Ett dventypr till

THIEF

Dawnw
Metal Ade

AV STAFFAN LINDSGARD OCH PETER BOLDIZS



Inledning

BAKGRUTD

Nir Eidos forst slippte demot till Thief satt jag, liksom min medkonstruk-
tor, klistrad ett bra tag framf6r datorn for att upprepade génger gora inbrott hos en
fet adelsman vid namn Bafford. Hans fina spira blev stulen om och om igen och for
forsta gangen var det faktiskt intressant att stirra pa en skidrm utan att réra sig i en
halvtimma. Man maste ju kartlidgga vakternas rorelser...

Nir spelet vil sldpptes satt vi och spelade for fulla muggar. Det var da som
tankarna kring ett rollspel bérjade dyka upp och ett tidigt férsok gjordes med Gemini
som grund och endast nagra modifikationer gjorda for att Thief-vdarlden skulle passa
in. Sedan gick det en tid utan att nagot hinde och sedan triffade jag och Peter varan-
dra. Vi kom snart fram till att virlden behovde ett rollspel baserat pa Thief.

Nir vi vél satte oss ner for att skriva ihop det pabérjades dven en ny kam-
panj med eget regelsystem och en virld rakt av tagen fran spelen. Det gick hyfsat bra

och gjorde att vi kidnde oss redo att skriva ett riktigt &ventyr. Detta.



GENDRE OCH SEfTinG

Allmant

Ténk dig medeltid, med smutsiga gator och tranga grander. Det finns en
stark kyrka som har mycket makt, adelsméin som har mycket pengar och vanliga mén-
niskor som har mycket slit. Klasskillnaderna &r stora och den organiserade brotts-
ligheten utbredd. Polisen dr av nodvindighet ritt brutal, men pé inget vis omutbar.
Kyrkan dr uppdelad i tva stridande falanger, en reformistisk och en revolutionir.
Motstandarna till kyrkan &r hart ansatta fran savil kyrkan som polisen och har fatt ta
till allt mer extrema metoder for att klara sig undan alla som vill at dem.

Den vanliga méinniskan pa gatan ser inte allt detta, men det hindrar dem
inte for att bli utsatta for det indirekt. Ménga civilister har gétt at i konflikterna mel-
lan olika grupper och det simsta som kan hénda dig &r att vara pa fel stille vid fel
tidpunkt. Det dr de som lért sig vilka platser man skall undvika och vilka hindelser
man skall blunda f6r som har storst hopp om att fa leva ldnga och trygga liv.

Hela édventyret utspelar sig i Staden, en enorm namnlés stad med méngder
av innevénare, gator och hemligheter. Staden ligger vid Havet, pa bidda sidorna av en
stor flod. Havet ligger i séder och norrut finns det stora berg med fingelser, gruvor
och annat ldskigt. Det &dr frimst en handelsstad och manga varor byter dgare hir, inte
minst konst och teknologi.

Krutet dr uppfunnet, men inte allméant kédnt eller anvint. Daremot har de
flesta gatorna en form av elektrisk belysning och elgeneratorer finns lite varstans.
Man kan spela in ljud pé cylindrar och rérelsedetektorer borjar bli vanliga hos de mer
vilbédrgade adelsménnen. Teknologin tillhandahalls av Hammarorden och Meka-
nisterna — de tva kyrkorna — men Hammarorden forlorar allt fler kopare till de mer
teknologiskt avancerade Mekanisterna. Vapnen ir fortfarande medeltida.

Det dr - sammanfattningsvis — moérkt och jobbigt med en klase teknologi,

ungefiar som om industrialismen hade kommit igdng redan under 1100-talet.



Hur Staden ser ut

Storleken pa Staden dr grovt jamforbar med Stockholm. Den ér indelad i
olika distrikt med varsina vaktstyrkor, men det finns ingen tull inom Staden. Genom
Staden flyter det en stor flod pa vilken viss trafik forekommer. Floden rinner rakt nor-
rifran och hinner svinga tva ganger inom stadsmurarna innan den rinner ut i havet,
en ging at oster och en gang ner mot séder igen. Over floden gér det stora broar.

Mitt i Staden ligger det ett litet omrade som &r avspdrrat. En stor katastrof
har 4gt rum innanf6r murarna och 4ven om Hammarorden, som vaktar omradet, inte
talar hogt om det sa ryktas det om att det finns gengéngare och andra otdcka saker
dér inne.

Staden &r full av hus, grinder, torg och annat som hor en stad till. Gatuni-
tet 4r oregelbundet, men i grunden rutigt. Torgen kan vara av savil klassisk medeltida
typ som modernare fyrkantigt och i nirheten av floden &r det vildigt vanligt med
kanaler och viadukter.

De flesta vilbdargade hem har rinnande vatten och elektricitet, men det dr
fortfarande vanligare med facklor 4n med ellampor eftersom sddana ar krangliga att

installera. Vissa hus har istillet for el borjat med gassystem f6r att driva sin teknologi.

Bestiarium

Det finns inga andra spelbara raser dén ménniskor, men det finns vissa varel-

ser ute i skogen och nere i tunnlarna.

Teknik

Den teknik som finns att tillgd &r allt dyrare desto mer avancerad den blir.
I grund och botten kan man siga att det som fanns under medeltiden finns i Staden,
med vissa tilldgg fran industrialismen. Nedan foljer en liten lista pa vilka ickemedel-
tida saker som kan tdnkas finnas och hur vanliga de 4r. Kénn er fria att improvisera
kring teknologin nir ni behéver, tink bara medeltida steampunk-grejer, fast drivna av
el.

