besok paa"

Y-"den gyllne tranan..."

Dérefter drunknar samtalet i folkmassorna och rollpersonerna kommer med stor sannolikhet
aldrig ndgonsin finna de tva (atminstone inte i detta dventyr).

Smirkol bor hér férséka (genom rollspel) fa de 6vriga att strunta i Frein och T.Z.

* plus en mingd andra improviserade (men forhoppningsvis lustiga) mé&ten.

Nir du borjar tréttna pa staden och dess méten, hors en fanfar och helt plotsligt beslutar sig
folkmassan att g at ett hall samtidigt, gruppen tvingas f6lja med folkmassan till
slutdestination sévida de inte tar till vald.

SLAVHANDEL? Rollpersonerna fors med folkhavet till ett stort torg, med en scen

ddr en vacker kvinna precis stiger upp pa scenen. Kvinnan sjunger dessvirre forfirligt och
efter att ha plagat folkmassan i 59 sekunder blir hon utbuad och ldmnar scenen gratande.
Torget som &r proppfullt av folk borjar nu skrika och de flesta av de yngre kvinnorna i
folkmassan stréicker upp sina vénsterarmar med knutna névar. Efter en tids vdntan kommer
ytterligare en tjej upp och gor bort sig.

NOT: Nagon i gruppen maste halla upp en knuten vénsterndve for att Aistra ska fa komma



upp pa scenen, sévida inte handelse B eller C intriffar.

Observanta rollpersoner kan dessutom notera att det verkar vara vadslagning och dobbel som
baseras pé kandidaternas chanser, min emellan (dock ej till synes organiserat, men utbrett).
Dessa vadslagningar startar mindre slagsmal, vilka snabbt rittas till av ordnings vakter.

Da kan nagot av f6ljande intriffa

A) Aistra kénner sitt kall och ser sjédlvmant till att komma upp pa scen. Folk gar &t sidan,
eller lyfter henne pa deras axlar (och later henne gé pé deras hinder (allt for att fa henne
snabbt till scenen). De 6vriga i gruppen leds med lite problem fram mot scenen)

B) Kronprinsen ser Aistra i hennes vackra klénning eller sag henne tidigare och soker nu upp
henne, tét f6ljd av sin personliga livvakt. Folk gar at sidan och flickor forséker fa hans
uppmirksamhet. Detta pAminner starkt om Moses korsande av rdda havet nér prinsen gar
igenom folkhavet. Han tigar hela vigen fram till Aistra och ger en mycket vacker
rosliknande blomma till Aistra, sdjer nagot som later vénligt och entusiastiskt och ivrigt
samtidig som han pekar pa scenen..... (Han tecknar dessutom att Aistras séllskap ska f6lja
med.)

C) Aistra anade orad eller av andra orsaker inte klddde sig inte i en kvinnlig drékt, detta drog
till sig prinsens 6gon och prinsen kommer lika stétligt iallafall..

Uppe pa scenen

Prinsen ser mycket glad ut och gar fram till ett dldre par som nickar gillande? De gor en gest
ut mot publiken samtidigt som de sdjer ndgot (Scenen #r din). Ovriga rollpersoner far sta
alldeles ndrmast scenen dér en miangd méanniskor borjar samtala/prata med (mest Smirkol)
dem en himla massa.

A) Aistra missténker inget och upptréder till fullo

B) Aistra sjunger med vilje falskt eller vdgrar upptrdda -hon visas ner fran scenen med basta
och publiken buar. Smirkol spelaren krivs da pl6tsligt av en man pa pengar (men det vet inte
Smirkol spelaren), mannen tror att Smirkol har slagit vad med honom om en ansenlig
summa.

De drar till sig definitvt uppméarksamhet och far en storre vipnad escort (om 12 man) som
leder bort dem mot Bla (se Tillfangatagna, bortsett fran att de inte blir insparrade utan direkt
eskorterade till bla).

Om Aistra upptrdder bérja utmala med sublimitet och antydningar sa att det kan se ut som
slavhandel. (T.ex. Aistra medan hon sjunger tycker att folks vadslagning verkar enbart ga
mot Smirkol) Publiken blir hur som helst hanf6rd och ropar glatt mot scenen. Det dldre paret
nickar och Kronprinsen leende blir bredare.

Aistra fors nu bort frén scenen och denna spelare bor skiljas fran Svriga spelare. Aistra kan
dock notera nir Smirkol far en stor bors, vl synligt fér andra spelare (han vann pé ett vad
han inte visste han var med i) Smirkols bors innehaller en storre méngd (c:a 500 fyrkantiga
priaglade bronsskivor) mynt, som ér tillrickligt mycket (om man hade visheten) att kopa allt
vad man vill ha.

De &vriga rollpersonerna eskorteras vénligt till ett télt (for att invénta resultatet av
lakarundersokningen med den virdighet som anstar dem) smakfullt inrett med diverse
forfriskningar.



Aistra fors bort mot ett tilt ddr tre mén klidda som bokhallare, en av dessa kommer fram
med en underlig skinnviska (likar viska) och lossar med stor precision (t.ex lossar den dir
enda knuten...)Irdinas kldder och vips: Aistra star dir i bara underkliderna eller i sin
nakenhet. Om Aistra nigon gang stretar emot blir hon bestimt men vanligt (i vinligaste
maén) fasthllen av de tvd Gvriga ménnen. Nir han klitt av Aistra (forsdker dtminstonde)
borjar tvd av ménnen sedan tafsa pa Aistra metodiskt, den tredje tar fram konstig instrument
(ur en konstig véska) och vill underséka tinderna...

Om/Nir Aistra borjar skrika, blir de tre ménnen nervosa (de vill inte mista sina huvuden) och
forsoker tysta henne forst med tal, sedan med lugnande/sévande droger (STY 14) och allra
sist med nddvindigt vald. '

Eftersom det &r en andaktig tystnad pa torget kan de 6vriga rollpersonerna i det angrinsande
téltet hora Aistras eventuella skrik och storma in som de hjéltar de &r (eller...?)

STRIDEN (intriffar om dvriga rollpersoner beslutar sig for att undsiitta Aistra)
Prinsen skriker forfirat ndgot dér ute pa scenen, med sin livvakt (En stor biffig man med
svart hy) stormar in i téltet (hjdlteaktigt). Livvakten greppar Aistra for att skydda henne fran
striden. Sedan stormar prins in med sin vérja for att visa sig vérdig sin hjirtas dam (prinsen
tror felaktigt att hon blivit utsatt for kidnappnings forsok eller dyl). Aven de tre ménnen
regerar som om det var ett kidnappnings forsok.

Om gruppen lyckas fly med Aistra blir de jagade genom staden, ga till rubriken
JAGADE

OM PRINS ELLER AISTRA DOR: det kommer uppdagas ett enormt sékande efter
rollpersonerna och rollpersonerna maste pa ett inteligent sétt forklara fér SL hur de

undkommer en ilsken stadsbefolkning i en stad de inte hittar sérskillt bra i. Om gruppen
tillfanga tas, se TILLFANGATAGNA

Om Aistra finner sig i tafsandet (daligt rollspel) eller 6vermannas av de tre minnen och
deras droger innan hon kan skrika pa hjilp:

Aistra far kl4 pa sig och nér hon gjort detta fors hon hastigt till en konstig byggnad och
skuffas in i den. LABYRINT (improvisera fram en litt labyrint). Nér hon klarat av denna och
ater kommit ut i ljuset, jublar folkmassan som dérefter borjar ropa hyllningsrop efter att
prinsen sagt nagot at folket (hyllningsropen &r at Aistra, den nye drottningen)

Smirkol far en en till stor pise med mynt av en person (fortfarande Bronsmynt) och leende
folks gratulationer (for att uppfostrat en blivande drottning). Aistra sveps om i Kronprinsens
mantel och hyllas av folket som en drottning. Dérefter stiger prinsen ut i folkmassan och
bade prinsen och Aistra forslas till Stortemplet i staden dér de ska vigas.

Brollopet: En ansenlig folkmassa ser pa nir Aistra ska giftas, de 6vriga i gruppen lyckas
kanske inte ta sig in i kyrkan och om Aistra skulle bérja bli besvirlig kommer de tre ldkarna
med lugnande medel for att géra henne mer medgérlig.

Efter en lang méssa liknande en kréningsceremoni kommer vigselforrittaren fram med en bla
kristall han gér fram mot brudparet. Aistra som under kroningsférmer liknande Englands har
fatt sina kldder utbytta har nu en utsskt vacker bruddrikt med allt vad prydnader heter (I
Ereb Altor skulle den endast vara virdefull pga dess skdnhet, inte pga dess material). Det ér
nu under denna ,lyckans tid, som Aistra vaknar ur sitt eventuella drogrus och om hon



inte smiter nu blir hon bortgift. Hennes chanser att smita ar tdmligen goda eftersom hon
dveraskarbrollopsgéster med sitt agerande. Hon har kanske vissa problem sedan i staden,
men SL bér se till att hon aterforenas med gruppen.

Om giftemalet blir av (trots Irdinas skréck for giftemal) kan man sija att hennes korta
giftemal blir lyckligt. Om &vriga rollpersoner lyckas med att hjdlpa dodsingeln aterfors
Aistra till Grona gripen, hon har da hunnit ha en alldeles undebar bréllopsnatt och ir gravid.
Om rollpersonerna misslyckas, behover Aistra inte bekymra sig for att do i barnséng som sin
syster, Hon kommer snabbt att bekymra sig om Lemuel Lohs agerande....