Lyktor — Mycket vanliga ute pa gatorna. Elektriska taklampor dr ocksa ritt
vanliga.

Hissar — Finns ofta hos hammare och mekanister, ibland hos andra vilbir-

gade ménniskor.



Larm - Inte helt ovanliga. Oftast aktiveras de manuellt, men ibland 4r de
kopplade till enkla rorelsedetektorer.
Overhuvudtaget finns det mycket jirnkonstruktioner och tickande elverk

runtomkring.

L3
Magi
Det finns magi i staden och savil hammare som hedningar anvidnder sig av
den, men diremot kommer RP inte att stota pa den i dventyret. Den dr inte allmant

tillganglig dock, det &r bara trinade magiker som kan anvinda magi.

N KES

Det hir dr en kort beskrivning av de karaktdrer som dr med i scenariot.
En langre beskrivning av vissa av karaktédrerna finns med i appendix A som ir sjélva

rollformuliren.

Adelsmannen

Baronen

Staden styrs officielt av Baronen, en lika namnlos som substansl6s hérskare.
Ingen har egentligen sett honom och han har egentligen inte sa mycket makt utan
adelshusen och de andra organisationerna. Man kan pa sitt och vis jimféra honom
med patriciern i Discworld, med den skillnaden att ingen vet om han styr bakom
kulisserna eller inte. Eller om han ens finns. Det finns i vilket fall inget baronpalats i

staden.

Lord William DeGeer och lady Sophia DeGeer
Lord William &r adelsmannen som RP arbetar at. Han har bara bott i
staden i nagra manader och haller nu pa att bygga upp ett kontaktnit. Fran borjan

kommer han fran ett omrade en bit 6ster om staden, dir han har stora &dgor, och



varfor han egentligen flyttade vet ingen riktigt féorutom han sjilv och hans fru. Paret
trivs mycket bra tillsammans och tjanstefolket kan inte komma pa nagon gang de har
brakat.

Lord William &r 6vertygad om att tjdnare som behandlas bra ocksa gor bra
ifran sig. Han har darfor en strikt men rittvis och generés hand med sina tjdnare och
behandlar dem mycket vil. Ingen tjinare har nagot ont att siga om paret DeGeer och
det dr nog manga av dem som skulle gora ritt mycket f6r lorden och hans fru.

De som kidnner honom lite bittre vet att lord DeGeer 4r en egensinnig man
med lustiga intressen och skumma kontakter, men vad han 4n héller pa med sa ser

han till att halla det mycket hemligt.

Herr J

Herr J dger huset vister om DeGeers residens. Eftersom granderna ér
tranga kan man lit hoppa over till deras tak och vakterna samtalar ofta med varan-
dra nir de har trakigt. Mycket skvaller sprids mellan husen pa detta sitt. En fejd har
pagatt en lingre tid mellan Herr J och Herr A och DeGeer har hittills sett till att halla

sig utanfor det hela.

Herr A

Herr A bor i residenset strax dster om DeGeers och ligger, liksom Herr J:s,
sdpass ndra att det bara dr att hoppa 6ver. Samtal mellan vakterna sker bara nir man
inte samtalar med de andra vakterna och ibland sker det ritt starka ordvixlingar 6ver
DeGeers tak mellan hus ] och hus A. Det har dock inte eskalerat i vald dnnu, antagli-

gen mest for att det ligger ett hus mellan dem.

Herr Gervasius

En sammarbetspartner till lord DeGeer. Kontakten dr precis knuten och
lorden har tdnkt socialisera sig mera med herr Gervasius senare. Lorden &r inbjuden
till en fest hos herr Gervasius i kvill. Herr Gervasius har vissa kontakter med undre
virlden eftersom han 4r konstsamlare (frimst av konstiga masker fran Foregangarna)

och han ir en av fa som kinner till att lord DeGeer delar dessa kontakter.

Hammarorden
I manga ar har Hammarorden, eller kort och gott hammarna, haft en stor
del av makten i Staden. De har egna vaktstyrkor och soldater, driver ett eget fingelse

och har f6rr i tiden bedrivit egna krig. Hammarorden fokuserar sig pa frimst pa att



bekdmpa hedningar och tjuvar men &r i 6vrigt en trevlig liten sammanslutning av mo-
raliska méanniskor. Nér de inte slar folk i huvudet med sina gigantiska stridsslaggor,

forstas.

Broder Kristoffer

Kristoffer dr en kraftig hammarbroder som har ett stort verktygsbilte med
en kraftig enhandssldgga i runt midjan och precis verkar ha limnat smedjan. Han
kénns lite enkel att tala med, men &r trevlig och har latt for att le. Virt att notera, trots

att det inte paverkar spelet alls, dr att Kristoffer har ett notoriskt daligt lokalsinne.

Hedningarna

Innan hammarna kom med sin ldra trodde man pa naturkrafter och tillbad
diverse andar och liknande krafter. Dessa leddes av en varelse som kallades f6r The
Trickster och som ir ett forkroppsligande av naturens kaos och magi. Han stod f6r allt
som hammarna inte dr, men férsvann for méanga eoner sedan. Rykten om hans ater-
komst florerade starkt for ndgra manader sedan, men har avtagit rétt abrupt av okédnd
anledning. Hedningarna bor i ggmda kollektiv utanfor staden och tror att allt levande

innebos av en ande.