JAGADE: Rollpersonernas kreativitet méste anvindas mot den ilskna folkmassan i denna
stad som folkmassan kénner till bittre, i och med att de inte hittar i staden har de en fordel
gentemot folkmassan (det bor noteras att det bara 4r folkmassan pa torget och stadsvakterna i
detta skede som jagar rollpersonerna).Precis nér det ser ut som om de ska gripas (omringade)
dyker en tonarspojke ,upp som pa MYCKET délig Erebiska (som om négon lirt honom en
fras(vilket 4r sant))och ber dem f6lja med genom att upprepa sin enda fras ("Kioom") och
med sina gester.

Tillfingatagna: Om rollpersonerna greps for nagot mindre brott eller for att de drog till sig
uppmirksamhet leds de av soldat patrullen (efter en tids fangenskap) in i en byggnad och
ddrefter ned de underjordiska kulverterna till Bla (modifiera kapitel fyra). Bla kommer d3 att
foraktfullt kommentera det som orsakade gripandet..

Om rollpersonerna greps for ett ett grévre brott (som t.ex. Mord pé kronprins) eskorteras de
bryskt ut i 6knen, dér de strippas till sin nakenhet, blir svartmalade av en fettloslig fiarg och
tvingas gé en strapatsfylld 6kenvandring utan vatten (notera att Negos halssymbol limnas
hos gruppen da vakterna inte kan vidrora den av nagon anledning (de har inte den ritta tron
och Etin vill inte att negos ska bli av med den (savida det inte &r av egin fri vilja). Efter 2-3
dagars irrande utan vatten och pa grinsen mot dod nar de oasen av en slump (férmodligen
inte...). Ddr kan de utnyttja vapen och klader hos liken om de s 6nskar.

S&gte[ 6: Mitet med "Bl

Rollpersonerna leds ner i Kloak systemet och efter en tids fird genom kloakerna kommer de
till ett strérre rum. Sedan gér eskorten vidare och om nagon ger antydan till att f5lja honom
/de vidare hors en kvinnlig rost som pa knaglig Kardiska ropar

-"Halt, ni bor sta stilla dér". Dérefter gar en BLA Solriddare ut ur morkret

ikldadd en altfor stor rustning (men som #nda ir anpassad pa ett halvdant sitt

till personen) med samma utstyrsel och bevipning som Rodrick hade i dventyrets

start. (Se app 5 (personlighetsgalleriet))

Den bl Solriddaren tar till orda med sin kvinnliga rost nu pa flytande caddiska. -"Sa vad har
vi hir om inte en grupp av avfillingar fran Lysande vigen, fordomda av sitt kdtteri.” om
rollpersonerna ger en hotfull gest varnar Den Bla dem f6r en armborstpil som ir riktade mot
dem. Hon fortsétter (om rollpersonerna visat att visa av dem kan caddiska forsétter hon med
caddiska anars byter hon till sin knagliga kardiska)
-"Det har sagts mig att de kiitterska svarta Solorden pastatt sig vara lika duktiga
som vdr orden, ett pdstiende jag nu vill motbevisa genom en envig".

Rollpersonernas dilemma ir att denna Bl4 solriddare &r den ende som kan komunicera med
dem (som de m&tt) och som det senare visar sig vara den enda som verkligen vet var man
kan finna Lemuel Loh.

Losningen pa problemet &r att antingen erbjuda den blé solriddaren en chans att ta sig hem



(hon anser caddo vara sitt "hem") eller att erbjuda henne chansen att vara med och krossa
Lemuel eller négot annat lampligt som far en riddare p4 ett hedersamt siitt bryta sin
utmaning.

Notera Utan den blas hjélp har rollpersonerna ett stort problem med att hitta Lemuel Loh och
att ta sig levande dit (frimst genom 6knen). P4 sa sitt kan de fa en vin eller 4tminstonde en
tillfallig allierad

ENVIGEN:"BI&" drar sitt vapen och ber Rodricks "foljeslagare” att ga &t sidan. Striden &r
Jjamn och rittvis och "bla" kommer kimpa hederligt och hoviskt.

Om hon noterar Rodricks "skada" eller bli upplyst om den tappar hon intresset for honom
men ldmnar inbjudan fri for hans ersttare (hon ville inte sliss mot en "krympling")

Om hon vinner envigen erbjuder hon chansen om nad (efter att ha tvingat personen till
marken), sjdlv kommer hon i den motsatta situationen gritande be Rodrick att ta hennes
oviérdiga liv, och om de trots allt skulle skona henne blir hon sjdlvmordsbenigen...

OM Bl dér kommer Rollpersonerna ,efter ytterligare en trikig tid pa stadens gator, senare
bli gripna av stadens stadsvakt (se tillfingatagna ovan) och tvingas ga pa en mindre trevlig
6kenvandring.

Om/Nir de vunnit hennes viinskap/allians hjélper hon dem att proviantiera och berittar att
de maste bege sig ut c:a en vecka ut i knen till den plats dar hennes far sa att man kunde
finna ingangen till Lemuel Lohs underjordiska komplex som ligger gémt i bergen. Den plats
som kallas for Kierag Viosioth

:&gte[ ﬁéfmfdn&n

Under B4 eller Solriddar Erikas ledning och tolkning (och med Sirkols eventuella mynt)
provianterar gruppen de det de behdver for en kenvandring. T.ex dken skor, okenskidor,
kameler, VATTEN (som dr DYRT), mat, solskyddsfaktor M (for medeltid), salt, krimskrams,
skrép, och annat nédigt och onddigt. Detta tar i ansprak pa samtliga mynt brons mynt
(bortsett frin fem som de kan ha i sovenir och minne) eftersom BLA giventvis tar provison
(Smirkol tycker detta vara ett bedrigeriet)

BIa ser till att de sikert tar sig ut i staden och under firden kommer Rollpersonerna kinna sig
torstiga och Rollpersonerna tvingas undvika nagra sandfillor, varnas for "monstret" och &r i
stort sett i deras guids vald.

Notera att om gruppen saknar vatten, ir svartmélade nakna kommer de f4 en helvetiskt tid i
Oknen. Efter Fys timmar i solen bérjar de ta ett KP skada (solstekning) for varann timme tills
de har vilat en tid i skuggan och drickit rikligt med vatten.

Héndelser pa vigen:

* En sandstorm tornar upp och gruppen med guidens hjilp tvingas ta skydd i
sanddynerna. Sandstormen orsakar rollpersonerna dven en tid efter den avtagigt.

Den  har dels forstor lite av deras utrustning och framst infestat deras har och klider med
sandkorn (ytterst obehagligt da dessa skaver obekvimt). Nir det giller de skavande
sandkornen kan det endast botas ett bad/ en dusch i deras livsviktiga vatten samt att
man tar av sig alla kldder och skakar dem eller helt enkelt ignorar dem.

) Rollpersonerna ser hur en giftig Skenorm slingrar vackert i vagor bortatt



* En sandfilla (luftficka under sanden) undviks effektivt tack vare Bla
Sandfillan pdminner starkt om ett myrlejons anfall eller om hur sand rinner
i ett timglas (allt som befinner sig i den rorliga sanden dras ohjilpligt ner under den
sdvida den inte far nagot fast, ordrligt och héllbart att till hjélp (t.ex. ett rep)
Nagon (ldgst PSY) ser en hégring (och guiden papekar detta)

@ Alla i gruppen blir solbridnda pé oskyddadde delar (savida de inte har anvint
solskyddsfaktor).
% Detta méte intriffir inte om rollpersonerna inte rider tillsammans med Bla.

I det 6gonblick som "Bla" fort rollpersonerna sa att man kan urskilja oasen och
guiden pekar ut den for rollpersonerna, Anfalls de av fem skellet som hoppar upp ur
sanden for att slakta riddjurens magar, samtidigt som gruppen omsveps av en
skdrande sandstorm som gér 2T6 SR, en sandstorm som forstér det mesta kliderna
och ger smésar pa oskyddade ytor. Pga "sandstormen" forstors allt vatten
(undantaget det heliga vatten Negos har i sin halskedja). Skelleten anfaller forst och
framst riddjuren och tar lite notis om rollpersonerna forrin riddjuren ir déda
(sannorlikheten for att skelleten lyckas drdpa samtliga riddjur &r ritt stor (gruppen
kan rddda hogst en kamel s att den kan bdra ndgon/nagot).

Nir samtliga skellet 4r doda avtar stormen (skelleten skadas giventvis ej av
sandstormen)

P43 avstidnd ser man oasens tva hogsta klippor med en bergskam bakom sig. Man anar
dessutom vegitation. En observant person (medelsvart iaktagelse slag) kan dessutom se hur
nagot da och da glinser uppifran den hégre klippan.

De tvingas ta sig de sista 5 timmarna utan vatten (eftersom sannolikhet for att riddjuren dog i
skellet anfallet &r stor), Under dessa sista timmar forlorar de néstan alla stéter de ihop med
sandfiller och dér i alla ev 6verlevande riddjur i dessa. Den sista biten ser man oasen med
berg och skog somm den var en tropisk & i vattnet. Hagringar gor att 6kensanden ser ut att
vara vatten. Ett normalt PSY slag krévs for varje timma for att inte kasta sig till marken

och forsoka dricka sand. Staplande utan vatten med en enorm térst nar de oasen.