MeKkanisterna

For nagot ar sedan splittrades hammarorden i tvd och de nystartade meka-
nisterna borjade rekrytera. Deras tro grundar sig pA hammarordens lira om Maister-
byggaren, men har en kraftig inriktning mot framatskridande och mekanik. Meka-
nisterna ansag att hammarorden var férlegad och bakatstravande och inte tillrackligt
med resurser lades pa utveckling och nyupptickter. Med ett mindre rabiat budskap
och en mer materiell fokus har mekanisterna snabbt fatt fotfiste i Staden och har sett
till att hammarorden &r pa stark tillbakagang. Detta uppsving inom mekanikens virld
har medfért att mekanisternas inflytande har 6kat starkt under kort tid, tillsammans

med deras ekonomiska tillgangar.

Karras
Som huvudman for mekanisterna finns Karras, en intelligent och driftig
person med ett fruktansvért utvecklat sinne fér mekanik. Det 4r han som har utveck-

lat de flesta uppfinningar som mekanisterna nu hyr ut till adelsménnen i utbyte mot



bade betalning och tjanster. Karras laspar litt och ar lite kort sa det kan i bérjan
vara svart att ta honom pa allvar, men eftersom han vill mala ut sig sjdlv mer som en
fadersgestalt 4n som en stark ledare sa kidnns han inte 16jlig alls och efter ett tag mar

man ritt bra i hans nirvaro.

Polisen

Vid sidan av adelsménnens personliga vakter och kyrkornas vipnade styr-
kor finns polisen som ska hélla ordning i Staden. Deras anseende har 6kat fran obe-
fintligt till faktiskt under senare tid. Detta till stor del beroende p& de unga talanger
som har anstillts. I takt med nyanstillningarna har den dldre generationen poliser
placerats i bakgrunden dér de fortsétter som de brukar med att ta emot de ”gavor”
och andra privilegier som tillhor polisyrket. Den nya ambitiésa generationen ser stora
mojligheter med att fortsitta utveckla polisstyrkan till en faktor att rdkna med i Sta-

den.

Gorman Truart

Truart dr en av de nyare talanger som har anstéllts av poliskaren. Hans ritt-
framma, kompromisslésa och omutbara attityd har gjort att han snabbt stigit i rang-
erna. Truarts nolltolerans for brott har dven gjort att han vunnit stor respekt bland de
yngre poliserna och fér varje natt som gar blir det allt svarare for ljusskygga adelsmin

och organisationer att tringa undan Truarts stigande stjdrna.

Rollpersonerna

Roger Almlév

Fodd pa en bondgard nagonstans odefinierat ute pa landet och vixte upp
tillsammans med fyra systrar, en massa djur o.s.v. Framtiden var vil egentligen ut-
stakad, han skulle drva faderns gard och gifta sig med grannflickan, men en tragisk
brand satte en definitiv punkt for det. De systrar som 6verlevde giftes bort och gar-
den/askhogen var inte mycket att drva lidngre. Istillet silde han marken och s6p upp
pengarna.

For att tjina mer pengar att supa upp gick Roger med i militdren och stan-
nade dir ett bra tag. Han trivdes med rutinerna och att veta var han stod och han

kinde sig hemma bland kamraterna. Tyvérr sa ledde en mer allmén pengabrist till att



hans regemente lades ner och han blev plétsligt arbetslos. Nygift och pank letade han
efter jobb lite varstans och hittade till slut en ledig plats som vakt hos den adelsfamilj
som kopt upp hans mark. Han tog jobbet, trivdes och har nu avancerat till vaktchef,

en position som han gillar.

Magnus Calebsson

Magnus kommer fran en nagorlunda vilstilld familj och skickades till uni-
versitetet sa snart som det blev mojligt. Han fick noga forhéllningsorder om att skota
sina studier och bli en ldrd och bildad man. Han tog sig genom det hela med bra
betyg och ett brinnande intresse foér ny teknologi. Tyvirr sa finns det inte sa manga
jobb for nyutexaminerade studenter utan kontakter som hans far forestillde sig — hur
bra betyg man @n har — och istillet for en raketkarriir med en fet 16n och bra titel fick
Magnus néja sig med att s6ka jobb som vanliga ménniskor.

Magnus tid som arbetslos tirde hart pa honom och han har nu insett att det
inte dr s4 dumt att ha kontakter i alla fall. Han har déarfor gatt fran att vara en inét-
vind student till en ivrig kontaktsokare, men utan att egentligen lara sig hur man gor.
Hur han egentligen fick jobbet som vakt vet ingen, men de som kédnner honom miss-

tanker att arbetsloshetskontoret helt enkelt tréttnade pa honom.

Steffie Jensson

Foddes av en svag moder som dog strax efter fédseln och uppfostrades av
fadern. Fadern ville kanske hellre haft en son, men var inte simre ménniska in att
han entusiastiskt tog sig an dotterns uppfostran. Han sag till att hon lirde sig rida,
jaga, slass och annat nyttigt som var man kan behova kunna. Detta ledde ritt snart
till att hennes syn pa kon blev ritt suddig och oviktig. Till slut blev det dags att karva
ut sin egna lilla del av virlden och hon satte av till Staden for att soka jobb hos stads-
vakten — ett jobb som hennes far hade haft i sin ungdom (innan kniskadan) och som
kanske var det bista jobb en ung ma... kvinna kan ha.