OASEN "Kierag Viosi" (for versikts karta se app 4):Klippan Oasen har ett tva hoga
klippformationer och ligger i dessa och omkringligande bergs skugga under stérre delen av
dagen (dock inte nédr gruppen nar oasen). Tre beduinliknande télt finns i oasen och trettitalet
lik av bevdpnade soldater (liknande de som fanns i staden) ligger omkring pa marken i
krampaktiga former som om de détt av forgiftning....

Liken: De ér ett trettiotal och &r klddda liknande de konstiga vaktliknande personerna i
staden ni var i. Lakekonst: Alla verkar ha détt en synnerligen plagsamm dod tillmétes och
verkar inte dott av véld utan snarare av nagon typ av forgiftning. De verkar ha détt for blott
nagon manad sedan, men fukten (fran sjon), hettan och de smadjur har gjort liken till
ndstintill oigenkdnnbara skinn och ben hdgar. Mag starka personer finner 32 bronskroksablar,
rustningar och diverse utrustning (bla sandskor, tilt, spadar, salt och annan intressant
utrustning for 6verlevnad i 6ken) MEN INGET VATTEN.....

Trots detta verkar vegitationen trivas och efter nagra timmars vintan i torst ser gruppen hur
nagra sma faglar (liknande ankor som flyger in och simmar omkring i dammen, vissa av
dessa ses dricka av vattnet utan problem. Fran sjén ser man dessutom en spoklik dimma
stromma upp

Sjon, dr mycket kallt (+5 grader - +3 gradigt pa djupaste bottnen) den &r varierar mellan 15 m
- 1 meters djup. Bottnen ar trattformad med inflodet i sj6n center och utflodet c:a 214 meter



under vattenytan pa den vistligste sidan. Man ser inte att sjon dr strom utan den skulle se
spegelblank ut om det skulle vara vindstilla (vilket det iof inte ir).

Utflodet &r tickt av ett gammalt rostigt galler och om man befinner sig inom 3 meter fran
utflodet sugs man obarmhadrtigt in i gallret ddr man sitter rejélt fast (det krédvs antingen 18
STY (sammanlagd eller personlig) eller att man lyckas med ett normalt STY slag och
forflyttar sig sidleds ldngs kanten, for att undkomma suget.

I sjon bor en Oread (kéllnymf) (se personlighets galleriet App 7)som inte gillar att man
simmar in i utsuget, eller badar alltfér mycket. Efter att ha 16st problemet med Oreaden och
lyckats fa bort gallret (tre timmars intensivt arbete for en eller tva personer (varav en som
kan simma) kan man folja utsuget dit det leder....

Det finns gott om dadelpalmer (men som 4r tomma pa férska frukter), vilka dr uppat 10m
hoga. Dessa palmer utgér den mesta vegetationen (om man bortser fran gris och mindre
buskar och sndr) men vackra blommor vixer ocksa i 6verflod.

I tdlten finns diverse utrustning for 6verlevnad i 6ken, standard utrustning for hemmet och
diverse oanvind och skdamd proviant (bl.a vatten). Det finns dock gott om starkt syrligt vin.

Klipporna dr timligen létta att bestiga, bortsett fran de sista 15 metrarna pa den hogstas, en
stracka som kréver klétterutrustning av nagot slag (eller en obelasrgod kléttrare som inte radd
om sitt liv).Uppepé hogsta klippan finner man en utbrénd fackla, en konstig hallare (som
facklan passar i) och tre vergivna fagelbon. Har uppe har man en god sikt 6ver
bergskammen som ligger c:a tva timmars gangfdrd ver 6knen, 6ver oasen (hér uppe ser man
dock att sjon innehéller strommar.)

Viktaren (fagelleoparden) kommer underséka om nagon antingen tédnder en fackla pa den
hogsta toppen eller om gruppen for allt fér mycket ovésen, typ skrik. Han kommer
ditflygande inom 1T6+6 minuter. Nattetid flyger viktaren till oasen for att kalas pa nagot av
liken, tecken till liger kommer han da att undersdka och giventvis anfalla alla levande
humanoider.

Hir i oasen finns faktiskt tva ingangs majligheter till Lemuels citadell

1: att simma in genom en mycket strid underjordisk strom som forenar oasen med
citadellet. Kraver simkunnighet och 4r en farlig, men 16nsam vig in. (Ténk pa
Oreaden). Det dr utlopps strommen som man kan simma in i (fast som det &r nu r
den blocked av gallret). Man nér da efter en tillsynes obarmhértig lang tid (fast
kanske bara 45-50 sek) genom morka starkt strommande vatten. Strommen kan
beskrivas som en vatten rutsch kana och slutar under ytan i dammen (i komplexet).
Notera den sammanlagda vikten pa for varje person som inte kan simma. Aistra och
Smirkol kan egentligen bara ridda en och hogst tva personer undan
drunkningsddden.

2 Signalera fran hogsta klippan och fa viktarens uppmirksamhet(och samtidigt
notera var viktaren kom ut nagonstans (det ser ut som om han flyger rakt ur en
bergsvigg) och ga in genom huvudingangen

:@ﬁte[ 8 :Loemuel Lohs unart_tjor/ifﬂt citadell

Om viktaren inte dr dod befinner han sig i rum 2, planl, men underséker ljud och ovisen.
Flickan befinner sig i en cell, den kvinliga livakten vandrar lite l4tt omkrinng men patréffas
bést i lemuels sovrum (dédr hon vilar) eller hos flickan (for att se till henne). Manliga



livvakten befinner sig i taket ovanfor den enda ingangen till sigillrumet. Lemuel befinner sig
i sigillrummet mantrandes och vaknar nir rollpersonerna stormar in eller f6r EXTREM
mycket ovisen.

Las ingdende beskrivning i app 3.

SLUTSTRIDEN

Nir rollpersonerna trangt in i sigill rummet vaknar Lemuel upp ur sin trans, han kommer
befalla dem att sdga hur de kom hit och gor sig redo att uplosa deras bestandsdelar med sina
miktiga besvirjelser. Om rollpersonerna lyckas fanga hans uppmérksamhet lyssnar han pa
dem. Om han kénner sig hjdlplos (han noterar det heliga vigvattnet) kommer han att férsska
dvertala rollpersonerna att hjdlpa honom hellre att sjdlpa honom ("Om ni tar bort det dir
vattnet ska jag se till att vi blir hdrskare och méansklighetns hjiltar, tillsammans kan vi gora
mirakel" osv.). Om rollpersonerna inte forstor sigillet (t.ex. de har drukit upp vigvattnet,
varken Negos, Rodrick eller Erika kan helga nytt vatten som fungerar) slaktas de av Lemuels
magi...

Nir sigillet traffas av det heliga vattnet hors ett klart klirrande ljud foljt av ett iderligande
buller. Lemuel Loh skriker at rollpersonerna

-"Darar inser ni vad ni har gjort ni har sldppt.." han tystnar och tittar pa nagot bortom
rollpersonerna (Rollpersonerna och Lemuel 4r nu paralyserade) Schveta gar nu f6rbi bakom
rollpersonerna som om alltid funnits dér, rollpersonerna ser hur schveta gradvis omvandlas
till en mera kénd skellet figur (hennes kott smilter, hennes kldder blir allt mattare tills de blir
svarta, hennes ljus blir forst till en stav och sedan en lie osv..)Hele omvandlingen sker
relativt snabbt. Bla svimmar. Dodséngeln ignorerar rollpersonerna som om de vore luft och
mattar ett fruktansvért hug pa den paralyserade Lemuel Loh. Nir lien har skirt igenom
huvudet boérjar mulret att upptrapas och tak bitar bérjar smatt falla omkring och Lemuel Loh
tar till orda (nu med en mera spoklik stimma) -"Jag liksom ni har hemsékts av déden, men
nu kommer jag att hemsoka er alla” och sa lossnar ett spektralt huvud och Lemuelsfysiska
kropp faller tillmarken samtidigt som Lemuel fick ett krampaktigt utryck i ansiktet (Hjért
attack/hjarnblodning) och en vit strimma av ljus ses floda fran Lemuels likdelar till
Dédsingeln. Dédséngeln tar till orda nu till rollpersonerna -"JAG KOMMER FOR ER
SNART, MYCKET SNART, VAR SA SAKRA..." och forsvinner. Rollpersonerna kan nu réra

pa sig.

FLYKTEN UT...:

Rollpersonerna flyr nu formodligen ut ur komplexet och plockar upp den avsimmade Bla
solriddaren (Erika). Det 4r en farofylld flykt uppéat mot solljuset och rollpersonerna bsr
skrdmmas nagra ganger. Nér rollpersonerna precis kommit ut ur citadellet (om de kom ut)star
dodsingeln dir och vintar...

-"NI TOG TID PA ER, STICK IVAG NU, VI MOTS PA ER ALDERS HOST ELLER
TIDIGARE, ALLT BEROENDE PA ER DODLIGA" . Rollpersonerna forlorar
medvetandet.

Rapitel 9: Slutet ellr pjisernas iterkomst 6l bride

Uppvaknande i védrdshusets ruiner med de manskap som dog under dventyret dodade

av takras (Om Aistra giftes bort saknas hon - sitt da in ett improviserat méte med Furst
Gripendrikts soldater och om flicka hittades aterfinns hon ocksa levande eller déd beroende
pa hennesskick. Det bor noteras att &ven om rollpersonerna inte flydde ut under takrasetsa



vaknar de upp hér. Aven Erika ("BI4") kan terfinnas om hon foljde med for att bekimpa
Lemuel Loh. All utrustning de hade ursprunglingen (bortsett fran mat och proviant)ir hir och
uppsamlad utrustning saknas (Dodsingeln forsokte aterstilla allt som det var men lit
foljsalagrna komma med &nda, det var beléningen)

POANGBEDOMNING:

1-7 for rollspel per rollperson

+1 om Negos irriterade Aistra minst 2 ganger

+1 om Egin uppvaktade Aistra minst 2 ganger

+1 om Rodrick undersokte sin Bro

+1 Om Sirkol/Egin upptécker (genom lysande rollspel) att Aistra isjdlva verket dr Irdina
Retivsdottir Gripendrakt och att hon dr Hogadlig (blivande Hertiginna)

-1 till respektive Rodrick och Egin om de tog kldder ifran affiren utan att visat tecken pa
skuld eller om de inte gjorde botgdring (typ ldmnade nagot virdefullt (i deras matt) som pant
eller betalning.

+1 Om Aistra upptrider for en st6rre publik (mer 4n 10) minst tva ganger

+1 Om Rodrick léxar upp Egin ordentligt om ridderlighet.

-1 for varje dodad oskyldig (javist har ridknas prinsen, livakten och vérderarna)

-1 Om Aistra gifter sig

+1 Om de sluter fred/vapenvila med Erika Den bla solriddaren

-1 Om BIla blir drépt av rollpersonerna

-1 om de gér svartmalade genom Gknen

-2 for varje dod rollperson

+1 Om de kallar pa "véktaren med facklan

+1 Om de hittar ingéngen (torra) till citadellet pa vég in.

+1 Om de sluter fred med Oreaden pa ett fredligt sitt

+3 Om de fritar flickan

+1 Om de forstor sigillet

-3 De dricker upp/héller ut vigvattnet de bar med sig.

Appendix 1: Virdshuset Grona Gripen och dess omgivningar

Bron dr gjord pa ett gammalmodigt sitt av sten men ser ut att vara bastant. En kunnig man i
byggnadskonst (eller ett medelsvart kulturkdnnedom slag) mérker att den dr dvdrgbyggd och
formodligen kommer Gverleva forsen och inte tvirt om.

Byggnaden ar en kur dér tullaren kan sta i skydd av vider och vind. Denna till skillnad fran
bron dr byggd av ménniskor (ndgot som snabbt mérks om man gar in). Tittar man in i den
lilla kuren ser man att taket licker och védggarna har ruttnat. Byggnaden Gverlever
formodligen inte vinter och bor egentligen rivas for att 1dmna plats for en ny. En ratta
springer skramd ut i regnet om man gér in i kuren.

Byn dr 6de och byggnaderna maste stott 6de en ldngre tid. Pa vissa har taket rasat in och
flertalet ser ut att rasa om man ens blaste pa dem.

Grona Gripen ir ett vildmarksvérdshus som bestar av fyra hus; ett stall, ett stall och
kalvgérd, ett forrad, ett utedass och (huvudbygnaden) tvavaningshus. Samtliga husen dr
byggda av trd och murbruk enligt det jorpagniska pinhusarkitekturens system. Det &r det
- enda virdshuset inom en veckas ritt och dr darfor modell stérre. Viardshuset ér till viss del
sjalvforsorjande.
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I stallet sover dringen men flyger upp fSrskrickt och borjar lastsas arbeta, i utedasset finns
inget intressant och forradet (som 4r 1ast)dr en redskapsbod (frimst for de verktyg som
anvinds pa akrarna).

Inomhus i huvudbyggnaden 4r det mysigt, varmt och man far ett trevligt forsta intryck. Det
andra intrycket man fér (efter en noggrann granskning) ir att brak tydligen ofta férekommit
(tecken pa reparerade méobler och reparationer finns dverallt).

Det finns ingen ingdende berskrivning av virdshuset utan dess inre struktur och méblemang
mdste improviseras med grund i bifogad karta (se app. 2). Vaning tva ir en tom vindsvaning
som anvénds som sovsal. Den kan endast nds genom en stege pa utsidan. Dir inne regnar
det ldtt in och mer eller mindre ruttna halmhégar anvinds soomm liggunderlag pa det harda
stengolvet.

Appendix 2: Karta 6ver Grénagripen och dess omgivningar:
Appendix 3 : Allmén beskrivning om vérlden

Lemuel Loh finns kanske i ett avldgset rike pa Ereb, i en annan tid eller rent av pa en helt
annan dimension. Inte ens jag som konstruktor vet var platsen ér pa kartan och det ér
ointressant eftersom gruppen dnda aldrig kan fa reda pa detta (dtminstonde i detta
dventyrshifte). Ddremot kan man séga att landet 4r en stor HET, sandig och TORR &ken , att
pa himmelen ser man tvd ménar (s man kan stryka nog Ereb Altor).

P4 denna nya plats har de annorlunda seder och att inga (ndstan inga) forstar rollpersonernas
sprak (vare sig i tal och skrift) och givetvis vice versa. Om nagon skulle férséka
kommunicera med sina sprak eller férsoka gora sig forstddd med diverse gester blir det bara
obehagliga missforstdnd. Naturligtvis for att gora det roligare (for SL) ska du som SL tolka
dessa pa virsta mdjliga sitt. Det enda som kan till en viss del kommuniceras &r sinnes
stimning och humor (dé detta &r universalspraket). Oftast forstar folket inte rollpersonernas
tal alls utan tolkar det som jibberish (och detta giller dven rollpersonerna).

En typisk situation som spraket kan orsaka ir t.ex. Den ddle Egin beslutar sig for att fa
information, s han stoppar upp forste béste man och han siger vénligt -"Ursdkta mig. Vad
heter denna plats?". Nir han inte verkar n fram byter Egin sprék (och for att gora sig béttre
forstddd anvinder han forstirkande gester). Om man nu tinker sig som Innevénaren (som
var allmént sur i dag), fast i sina tankar, om hur han ska dverleva idag, stoppas han av en han
en konstig typ som yttrar "Halla Skitstével, din xxxxxx mor dr en hora " samtidigt som denna
sedan fortsétter med obscent sprak, en himla massa jibberish och gester. Innevanaren blir
dock forbryllad da ingen tidigare sagt det pa detta sitt med en sa vinlig ton. Dirfor svarar
han (som da givetvis Egin inte kan missuppfatta (trots sprakproblemet), lika vinligt, samma
fras tillbaka. Detta scenario leder snabbt till ett brak.....

Appendix 4: Staden
Arkitekturen av staden kan beskrivas ldttas som om den var en blandning av Egyptens,

Mellersta Osterns och Maya-stil. De flesta husen ir mellan fyra och sex vaningar. Alla gator
ar vackert stenlagda och eftersom det 4r en 6kenstad finns det gott om sand pa gatorna.
Frisyerna pa folk paminner starkt om Egyptens och kvinnorna har som léngst héret till
axlarna. De klér sig i svala kldder (6ken-anpassade kldder).

[ Staden ska rikets kronprins gifta sig och alla rikets skonheter kommer till marknaden for att
vinna hans gunst. Efter kronprinsen gjort sitt val och fatt folkets gillande Efter detta utbryter
en stor fest 6ver hela staden.
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Utviljnings ceremonin &r lite av ett jippo. Kandidaterna ska upptrida pa scenen, klara en
klurig labyrint (for att visa sin kunnighet), klara en likar-undersékning (som noggrannt
undersoker kandidatens hélsa, hygien (en sjukdrottning 4r inte bra) som utfors av enucker.
Forst dérefter tillfrigas prinsen om han finner kandidaten attraktiv. Om prinsen medger kan
ett giftemal bli av.

Appendix 5: Oversiktskarta 6ver Oasen

Appendix 6: Bild pa "Viktaren"

Appendix 7: Oversiktskarta 6ver Lemuels Citadell

Appendix 8:. Beskrivning av Lemuel Lohs underjordiska citadell, "Kierag Viosioth
Parliatlan" (Grottkéllans stenfdste") '

Rummen &r bara flyktigt beskrivna och du far sjdlv improvisera dessas inredning utav given
information. Det bor noteras att bortsett fran trappsalen sa lyser tinda facklor. I trappsalen 4r
det meningen att trappstegen lyser upp tillriackligt mycket.

Plan 1:

1. Grottgang

Beskrivning: En fyra meter bred (med en varierande takhdjd mellan 3-5 meter) grottgang
som leder (med en svag sluttning) djupt in i morkret.

2. Viiktarens rum

Beskrivning: Ett 14 meter brett rum och 7 meter langt. Bortsett fran en réjd vig (bredden c:a
3 meter sa dr rummet fyllt med en himla massa brate och avgnagde benrester. Rummet hir en
ganska frin doft. P4 andra sidan rummet, pa motsatt sida av grottingédngen ser man en
gallerforsedd 6ppning och bakom denna en korridor

Varelser: Viktarens boning befinner sig c:a 5 meter in i braten pa den vistra sidans mitt, om
viktaren inte blir drapt kommer han ligga dér och lurpassa pa dventyrarna

SL: Om man tittar ut mot utgangen ser man om man har god syn toppen pa oasens hogsta
klippa och eventuellt den fackla som lyser dédr (om rollpersonerna har tint en fackla)

3. Skelett korridoren
Beskrivning: en t-korsning med tva 15 meter langa korridorer &t var sin sida. Korridoren har
tre meter i tak och cirka dr fyra meter bred. Dess viaggar bestar av polerad svart marmor.