Under uttagningarna och den efterféljande introduktionstiden blev hon
dock upplyst om att kvinnor férvintades stanna hemma eftersom min &r béttre pa
alla vis. Hennes straff f6r de upprepade misshandlingarna blev en forflyttning till en
annan avdelning — vaktreserven — och i férlingningen blev hon uthyrd till en nyetab-
lerad adelsman, Lord DeGeer. Hon hyser fortfarande stora férhoppningar om att
komma med i stadsvakten, sérskilt som en av de nya officerarna (Truart) har borjat

anstilla kvinnor, men for det behéver hon goda vitsord fran Lorden.



Hjalle

Den svaga linken i Lord DeGeers garde. F6dd stadsratta och har aldrig
kunnat se en framtid utanfor Staden. I unga ar bérjade han snatta mat och frukt,
stjdla smaslantar och springa med meddelanden fo6r att helt enkelt 6verleva Staden.
No6d och desperation drev honom i hdnderna pa ett av Stadens tjuvgillen, som en
gang i tiden trodde sig fa en duktig och lydig medlem. Lydig 4r det enda som stimde
overens med Hjalle, s fort det gillde lite mer avancerade tjuvjobb (bryta sig in i ett
hus for att stjdla viardesaker eller sla ner rétt person vid ritt tillfalle for att avldgsna
en nyckel eller bors) visade Hjalle sig att inte tdla pressen som lag pa honom och han
blev en bérda fér sina kamrater som fick ridda honom ur knipor. Hjalle 4r ingen da-
lig tjuv, han har bara otroligt svart att hantera stress. Till slut tréttnade hans 6verord-
nade i tjuvgillet pa Hjalle och fick Hjalle anstilld hos en nyanlind adelsman, Hjalle:
s 6verordnade forklarade att Hjalle:s uppgift var att spionera pa adelsmannen. I sjidlva
verket handlade det om att adelsmannen tog sig an en besvirlig medlem i tjuvgillet

och i gengild erholl lite andra ljusskygga tjanster.

FRAGOR?

Innan dventyret bérjar maste du som SL vara uppdaterad pa hur virlden

ser ut och vad som tidigare har hint i bade roll- och spelledarpersonernas liv. Detta
forklaras av bakgrunden. Om du kdnner att nagot forklaras daligt — eller kanske inte

alls — kan du antingen hitta pa nagot sjélv eller fraga oss konstruktorer vid tillfille.



Aventyret

BAKGRUTD

Lord William DeGeer har, med storre delen av sina tjdnare, precis flyttat till

Staden. Han har kopt ett rymligt hus pa den 6stra sidan av floden och haller nu pa att
arbeta upp ett kontaktnit. Han har varit hér i bara nagra manader och har vl hittills
satsat mest krut pa kontakterna med ett av tjuvagillena i Staden, men har ocksa varit
runt och presenterat sig fér de flesta av vikt. Baronen kénner till hans ankomst och
han har redan haft kontakter med Mekanisterna.

Lorden har varit tvungen att nyanstilla vakter eftersom nagra var tvungna
att stanna kvar i hans gamla residens. Personerna han har anstéllt har han valt ut mer
for att de verkar intressanta dn for att de verkar kompetenta och det 4r rent allimnt sa
som han tédnker i olika fragor. Intressant &r viktigare dn effektivt.

Planerna for kvillen dr uppgjorda och det enda lorden behéver gora innan
han hédnger sig 4t dem é&r att informera vakterna pa taket (spelarna) om vad som giller

for kvillen.

S
Iotro & PrRESEntationm
En halvtimma innan ett vaktbyte sa gar tva tredjedelar av den verksamma
vaktstyrkan ivég till en krog som ligger precis bredvid Lordens residens. Dir triffar
de tvé tredjedelar av den nya vakstyrkan medan de tredjedelar som &r kvar vaktar

residenset. Den hir halvtimman anvinds till att uppdatera de nya vakterna om léget,



om nagot sdrskilt har hint o.s.v. Systemet fungerar riktigt bra och Lorden har till och
med sett till att de far ett mal mat av krogaren under denna tid, om de sa onskar. Spe-
larna har nattpasset denna vecka (2100-0500) och samlas som vanligt pa virdshuset en
murrig torsdag fér en bit mat och en snabb uppdatering pa vad som har hint.

Nir spelarna har samlat sig, ge dem lite tid att ldra kdnna varandra. De vill
sdkert ha en stund dér de kan testa sina egna karaktérer lite och komma in i stdm-
ningen. Tank pa att de inte dr ensamma pa vaktpasset, det dr fyra vakter till har. Nar
de har socialiserat sig en stund med varandra kommer nésta pass in. De har inte sa
mycket att siga om dagen som har varit lugn, men de hélsar att Lord DeGeer vill
triffa vaktchefen (Roger) och hans grupp (de andra spelarna) nir de kommer till resi-

denset.

Krogen

Den lilla krogen ligger en halv trappa ner fran gatan och ér ett hyfsat stille
for vanligt folk att dricka eller ita pa. Agaren ir ritt trevlig och hans tva déttrar 4r
flinka med serveringen. Hur krogen ser ut dr inte sa viktigt, men om spelarna vill ha
en beskrivning sa dr det bara att beskriva standardkrog 1-A. Inget sdrskilt hander hir

i vilket fall.