Vid dess langa korridor har &tta nischer uthuggits, dessa dr med cirka 1.5 meter mellan rum
och dr c:a 2 meter breda och djupa. I dessa stér tillsynes helrustnings statyer i méssing. Totalt
finns det 16 stycken

Varelser: 16 stycken skelett, med missings helrustningar, bevipnade med skold och
kroksabel (bortsett fran sex som har nagot hillebard liknande).

Dolda ting: inga, bortsett fran att rustningarna &r slitna och vapen och skéldar ser anvinda
ut.

SL: Skelleten vaknar endast om dérren till trapphuset 6ppnas, d anfaller de allt och alla. Om
Samtidigt aker gallret som skiljer denna korridor fran rum2 ned och bade dorrana till rum 4
och 5 lases. Det krdvs sammanlagt 30 STY for att f4 upp dérren/na eller om man drar i
spaken som finns i den Gstraste Gversta nichen.

4. Ej utbyggt rum
Beskrivning: En djup spricka med ett dussin skelett pa byggnadsstillningar dessa star dock
som fastfrusna i diverse stillningar, med diverse arbets redskap



Varelser: 22 st arbetarskellet, som tur nog &r avaktiverade och som invintar order. Diremot
aktiveras deras forsvars order om nigon anfaller dem.

SL: Lemuel Loh vill ha vila, samt vara ostord i sitt arbete att han gett skeletten en tids
ledighet fran deras arbete, normalt skulle Lemuel sta hir och 6vervaka skeletten. Det tar tid
att bygga ut grottor..

5. Trappsal

Beskrivning: ett, c:a 30 meter i diameter, cirkulért och cylindriskt format rum, man ser inte
upp till taket, men reflektioner nere ifran antyder om en underjordisk vattensamling. en fyra
meter bred uthuggen trappa kretsar nedat kring salens viggar. (varannat trappsteg har
inskriptioner och borjar lysa med ett blaaktigt sken ndr man star pa trappsteget innan. Det
spelar ingen roll om hur snabbt man gér eller pa vilka trappsteg man gér. Ljuset forfoljer.
Trappsalen och trappan 4r i en svart ljusabsorberande sten, men detta mérker man inte
eftersom trappstegen lyses upp.

Varelser: inga

Dolda ting: Det finns inget damm pa golvet och viggarna ir fuktiga.

SL: ljuset dr egentligen till for att ta bort vatten fran trappan och underlitta deras synlighet.
Det rinner konstant vatten droppar (visserligen sakta) lings viggarna, detta bér ge eventuella
vana R:p kalla karar d& det antyder om en vatten filla (som inte finns, men antyd girna
subtilt)

Plan 2.

1. Trappsal

Beskrivning: cylindriskt format rum, c:a 30 meter i diameter leder uppat till plan 1 det finns
en sjO som upptar storre delen av rummet.en fyra meter bred trappa snurrar lings viggarna
uppét. Trappan &r uthuggen direkt ur stenen och dr sedan forstirkt med stalbalkar och
mystiska lysande runor. (i 6vrigt se ovan)

Varelser:inga

Dolda ting: Dorrarna ser ut att vara lasbara fran utsidan, verkar kunna stéingas automatiskt
och deras utformning gér dem formodligen vattentita.....

SL: Betridffande dorrarna ér deras utformning for mer praktiska indamal och ir inte

knutna till en planerad félla. Om man utnytjade den underjordiska strémmen mynnar den ut
under vattenytan i dammen

2. Svarta salen

Beskrivning: Ett enormt mérker, ser ut som rymden upptar, det verkar vara en stérre grotta,
med tanke pa ljudets eko. En konstig kénsla fir man nir man gér in i salen, eftersom man
inte ser golvet. (rummet 4r 50 meter som ldngst och 4r sikert 1000 kvadratmeter stort , fast
det ser man inte.)

Det ar svart att navigera framf6r sig da facklor endast lyser upp 5 meter innan ljuset
forsvinner. Dessutom ger det ordet morkridd en annan dimension.

Varelser: 4 skelett vid dorren, tva vid vardera sida. Dessa #r svartmalade (och #ven deras
utrustning. Saledes gor detta dem osynliga i rummet.

Dolda ting: P4 andra sidan rummet finns det tva dorrar som déljs av mérkret, skelletkrigarna
SL: En typ av ljus absorberande svartsten, facklor lyser upp mycket mindre och man ser inte
véggar, tak eller golv. Hér inne kan inte ens Smirkol se....

3. Hall
Beskrivning: Fyra dorrar, cirkuldrt rum i samma svarta sten, som dock 4r dekorerad med
silver och ndgon rodaktig metall som upphéver stenens effekt. c:a 10 meter i diameter



Varelser:inga
SL:?

4. Farstu

Beskrivning: Tre dorrar, cirkuldrt rum i samma svarta sten, som dock &r
dekorerad med silver och ndgon rodaktig metall som upphéver stenens effekt.
c:a 10 meter i diameter

Varelser:inga

Skatter: Nekromantiker drikter, robe,huva,mantel

2 sandaler,(ravaror dr manniskohud och ben) 1 par stovlar(vattentita) 1

gron drikt med tillhérande skor, alvmantel

SL:?

5. Vardagsrum och matsal

Beskrivning:stort, en massa troféer pryder viggarna 3 stycken vanliga dérrar, 1 extra
forstarkt staldérr Rummet &r c:a 12 meter i diameter

(Detta dr Lemuel Lohs troféerum som innehaller minnen, kreationer och besegrade
fiender

Varelser: 3 st forstenade (eller kristaliserade) varelser. Tva av dessa dr en mycket vacker
alvkvinna och en liten dlva som desperat forsokte forsvara henne (scenen ser mycket
gripande ut) som star vid hennes sida. Den tredje 4r en Solriddare (Erikas far) som ser
synnerligen stétlig ut och férvanad.

Dessutom finns det ett inkristaliserat skelett (Lemuel Lohs absolut forsta (nostalgi), en
mumie dven den inkristaliserad av liknande anledning och slutligen en inkristaliserad améba
(du gissade ritt Lemuel lohs forsta "livvakt"). Den sistnimda inkristaliseringen ser mer ut
som en inkristaliserad geleklump.

Alla dessa varelser &r for R:pna omdéjliga att vicka eller drépa (forstéra) for den delen,
ddremot kan de bryta vissa av sina foremal...

Dolda ting:Ett Lonnfack i viggen som doljer en spak. (spaken far ett bord resa

sig ur golvet (mekaniskt))

SL:En himla massa magiska (och for gruppen mer farliga 4n nyttiga) prylar i
montrarna

6. Kok

Beskrivning: Typiskt medeltida kok, c:a 10 meter i diameter

Varelser: tva tjdnar skelett

Dolda ting:-

SL:.Dessa skellet anfaller inte, de vet inte hur man slass, kan dock forsvara sig hjélpligt om
rollpersonerna anfaller

6a. Skafferi
6a. Kylskap

7. Géstrum
SL:tittgluggen syns giventvis i det hir rummetej fran den hér sidan

7a. Toalett & Dush

8. Lemuel Lohs sovrum



Beskrivning:stort, en massa troféer pryder viggarna
ett avlangt cirkulédrt rum

c:a 8 meter brett och 13 meter langt

Varelser:-

Dolda ting:Lonnd6rren

SL:En himla massa magiska prylar i montrar

8a. Toalett & Dush
9. Hogrisk labratorium

Beskrivning: Ett rum proppfullt med flaskor, lador och nedklotrade papperslappar
Varelser:

Dolda ting: en tom vra

SL: Har finns en himla massa explosiva och 6mtaliga brygder......

10. Bibloteket

Beskrivning:Proppfullt med proppfyllda bokhyllor, som till stor del innehaller

"utlandsk" litteratur. Men om rollpersonerna har tur (1 pa 1743) eller hade haft

tid(c:a 3 timmar skulle de hitta mycket intressant information i de fa (for

dem)lédsliga béckerna.Rummet ar ett 1angt cirkulédrt rum, 20 meter langt och c:a

12 meter brett och gar upp i flera plan.

Varelser: Tva fjittrade demoner i tva av bokhyllorna, kan inte anfalla men kan skrika hogt

11. Skattkammare

Beskrivning:Pengar, pengar, ddelstenar, virde foremal och aterigen pengar.
Detta rum skulle vara illustrationen av ordet skattkammare i ett
uppslagsverk. Rummet &r c:a 10 meter i diameter, men det vet man inte da
rummet dr proppfullt med..... (just det)pengar.

Varelser:DEMONEN med stort D(for dédlig, destruktiv och drullig?)ligger under en penga
hog och vaknar om man forsoker gora ett storre foretag hirinne.

Dolda ting: rummet, och det som &r pa dess golv

SL:Demonen dr mycket trétt och blir mycket sur av att bli vakt. Stridsdata dr ovdsentligt,
rollpersonerna kan klart se att han &r fjittrad och om de ldmnar rummet kan han inte félja
efter. Om de forsoker strida mot honom slaktar han dem en efter en. Ar mycket dalig pa att
greppa undflyende personer

11a. Lonngang/Spiongang

Beskrivning: En uthuggen korridor med tva dorrar i vardera dndan

och en urgrépning i mitten. Dér ser man in i tva rum (géstrummet och dess
toalett) som doljer sig bakom glasviaggen.

Varelser:inget

Dolda ting

SL: Inget ordentligt komplex saknar I6nngangar, denna ger tilltréde till
skattkammaren och en bra iaktagsplats for eventuella géster Lemuel Loh har.