UPPDRAGSUTDELIING

Inledning

Det forsta som hiander &r att lorden vill tréffa spelarna, vilket dr ovanligt.
Normalt sett behover lorden inte tala med sina vakter infor vaktpassen eftersom alla
vet vad de skall gora, men om det dr nagot sirskilt sa brukar vaktchefen, och da bara
vaktschefen, kallas in. Lorden bjuder i alla fall in dem till sitt kontor for att ga igenom
vissa gillande regler for natten. Lorden férklarar att han har braddskande drenden som

maste tas hand om och att han inte har tid f6r fragor.



Det dr ndmligen sa att herr ] har bestdmt sig for att agera mot herr A och
har da tillfragat lorden om det gar bra att nyttja taket for detta andamal. Herr J har
lovat att hans vakter inte skall sldss pa lordens tak och att de bara behéver ta sig dver
det for en smygattack mot hus A, som givetvis inte kdnner till nagot. Lorden har - an-
tagligen i utbyte mot vissa tjanster — godként detta, men har ocksa sagt att han forblir
neutral i 6vrigt och att han inte ténker ldgga sig i. Det &r viktigt for lorden att hélla sig
vil @ven med herr A och har redan skrivit ett férklarande brev som han tinker 6ver-
limna ndsta morgon. Lorden instruerar dérfor:

1. Lat herr J:s vakter passera obemérkt 6ver taket.

2. Vad som én hinder, ldgg er inte i konflikten.

3. Lat herr J:s vakter passera tillbaka efterat.

4. Vad som édn hinder, lagg er inte i konflikten.

Det andra som hiander under kvillen &r att frun i huset har en fest for sina
nya véininnor. Hon vill inte pa nagot sitt bli stérd och darfér har lorden redan poste-
rat en av vakterna vid hennes dorr for att se till att inga tjanare eller andra obehoriga
gar in. Sarskilt lordens kusin, som &r en jobbigt nyfiken ménniska, skall hallas undan.
Underhallningen har redan anlént, men det definieras inte vad underhallningen be-
star av. Lorden instruerar déarfor vidare:

5. Vad som édn hinder, stor inte ladyn.

6. Vad som &n hinder, ldgg er inte i konflikten mellan herr J och herr A.

7. Se till att de vakter som byter av med den som star vid d6rren kédnner till
detta.

8. Lat inte dorren st obevakad.

Lorden visar sedan gruppen vénligt men bestamt ut ur kontoret och beger
sig ivdg fran huset for att ta hand om sitt viktiga drende. Det dr gruppens tur att vakta
taket (vilket kan ha nagot att gora med att de blev inkallade och inte nagra andra,

duh) och de beger sig dit.

Pa taket

Kvillen dr rétt vanlig och inte mycket hiander till en borjan. Efter ett tag
borjar en dimma att ldgga sig och det blir lite ruggigt. Om spelarna vill kan de skaffa
fram lite varmt vin fran koket for att halla sig varma. Deras kldder &r inte jittevarma,

men de fryser inte tillrdckligt for att det skall vara 16nt att ta fram andra klider.



Nir det borjar morkna ordentligt kan spelarna se skuggor fran herr J:s tak.
Det verkar vara vakterna som lidgger ut en brida for att ta sig over till deras tak. Om
spelarna dr uppméirksamma mirker de att exakt samma sak haller pa att hinda pa
andra sidan — herr A har uppenbarligen fatt reda pa anfallet — annars marker de det
forst nédr bada sidor ryker samman mitt pa deras tak.

Vaktstyrkorna slass mot varandra for fullt och man hér skrik och vapen-
skrammel. Vakter som anfalls av spelare férsvarar sig givetvis, men om de rékar stéta
pa en spelare i 6vrigt urséiktar de sig bara och hoppar pa nidrmsta fiende istéllet. Detta
giller f6r bada sidor. Nir spelarna borjar komma ur chocken (ge dem nagra minuter
dir de kan fundera 6ver vad som hidnder och hinna reagera) sa rakar tva vakter i ett
vilt omfamnande och brottande ramla mot den halvmurkna dérren till taket och rulla
nedfor trappen ritt ner i korridoren pa 6versta vaningen. De sléss vilt och efter ett tag
far den ena ihjil den andra. Overlevaren rusar uppfor trappan igen och det ligger nu

ett lik mot ena véggen i korridoren.

Stadsvakten och frun

Nir tumultet har pagétt ett tag sa knackar det pa porten. Det &r stadsvakten
som vill veta varfor det hors vapenskrammel pa taket och vad liket pa trappan egent-
ligen gor dér. (Det dr givetvis en dod vakt som har ramlat ner fran taket.) Stadsvakten
har redan tillkallat en officer — om det bryter ut strid mellan adelshusen sa ar lite
hogre folk intresserade av att ha koll pa liget — som dr pa vig och vid ankomst kréaver
att fa tala med herrn i huset. Om herrn i huset inte gar att tillga vill man istéllet tala
med frun. Och hon ir ju dir...

Det &r Truart som kommer, en nitisk officer, som kommer till platsen. Han
ar trott och grinig och vill se snabba resultat. Som officerare inom stadsvakten har
han auktoritet att gora i princip vad han vill, si linge han inte trampar Hammare
eller sheriffens vinner pa tarna. Den auktoriteten utnyttjar han. En av spelarna blir
beordrad att hdmta frun. Om han/hon tvekar beordras en till spelare att félja med.
Om spelarna vigrar skickar Truart istillet ivig tva stadsvakter. Om spelarna havdar
att frun inte d&r hemma sa séger en av de mindre intelligenta NPC-vakterna att de
maste ha missat att hon har fest och att det nog &r dérfor de inte har sett henne under
kvillen.

I ladyns del av huset haller man en fest och hon har bjudit in nagra vinin-
nor, en gycklargrupp samt tvd minderariga budpojkar till detta. Man har intagit en

storre mingd vin och semi-illegala droger och dgnar sig nu at en rusfylld sexorgie



samtidigt som gycklarna jonglerar och spelar musik. Utanfér dérren star det ingen
vakt, men denne aterfinns stupfull pa festen dédr han deltar aktivt tillsammans med
lady G. Den enda levande varelse som har kldder pa sig dr en liten apa.

Nir Truart far reda pé detta (hur det gar till 4r framst upp till spelarna)
suckar han mycket djupt och forklarar att det dr olagligt att ha ihjl folk, att illegala
droger kallas illegala av en anledning och att han nu girna skulle vilja tala med herrn
i huset eftersom frun dr hog. Spelarna far i uppdrag att leta reda pa herrn och Truart

gor det mycket klart att det inte dr en forfragan eller begidran utan en rak order.

Situationen ser ut som féljer:

Pa det nu blodiga taket har man slutat slass och alla kroppar dér 4r bort-
plockade. I huset ligger det fortfarande ett lik (om inte spelarna har gjort sig av med
det) liksom i ena grinden och pa trappan till porten.

De blodiga och blaslagna vakter som vaktar herr J:s och herr A:s respektive
hus fornekar allt och skyller eventuella lik pa 16nnmérdare och tjuvar. Alla gar i god
for varandras oskuld, och da sirskilt for lord DeGeers.

Lady DeGeer dr omtocknad och forslas bort for hiktning efter ett nagot
klumpigt, men innerligt, f6rsok att antasta Truart. Hennes vininnor — ocksa kraftigt
paverkade — skjutsas hem till sina respektive residens.

Gycklarna arresteras och smapojkarna gloms bort. De vakter i huset som
inte dr spelare sitts i husarrest, stadsvakter sétts utanfér huset och Truart instruerar
spelarna att de far gora vad de vill (inom lagens grédnser) bara de far fram lorden sa
snabbt som mojligt. Att férsoka ta sig ur Staden vore en vildigt dalig idé forovrigt.
Om spelarna verkligen 6verviéger att fly, podngtera att de inte har nagra pengar och

att den nu extremt trétta och griniga Truart kdnner folk utanfér Staden.

Rakstracka 1

Ledtradar till spelarna finns framst pa lordens kontor. Man kan ocksa lata
alkisen komma ihag nagon av dem. Nar spelarna kommer till kontoret star det en
svartklddd figur vid skrivbordet och lidser pé ett papper. Figuren mérker spelarna

nistan direkt och flyr ut genom det 6ppna fonstret efter att ha utstott ett forvanat litet



rop. Personen far inte med sig pappret och nir spelarna ser ner pa skrivbordet sa lig-
ger det dir, en liten lista 6ver lordens kontakter och kommande méten med dessa (se
handout).

Detta var lorden. Han kédnde till hur ladyns fest skulle sluta och har, i
helsvarta ninjakldder, suttit pa en bjélke och sett pa. Detta &r en liten pervers hobby
som paret delar. Nir saker borjade ga fel tyckte lorden att det verkade intressant och
istdllet for att hoppa ut ur skuggorna och forklara sa ville han leka lite med sina vakter
och se hur underhallande de egentligen &r. For att hjdlpa dem pa traven skrev han ner
lite ledtrddar at dem och limnade pa skrivbordet. Sedan var det bara att vinta pa att
de skulle komma dit och sedan fly.

Lorden kommer hidanefter att f6lja spelarna genom hela dventyret for att
se vad som hédnder och om de hamnar i en riktig knipa kan han till och med tinka
sig att hjilpa till lite. Om du vill gora spelarna lite extra paranoida kan de fa marka
av honom ibland. Nir Lorden sedan upptécker andra forféljare dr det moijligt att han
griper in och eliminerar dessa.

Nir spelarna har fatt listan dr det bara for dem att bérja beta av kontakter-
na. Om de gar till Truart for att fa hjdlp med att komma in nagonstans eller liknande
sa skiller han ut dem ordentligt och ger dem sedan lite hjélp. Om de gar till andra
stadsvakter blir de hidnvisade till Truart. Om de hittar pa nagot utanfér ramarna f6r

detta dventyr, improvisera.

Herr Gervasius

Lady DeGeer var inte den enda som kénde for lite fest denna kvill. Herr
Gervasius bestdmde sig, efter att hans fru blev inbjuden till lady DeGeers tjejfest, fér
att halla en stilla tillstdllning f6r framstdende mén i Staden. Tanken &r att man skall
dta en bit mat och sedan dra sig tillbaka till biblioteket eller galleriet for nagra glas
vin och lite intellektuellt samkvam. Nar spelarna kommer dit har festen precis ab-
rupt avslutats. Tjdnarna kan informera om att ladyn kom hem kraftigt paverkad med
poliseskort och herr Gervasius har inget emot att samtala med spelarna lite om lord
DeGeer och vad fan som egentligen hinde. Han ndmner en gemensam kontakt som
handlar med antikviteter, men som han inte kommer ihag namnet pa.

Gervasius dr vil medveten om vad kontakten heter och att denne egentligen
ar representant for tjuvagillet, men vill inte sdga for mycket till spelarna. For sikerhets
skull skickar han en av sina tjdnare efter for att halla koll pa spelarna. Tjdnaren &r

svartkladd och haller sig undan, men dr simre pa att gbmma sig dn Lord DeGeer.