12. Sigillrummet

Beskrivning:bredd 8 meter, lingd 15 meter. Ett avlangt cirkuldrt rum med ett offeraltare i
mitten ett sigill tecknat i golvet och en himla massa ljus uppradade runt viggarna. Altaret
bestar av en svartglasaktigt material. P4 offeraltaret finns ett par handskar, svarta och en tri



dolk av ett vitt trislag.. En skéra f6r blod finns uthuggen i altaret och denna leder ner i en
storre glasskal vid offeraltare fot.

Varelser: LEMUEL LOH och den manliga livvakten

Dolda ting: kniven 4r av ben, Livvakten ir forst i taket.....

SL:

13. Féangelset

Beskrivning:tva uppenbara dorrar, en konstig vigg konstruktion som i stora drag 4r en extra
végg pa hjul som ticker cirka halva rummet. i dess ena kant har den vad som ser ut att vara
tva st handtag (krdvs c:a STY 50 (sammanlagt) for att flytta viggen, notera att viggen &r last
och maste 14sas upp)11 meter langt, 10 meter brett cirkuldrt rum. Golvet har inne &r schack
rutigt och en staty ‘

Det finns en nisch med en kista i den sédra viggen, i denna finns en genomskinnlig,
sidengldnsande drdkt (som bara passar flickan, det 4r hennes offerdrikt).

Varelser:Tva skelett, kv/wpetc s  LquvAwTY

Dolda ting: bakom viggen doljer sig 4 st gallerdérrar och tillhorande celler. Viggen ir gjord
av stalskivor( maskerad som sten) och kan snurra runt rummet. Det gar pa ett uthugget spar
och med hjulen under och 6ver till underlittar dess forflyttning Om man Sppnar den for att
né cellerna blockerar man dorrarna som leder in i rummet. Man kan notera att statyns hogra
arm och huvud &r rérligt (vridbart)

SL: Dérren lases upp genom att man flyttar pa statyens hégra arm (den &r rorlig) samt vrider
huvudet ett varv sidledes. Rollpersonerna kan notera att skelleten fumlar med statyn sa fort
rollpersonerna kommer in

Att flytta dorrarna gnissslar rejélt forst, men Lemuel Loh uppméarksammar inte detta (han dr
precis da alltfor upptagen med sitt mantrande och virlds- franvind, hans manliga livvakt har
sina order och ignorerar ljudet men 4r hddanefter uppméarksam). Skrdm dock rollpersonerna
med att sdga hur hemskt hogt den gnisslar.

13a. cell

Varelser: 3 rabiata och kannibaliska (men framfor allt hungriga) galningar
Dolda ting: den eventuella rabiessmitta som RPna kan adra sig av bett fran de
tre galningarna. (risken dr (40-RPns FYS) %). Den yttrar sig inte direkt...

SL: De tre dr bara hungriga och inte sérskilt ondskefulla. Eller ar det
ondskefullt att vilja dta upp nagon...?

De kan saledes mutas med mat. De tre kommer dock med all sannolikhet att &ta
ihjdl sig hur som helst....

13b. cell :

Beskrivning: Hemska Cellen AB har tillverkat denna otrevliga morka cell
(Pengarna-tillbaka- garanti!). En alldeles for liten yta for en rorlig
sjudring som skall trivas... Ackligt bltt hd Gverallt, hemska varelser som
skridnar genom en bortslagen sten i viggen (det ar flickans cellkamrater,
inmurade pa behorigt avstand) och dalig mat pa golvet.

Varelser:FLICKAN (fast egentligen inte) och ett tjanarskelett(eller Kvinnliga
livvakten om gruppen inte stott pa henne tidigare.)

Dolda ting: Rena, luktfri omraden (1 pa 1000)

Sl:



13¢. Tom cell
13d. Tom cell

Appendix 7: Slps och nya varelser

Lanok Af Palgri
Hogfanatiker, ber till etin ideligen och ser bara det han vill se. Han ser inte sin brors fel eller

orétta handlingar, om han skulle géra detta - eller bli utfrigad om detta kommer han frsvara
sin bror och ge en bra forklaring till upptridandet (en forklaring som menar att Negos
sannerligen 4r en av Etins visa prister.)

Han ser ut att vara en 60 drig gammalbeldst man, klddd i enkla pilgrimskldder, som &r
striktenliga. Han tillhér "den gamla kyrkan" och dr strangt konservativ . Han forsoker
omviénda Aistra till att bli en trogen nunna, eller husfru. Han liknar Negos, bortsett fran att
han ser ut att ha anorexia, inte har skiigg och har gra harvoxt., dven hans rost 4r liknande.

STY: 8 KP: 12 Fardigheter FV
STO: 12 SB:- Overtala 22

FYS: 11 Kunskap om lysande vigen 19

INT: 22

PSY: 16 Forflyttning L10

Barak Bjorngadd
En mycket biffig och kraftig barbar som ir c:a 2,6 m. Han &r naiv och anser Smirkol vara sin

bésta vin sedan denne hjdlpt honom "4rligt" for en tid sedan. Han och Smirkol &r tva
dventyrare i jakt efter &ventyr. Barak l4ngtar tillbaka till sin kéresta i Barbia som han for ett
ar sedan var tvungen att ldmna for att forska fa i hop pengar sé att de kan kdpa en bittre
gard. Barak dr mycket bladogd och tror pa det basta hos folk. Han dr mycket fredlig, men drar
sig inte att anvénda vald om nagon av hans véanner (lds Smirkol) hamnar i knipa, dock sillan
dodligt. Han &r aningen attraherad av Irdina (men vem ér inte det) och &r egentligen den
ende som uppskattar tuffa och stridslystna kvinnor.

STY: 21 KP: 20 Fordigheter FV
STO: 22 SB:+1T6 Slagsmal 17
FYS: 18 Alla yxvapen 19
INT: 11

PSY: 16 Forflyttning L12

David Flod

David Flod &r virdshusvirden for Grona gripen. Han or en mycket bastant karl i klass med
Negos. David Flod ér lite av en svindlare och dé han vet att hans vérdshus dr det enda i
trakten och att vddret vid den hér tidpunkten pa aret inte &r bra camping véder, utnyttjar han
dessa faktum hutldst genom att ta ocker priser pa det mesta.

Han &r kladd i de klassiska vérdshusvirds kldderna och har en svart buskig mustasch och har.
Han har bérjat utveckla lite flint och dr minst sagt I6nnfet. Han flasar for mista anstrdngning
och dr egentligen bara bakom bardisken



Generellt gér David Flod inget savida han inte tjanar pa det. David vet vad Solorden 4r och
eftersom han or "trogen" lysande vigens ldra sa kan han vid 6vertalning och hot om evig
fordomelse erbjuda saker gratis (men d& maste det vara dvertygande och om man visar David
nagon ndd hoppar han pé en (eller om man ger han ett finger tar han handen, armen och allt
annat han hinner ta...

STY: 12 KP: 12 Fordigheter FV
STO: 12 SB:- Kopsla 12
FYS: 11 Virdera 14
INT: 8 Slagsmal 16
PSY: 16

KAR: 10 Forflyttning L10

Voérdshuspersonalen
All hans personal &r néra sldktingar, hans hustru or kokerska, hans déttrar 4r virdshus pigor

och hans enda son &r vérdshus dring. Han har dessutom en ung brorsdotter som ir en riktig
porslinspjéds och som méste matas med silversked. Bortsett fran en av déttrarna or hela
familjen lat och ogillar att ge service eller kredit. Denna betraktas dock som ett svart far och
Or egentligen ett hittebarn. Generellt 4r familjen lonnfet (undantaget det svarta faret som &r
behagligt smal, hon 4r den vackraste inom familjen)

STY: 8 KP: 12

STO: 12 SB:-

FYS: 11

INT: 11

PSY: 10

KAR 8-14 Forflyttning L10

Vipnad soldat (soldat, buse)

STY: 12 KP: 12 Fordigheter FV
STO: 12 SB:- Vapen 14
FYS: 11 Slagsmal 15
INT: 11

PSY: 10 Forflyttning L10

"Virderarna"

Dessa dr de stackars ldkare som ska underséka Aistra, enligt dem en kandidat till tronen. De
vill gora undersokningen sa nogrann som méjligt eftersom deras rykte (och liv) stér pa spel.
De bortser fran att hon "svir" som en borstbindare eller gér motstOnd, de 4r vana vid sant.
Om &vriga rollpersoner stormar in "férsvarar" Virderarna Aistra med sina liv...

STY: 8 KP: 12 Fordigheter FV
STO: 12 SB:- Léakekonst(mycket avancerad) 22
FYS: 11 Finna dolda ting 19
INT: 22 Lékarverktyg (1T3+1) 6
PSY: 16 Sova Aistra (gift sty 12) 12
KAR 7 Forflyttning L10

Kronprins Tressnurn



En vacker ung man i Aistras alder, han 4r den blivande hérskaren i det Imperium som
rollpersonerna av en slump hamnat i. Han blir giventvis dodsforélskad i Aistra och vill
definitivt ha henne vid sin sida. Han kommer att hjiltemodigt "férsvara" henne om de 6vriga
rollpersonerna forsoker enligt hans mening "6verfalla" henne...