Den information som spelarna far hiir ér:

DeGeer har haft samroére med en gemensam handelskontakt. Gervasius vet
inte vad personen heter och ir inte sirskilt intresserad av det heller, men han kan kon-
taktas pa en liten krog nere i hamnen.

DeGeer verkade intresserad av information om Mekanisterna, men Gerva-

sius vet inte sa mycket mer om det.

MeKkanisterna

Om spelarna gar till Mekanisterna, som har ett tillhall i Staden och ett utan-
for, far de genast en rundtur av stillet (vilket antagligen &r det inne i Staden eftersom
Fort Ironkeep, deras egentliga bas, ligger en bit utanfér). Det 4r en gammal kyrka som
de har renoverat och ”piffat upp”. Overallt ser man mekanik och flera dérrar 6ppnas
genom att man med en spak leder om anga till sma turbiner som driver kugghjul. I
princip allt fungerar, men gér sénder ritt ofta och om nagot hiander nér spelarna ér
med skyller Mekanisterna pa att kyrkan inte var avsedd for att férbittras, vilket visar
pa hur bakatstravande Hammarorden &r. Deras nya projekt, Angelwatch, kommer da-
remot att bli det mest magnifika staden har skddat. Mekanisterna ser till att spelarna
far tala med Karras, den lidspande ledaren f6r orden.

Karras dr mycket man om att affdren gar bra eftersom han behéver marken
och for sdkerhets skull skickar han ivdg tva svartklddda spioner efter spelarna for att
halla koll pa vad som hinder. De har order om att inte ldgga sig i vad spelarna gér
och att rapportera tillbaka med jamna mellanrum. Eftersom hammarorden spionerar
pa mekanisterna sa kommer spelarna automatiskt att fa hammarspionerna efter sig

hir om de inte redan har dem.

Den information som spelarna far hir ér:

Karras har kontaktat DeGeer angdende férsiljning av huset och den mark
det star pa och de har redan diskuterat betalning, men nagon definitiv 6verenskom-
melse har de inte &nnu. Mer 4n sé vet inte Karras, men agerar dndock uppmuntrande
och positiv mot karaktidrerna och forsoker hela tiden skapa en trevlig atmosfir kring
sig sjdlv i synnerhet och framatskridandet i stort.

Folk som har samrére med hedningar bor se upp sa att inte Byggarens
vrede triffar dem. Detta kan goras genom att halla sig vdl med Mekanistorden och ge

dem pengar.



Hammarorden / Broder Kristoffer

Mitt i staden ligger St. Edgars, en stor katedral ddr Broder Kristoffer héller
till. Kristoffer har kontaktat lorden eftersom det &r viktigt for hammarorden att knyta
till sig s mycket folk som majligt innan mekanisterna snyter dem. Han framstél-
ler det dock som att det &r viktigt att ha kontakter med kyrkan som adelsman. Nar
spelarna kommer pa besok tolkar han det forst som en officiell visit, men dven om de
forklarar for honom varfér de &r dér tar han tillfillet i akt att propagera lite. Han &r
vinlig och talar mycket om hur mycket som kyrkan kan gora for adeln och hur gott
samarbete de alltid har haft. Han gar pa dnda till SL inte kan/orkar propagera lingre
eller spelarna gar sin vig.

Broder Kristoffer &r mycket man om att fa DeGeer pa sin sida och vill girna
halla sig uppdaterad pa vad som hidnder. For sikerhets skull skickar han ivig tva svart-
klidda spioner efter spelarna for att hélla koll pa vad som hinder. De har order om
att inte lidgga sig i vad spelarna gor och att rapportera tillbaka med jimna mellanrum.
Eftersom mekanisterna spionerar pa hammarsorden sa kommer spelarna automatiskt

att fa mekanistspionerna efter sig hir om de inte redan har dem.

Den information som spelarna far hiir ér:

Det ar viktigt for adeln att halla kontakt med kyrkan och DeGeer verkar
vara en mycket trevlig ung man som &r av ratt moraliskt virke o.s.v.

Folk som har samrére med hedningar bor se upp sa att inte Byggarens
vrede triffar dem. Detta kan géras genom att halla sig vil med Hammarorden och ge

dem pengar.

Gilleskrogen

Adressen som spelarna far fran Gervasius gar till en enkel liten hamnkrog.
Den har tva vaningar. Pa bottenvaningen finns det en bar, ett litet férrad samt nagra
bord och stolar och pa andravaningen finns det ett rum som man kan hyra fér en
billig penning. Bakom baren star det en smutsig karl med stora armar och stor mage.
Nedervéningen har en 6ppen spis vid borden och det sitter tva personer vid varsitt
bord. Den ena &r stupfull och har ddckat medan den andre &r gladfull och ldser en
bok. Bartendern spelar stupdum om nagon ndmner illegala saker, men nickar mot

denne om fragor kring handelskontakter framf6rs.



Personen vid den 6ppna spisen heter Cedrik och ldser i en bok som handlar
om Foéregangarna, den uraldriga civilisation som ségs ha legat pa den plats Staden
nu ligger pd, och verkar ritt uppslukad av den. Han har ett litet fat med torkad korv
i bitar som han &ter av ibland samt en flaska vin som verkar ritt fint. Denna person
ar en hogt uppsatt medlem av ett av tjuvagillena i Staden och har varit gillesofficer
for Hjalle. Om han ser Hjalle utropar han glada rop och férklarar att han och Hjalle
har jobbat tillsammans inom antikvitetsbranchen. Cedrik har dock inte sett till Lord
DeGeer ikvill, men nimner att han verkade ritt intresserad av hedningarna.