STY: 8 KP: 12 Fardigheter FV
STO: 12 SB:- Virja 17

FYS: 11 Slagsmal 10

INT: 22 Finna dolda skonheter 19

PSY: 16

KAR: 18 Forflyttning L10

SMI: 17 Rustning : Linneharnesk (ABS 4KP/4SP)

Prinsens livvakt, enucken GREASFGASER
Stor biffig neger som or forsvuren att skydda och lyda kronprinsen intill déden. I striden
kommer han forsoka fora ut Aistra bort fran "Mdordarna"

STY: 17 KP: 12 Fordigheter .2
STO: 18 SB:- Stor Scimitar 22
FYS5: 16 Brons Scuta 19

INT: 14 Lompliga stridskonster 14

SMI: 15

KAR: 9 F+rflyttning L11

PSY: 16 Rustning: Linneharnesk (ABS 4KP/4SP)

DEN BLA SOLRIDDAREN eller Solriddar (eg solviipnare)Erika Gyllensvird.

Erika har en vacker brun solbrénd hy och ett vitt solblekt hOr, med sina

azurbla 6gon och solblekta vita har ger hon ett kusligt men vackert intryck. Hon talar frimst
Caddiska och Okenspraket men behérskar kardiska svagt (B2).

Erika &r egentligen en odubbad solriddare, hennes far var den ursprungliga solriddaren. Han
hade jagat Lemuel Loh till denna dimension, men tappade hoppet att finna honom. Han
skaffade sig en familj hdr med Erikas mor (efter han lért sig spraket) och forst nir Erika néatt
sin elva arsdag mindes han sitt liv som Solriddare (frdmst genom Erikas fragor). Han
tranade sedan Erikat till att bli solriddare vid sidan av sitt nystartande stkande efter Lemuel.
Han ansag sig dock inte vara virdig sitt solriddarskap da han brutit mot sina eder och

Erika blev aldrig dubbad Solriddare (trots att hon bad sin far om detta) Erikas far ansag att
endast om han lyckades drdpa Lemuel skulle han vara virdig sin titel och ddrmed kunde
dubba sin dotter. Efter han funnit ut var Lemuel befann sig och tagit sig och sin dotter till en
ndrliggande stad begick han ensam (efter som han inte ville riskera Erikas liv) sedan mot
Lemuel Loh och mot sin undergéng. Detta var for ett ar sedan.

Erika lider av ett mindrevérdighets komplex och vill bevisa for sig sjélv att hon dr en vérdig
Solriddare och hedra sin far och ser Rodrick som den

prévning som hon vintat pa . Déarfor insister hon till att bekdmpa Rodrick i en

orlig envig till déden och hon &r inte rddd for dden, men hon ar rdadd for att misslyckas.

Hon 6nskar &ver allt annat att bli en #dkta solriddare och hedra sin far, om man
antingen erbjuder henne chansen att himnas sin far eller mojligheten att fa
atervénda till Caddo kommer hon gladeligen hjélpa rollpersonerna (hon vill dock
fortfarande kiimpa en envig mot Solriddar Rodrick (fast det behgver nu inte vara
till déden). Erika har skaffat sig ett gott rykte i staden och &r en



hedersvdrd giést och lever pa sin fars hjiltemod till siitt fértret Hon &r

annars en upptickarlysten, chevarlesk och ridderlig individ och ett foreddmme for
alla riddare. Hon kommer att bli fordlskad i bade Rodrick och Egin och kan
frestas att avsiga sig sin ed om nagonder av dem gor detta for att kunna gifta

sig med henne...

STY: 8 KP: 12 Férdigheter FV
STO: 12 SB:- Bastardsvird+Skaold 16
EYS: 11 Bastardsvord 12
SMI 16 Skéld (BV15) 19
KAR 15

INT: 17

PSY: 16 Forflyttning L10

Oreaden, Ergirdiol

Dyker upp om man forsoker lossa pa gallret i sjén, Hon 4r nack och myckert sur nér hon
dyker upp. Hon ber rollpersonerna avldgsna sig och lata gallret vara. (Hon tycker att det sitter
bra ddr det dr.) Hon kan giventvis 6vertalas att till att strunta i det, och hon kan tilloch med
hjdlpa rollpersonerna att kanske ta sig levande genom strémmen. Hon vill gdrna ha nagot
utbyte (som t.ex. En vacker sdng och ett manligt sillskap, eller en sang, ett poem och nagot
nyttoféremal). Man kan ocksé supa henne full (ge henne vin som hon glatt dricker upp (hela
hennes varelse bérjar da svagt att anta en rodare nyans). Notera att det manliga sillskapet
maste spendera en hel natt tillsammans med henne och helst mer. Hon kommer dessutom att
forsoka charma négon av de manliga rollpersonerna (hennes karisma mot deras Psy).
Ergirdiol tycker Rodrick dr mycket attraktiv (hon ser med hjértat de han en gang i tiden var)
och dérefter Egin och hon vill helst ha ndgon av dessa méan. Hennes "séllskap" 14r hon
dessutom att andas vatten

Notera att om man anfaller henne (man kan déda hennes fysiska gestalt, men hon ateruppstar
eftersom sjon &r trots allt hennes egentliga kropp)blir hon bara sur och fientlig och kommer
definitvt dridnka alla hon kan (genom att skapa starka strémvirvlar i sjon som haller fast
rollpersonerna pa bottnen')

Ergirdiol kénner inte till Lemuel Loh men vet att en svartklddd magiker drépte liken i oasen
med ett gront luftmoln (giftgas altsa).

KAR 24 (hon 4r lika attraktiv som Aistra fast pa ett mera forforiskt sitt)

STO 10

INT 16

Skelettkrigare/Arbetare (saknar dé rustning och har improviserade vapen)

STY: 16 KP: 6 Férdigheter FV
STO: 11 SB:- Kroksabel 16
FYS: 0 Spjut 14
INT: 8 Tva vapen (kroksabel, skold) 14
PSY: 2 Stor Rundskdld (brons, BV 12) 12

Helrustning av brons (ABS 7)
Forflyttning L6

De tre kannibalerna
STY: 8 KP: 8 Fordigheter FV



STO: 11 SB:- ATA (1t6+1) 12
FYS: 8 Slagsmal 14
INT: 8

PSY: . 5 Forflyttning L10

Lemuel Loh

Rollpersonerna hinner inte bekanta sig direkt me Lemuel Loh. Han vill fingsla dédsédngeln,
bara for att ha gjort det och pa sa sitt uppna obegrénsat med makt. Han utplanar
rollpersonerna s fort hans sinne har klarnat (c:a 2 sr stéter pA dem)savida inte rollpersonerna
verkligen far honom pa andra tankar.

STY: 8 KP: 12 Férdigheter FV
STO: 12 SB:- Mentalism -nekrologi 27
FYs: 12 Nodvindiga Besvirjelser 32-SV
INT: 21 Ettikett 17
PSY: Tillrackligt

KAR: 13

Flickan, C:a 11 ar

Hon 6r klddd i sina smutsiga, sénderslitna kldder och &r vettskramd for allt

och alla. Eftersom hon inte forstar rollpersonerna eller de sprak som Erika

kan kommer for modligen historian upprepas med sprakproblemen. Hon vet att hon
ska offras till mérka makter och dr instilld att hon kommer att d6 om hon inte

gor nagot drastiskt. Hon tror att rollpersonerna &r fler av Lemuels
skepnadsfordndrande tjénare.

SMI 16 KP 8

STO 8

KAR 14

Nya varelser

"Viktaren" (for bild, Se app 8)

En kattliknande bevingad varelse (tdmligen lik en karkion) med reptil svans.
Den 6r muskuldr och &r stark nog att lyfta en normalstor ménniska. Den dr mer
eller mindre outtréttlig flygare.

STY: 17 KP: 12 Fordigheter FV

STO: 18 SB:- Sammansatt bage 16

FYS: 16 Pilparering (med skold) 12

INT: 14 4 Klor (1T6) 14

SMIL: 15 Spjut 15

KAR: 9 Forflyttning L11

PSY: 16 Rustning: Linneharnesk (ABS 4KP/4SP)
stalhjalm (ABS 7/4SP)

Livvakter (blodsaméba)

Beskrivning: Lemmel Lohs egna skapelser , dessa gjordes genom att amoba celler
beblandades med blod fran intelligenta humanoider. Denna korsning av celler

skapade inte bara en intelligent amoba utan dven en améba som kunde férvandla

sig till de olyckliga blodgivarnas skepnad och anvénda deras firdigheter och

formagor da sjdlen dven foljde (till viss del)med blodet. (Lemuel Loh ville egentligen ha en



intelligent amoba, men gladdes at den ovintade bonusen.) Dessutom visade det
sig att de kunde skaffa sig fler former genom att skaffa sig mer blod
(blodgivarens (eller dgaren till det "stulna" blodets) form. Am&borna lirde

sig snabbt hur man utokade sitt blod forrad som gick ut pa att de genererade
tentakler som kunde pumpa blod fran ofrivilliga.

En "livvakt" kan suga ut blod fran andra levande varelser och om den dé dricker

upp minst &n holften av blodet hos ett offer (Speltekniskt: offrets KP+FYS/2) far

amoban tillgang till offrets form, kunskap och firdigheter. En livvakt kan ha 3 former utéver
sin ursprungliga amoéba form.

Som am&ba ser den ut som en stor blodflick som mycket svagt pulserar mot mitten
(det farutsdtter om den gjort sig platt). Som amdba kan den anpassa sin

"kropp" efter omgivningen, séledes kan den glida genom tranga springor, anta en
boll liknande skepnad som kan rulla eller spricka tranga saker genom att
expandera sig inuti dessa. Den kan minska sin h6jd och bredd hur den vill, men
behéller alltid sin egen massa och tyngd.

I Lemuel Lohs komplex finns endast 2 st aktiva av dessa ruggiga varelser.
Dessa or fanatisk lojala mot Lemuel Loh, som enlig deras uppfattning 6r deras
far. ,

Speciella formagor:

Ambidixtrids: Kontrollerar totalt alla sina lemmar - samtidigt

Skepnadsforiandrare: Den kan fritt vixla mellan sina former (eller kombinera
dessa med sin amoba form) pO c:a 3 SR samtidigt som den

_ gor nagot annat.
Generera tentakler: En tentakels KP berdknas fram genom (tentakel massa/antal
tentakler). S& 16nge det finns tentakelmassa kan am&ban

generera tentakler. Desto fler tentakler den skaffar sig
desto mindre kp innehaller dem vardera.

Osarbarhet: Skadas endast av magi, magiska eller heliga vapen, och
extrema temperaturer (sasom eld) (Heliga vapen dr Egins, Rodrick och
Erikas svird '

Som amdba kan den fosta pa vilka ytor som helst och ddrmed kan den kléttra
Overallt som en fluga

Antal handlingar = tentakler(armar)+1
Tentakelmassa = Formens Sto-totala KP (som amd&ba or tentakelmassa = Totala KP)

Attacker:
Tentacklelsnért, 1T6 FV =INT
Blodpumpning, Halften av tentakelns KP
Blodsamdba "den kvinnliga" (kallas av Lemuel Loh for Hedrai)
Former: Amdoba
Alvkvinna (kopia av forstenade, Sto 10)
Svartharig tonarsflicka (Sto 9, vanligast).

Beskrivning:



I hennes vanligaste form (svarthariga tonarsflickan) ser hon ut som en vacker,
oskuldsfull flicka i dldre tondren. Hon ger ett sorgset intryck och trots att

hon inte &r lika vacker som Irdina sa skulle hon sikert kunna linda en man runt
sitt finger utan anstringning. Hon &r kl4dd i enkla, slitna tjdnar kl4der.

Hennes raka svarta hér gldnser med lite blatt och gar ned till axlarna med en
flata.

"Hon" ser sig som en kvinna och "utnyttjar" endast kvinnligt blod, manligt blod
- pumpar hon ut (t.ex. pa golvet brevid sig, fast ibland har hon roat sig med

att pumpa ut offrets egna blod pa offret (for att verkligen skdrra det) med en
annan av sina tentakel)

Hennes taktik: "Hon" kommer att latsas vara en enkel slav/fange till en hemsk
magiker och védjar om hjélp. -ven fast hon inte kan rollpersonernas (men vissa
av Erikas) sprdk kommer hon forsdka fa dem till denna uppfattning med gester,
miner och allt annat som krdvs. Denna forklidnad kommer hon anvinda for att
sedan anfalla vid lampligt tillf5lle, helst mot ndgon ensam och mot ryggen.

Hon kommer f6rséka "pumpa" Aistra ("hon" gillar vackra och nya former), ta
hennes form och antingen hivda att hon &r Aistra och att Aistra ir améban eller
undanskaffa Irdina (om mgjligt) och ta hennes plats (hur detta bist skéts dr -
upp till dig som SL, men ett alternativ or att Irdina spelaren skiter amdban

(om Irdina har détt och amdban lever) eller bidda (och du som SL bestimmer utan
att meddela spelaren vem som é&r vilken, utan plétsligt tar tillbaka kontrollen
6ver den du valt som SL)

Hon kommer inte att hjdlpa rollpersonerna i strid mot eventulla forsvarare,
utan kommer uttnyttja detta om det skulle betyda att rollpersonerna skulle
forlora for att ta kal pA dem. Dédremot om hon anser att rollpersonernas
chanser att vinna vara stérre kommer hon att forsvara flickan. Hon kommer
dessutom sldppa allt hon har for att bisté flickan om denna hotas pa nagot stt
(Detta d& Lemmel Loh inte vill att Offret doér innan ritualen).

Hon kommer ocksé uttnyttja sina 6vriga identiteter om hon skulle bli
bortdriven, hon flyr da bortom synhéll och &terkommer i en annan av sina
humanoida former.

Nor hon attackerar anvdnder hon antingen sin f6+rmaga att voxla mellan former
och attackerar med eventuella vapen samtidigt som hon attackerar med sina am+ba
tentakler.

Hedrai

STY: 16 KP: 12 Fordigheter FV

STO: 18 SB:- Fasthallning 22

PYS: 16 Hantera vapen (vilka som helst)19

INT: 16 Lampliga stridskonster 14

SMI: 15 Lampliga magiska besvirjelser 20-SV (vilj och vraka)
KAR: 16 Forflyttning L11

PSY: 16 Seg hud ABS 6



Manliga livvakten

Former : Amdba
Conanliknande form (STO 19)
Kraftig samkarier (STO 18,vanligast)

Grundegenskaper likadanna med Hedrai fast har enbar krigar firdigheter till FV16 (vilj och
vraka. Naken, obevipnad men kommer forsoka greppa vapen och anvinda dem. Anvinder
dessutom sina tentackel attacker (lds ovan)



Sticid

Namn Rodrick
Finna dolt: 14
Upptacka fara: 16
Lyssna: 7
Forflyttning 11
Handlingar: 2
Kropps poang: 14
Smart poang 22

M.h.+FRB ABS

Traffomrade KP/SP KP

Huvud: 5/7 6+4/4 6

Brést: 6/8 6/4 i

V.arm: 4/6 6/4 5

H.arm: 4/6 6/4 5

Mage: 5/17 6/4 6

V.ben: 5/7 6/4 6

H.ben 5/7 6/4 6

Skadebonus: +T2 +T2

Dolk: 1t4+2/1t3+1 1t4

Ssvdrd (2h) 1t10+1/1teé6 (B)
(sv
(8T

Namn Negos Smi

Finna dolt 14

Upptdcka fara 16

Lyssna 7

Foérflyttning 10

Handlingar 2

Kropps poang: 14

Smart poang 22

Traffomrade KP/SP NL ABS K

Huvud: 5/7

Brost: 6/8 4/3

V.arm: 4/6

H.arm: 4/6

Mage: 5/7 5/2

V.ben: 5/7

H.ben 5/7

Skadebonus: +T2

Stavattack: 2t6+1:Bv 10

Morgonstjdrna: 1T8+1/1T10+1

Naturliga vapen och stridskonst skador
Krossslag:1té

Sévande tryck:1t3

Hoppspark:1t8

Rundspark:1t8

Vanligt Slag:1t3

Vanlig Spark:1té6

Aistra
8
10
19

Egin
14
16

7

10

2
13
28

12

2

1.7
36

M.h.+FRB ABRS NL ABS

KP/SP
5/8
6/9
4/7
477
5/8
5/8
5/8

/SP
/10
7htul
i[9
/9

/10
/10
/10

8+6/4
6/4
6/4
6/4
6/4
6/4
6/4

3/2

3/2

1t4+1/1t3:Bv 9
(B) :1t10+1/1t6

+1/1t3

1t10+1/1t6+1
ard ombyggt)
Y Krav 13)

rkol

19
12
17
10
3
12
20
P/SP NL ABS
5/7
6/8
4/6
4/6
5/7
5/7
5/7

3/2

4/2

Kortsvard 1Té6+1,
Dolk 1T4+1, BV 11

BV 15

Modifierng av Handlings Varde

*FOrstarkt ringbrynija -1
*Ett vapen (inkl skéld)

i var hand +1
*1attvapen anvands +1

(anvandaren har 10s>stykrav)
*Vapen fv 21< (med vapnet) +1
*Personer med Fv 21+ kan gdbra

dubbbelhugg (tva attacker med

halvt fv) pad en handling 1g/SR



	01_Sigillets Förstörande_Äventyr
	02_Sigillets Förstörande_Äventyr
	03_Sigillets Förstörande_Äventyr
	04_Sigillets Förstörande_Äventyr
	05_Sigillets Förstörande_Äventyr
	06_Sigillets Förstörande_Äventyr
	07_Sigillets Förstörande_Äventyr
	08_Sigillets Förstörande_Äventyr
	09_Sigillets Förstörande_Äventyr
	10_Sigillets Förstörande_Äventyr
	11_Sigillets Förstörande_Äventyr
	12_Sigillets Förstörande_Äventyr
	13_Sigillets Förstörande_Äventyr
	14_Sigillets Förstörande_Äventyr
	15_Sigillets Förstörande_Äventyr
	16_Sigillets Förstörande_Äventyr
	17_Sigillets Förstörande_Äventyr
	18_Sigillets Förstörande_Äventyr
	19_Sigillets Förstörande_Äventyr
	20_Sigillets Förstörande_Äventyr
	21_Sigillets Förstörande_Äventyr
	22_Sigillets Förstörande_Äventyr
	23_Sigillets Förstörande_Äventyr
	24_Sigillets Förstörande_Äventyr
	25_Sigillets Förstörande_Äventyr
	26_Sigillets Förstörande_Äventyr
	27_Sigillets Förstörande_Äventyr
	28_Sigillets Förstörande_Äventyr
	29_Sigillets Förstörande_Äventyr
	30_Sigillets Förstörande_Äventyr
	31_Sigillets Förstörande_Äventyr
	32_Sigillets Förstörande_Äventyr
	33_Sigillets Förstörande_Äventyr
	34_Sigillets Förstörande_Äventyr