Cedrik ér lite orolig for att gilleshemligheter skall licka ut. Han litar inte
riktigt pd Hjalle och vill gdrna veta mer om situationen. Han skickar darfor ut tva
duktiga gillesmedlemmar som hemligt svartklddda far spionera pa spelarna fran

morkret.

Den information som spelarna far hiir ér:
Lorden &r intresserad av hedningarna.
Alla vet forresten att hedningarna bor i kloakerna och att de brukar kid-

nappa folk och pressa folk pa pengar. De dter sméabarn ocksa.

Kloakerna

Om nu spelarna far for sig att ta sig ner i kloakerna s dr det inget problem.
Om spelarna inte vill ga ner kan de fa se en svartklidd person smyga ner i en 6pp-
ning eller liknande suspekt handling. Lorden kan ocksa fa for sig att ligga en av sina
handskar i ndrheten av en 6ppning eller nere i kloaken (eller bade och) for att se hur
spelarna resonerar. Det finns lock och stegar ner till kloakerna lite varstans och det
ar l4tt att ga i tunnlarna som har lagt vattenstand. Det luktar riktigt illa och det ar
givetvis inte bara vatten som flyter f6rbi. Hir och dir finns det lasta rum som antagli-
gen innehaller kontroller till de nirliggande jirngaller som avgrinsar kloakdelar. Alla
galler dr uppfillda.

Det drojer inte linge innan de stéter pa folk hér nere. Det borjar med att
de hor nagra som slass. Niar de kommer nédrmare ser de tvé svartklidda personer som
gar pa varandra ritt hart. De upptécker spelarna snabbt och en av dem utbrister ett
”Ah, det 4r dem!” och sedan forsvinner bada ivig at varsitt hall. Detta var givetvis
tva av de spioner (en mekanist och en hammare) som de har dragit pa sig. Spioner-
nas order &r ju att halla koll pa spelarna, men de har inte fitt nagot specifikt sagt om

fiendespioner.



Om spelarna inte har varit hos vare sig mekanisterna eller hammarorden
idn sa finns det dnda en risk att spionerna har bérjat f6rfolja dem eftersom de kan ha
upptickt Gervasius tjdnare och gillestjuvarna och tyckt att det verkar skumt. I vilket
fall s& har hedningarna som spionerade pa Cedrik skicka ivig folk som héller koll pa
spelarna som mojligen dr potentiella medlemmar. Eller potentiella fiender. Lika bra

att halla koll pa dem sa ivig med tva svartklddda spioner.

Den information som spelarna far hér ér:
Folk spionerar pa dem och slass sporadiskt med varandra.

Hedningarna verkar inte bo i kloakerna...
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Vid det hir laget bor spelarna vara lite vilse och ha elva spioner efter sig.

Den elfte dr en Keeper som f6ljer efter dem eftersom alla andra goér det. Om fyra
personer har fatt tio spioner pa sig sa bor de ju vara ritt intressanta... Ndr de andra
spionerna borjar upptéicka varandra sa sinder de givetvis rapporter om det och pléts-
ligt mérker spelarna att det vandrar vildigt manga fler hammare och mekanister runt
dn vad som &dr brukligt. De kan ocksa mirka att svartklddda lik faller ner fran taken
nagon gang ibland.

Dessa aktiviteter drar givetvis till sig stadsvaktens uppméarksamhet och det
faktum att maskerade personer dor i ndrheten av spelarna borjar gora dem lite miss-
tanksamma. Detta 6kar bara méngden spioner och folk med vapen pé gatorna som
forsoker lata bli att marka varandra eller spelarna.

Plotsligt stortar lady DeGeer ut fréan en grind i narheten. Hon snubblar
fnittrande ner i en vattenpol. Nir spelarna kommer fram till henne sa pratar hon om
att skuggorna fritog henne for att ta henne till det skinande palatset av silver, siden
och sma gyllene pojkar av metall. Det dr lorden som har fritagit henne, men det vet
givetvis inte spelarna om. Vad de 4n hittar pa sa kommer dock att folk férf6lja dem ett

tag.



Stadsvakten rapporterar snart till Truart att ladyn &r fritagen och befinner
sig hos spelarna, vilket inte lugnar hans nerver det minsta. Han beslutar sig nu f6r att

gora slut pa det hela.
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Detta siitts i verket innan spelarna hinner hem till huset. Stadsvakten far

order om att ta till finga spelarna och ladyn och jagar dem genom staden. Det finns
olika sitt att gora detta pd, lite beroende pa vad spelarna viljer att gora. Om de ta

sig till en hammarkyrka eller mekanistkyrka sa far de tillfillig fristad dér, men blir
utkastade nédr Truart beordrar dem. Ingen vill dra pa sig eventuella konsekvenser
eftersom det trots allt verkar vara ritt mycket folk som &r ute efter spelarna. Bittre att
lata Truart fa den huvudvirken. Hemmavid har Truarts vakter redan fatt ordern och
kan relativt litt fa tag i spelarna.

Lat gdrna mekanisterna och hammarna ryka ihop med sina mannar. Om
de gor det drojer det inte linge innan hedningarna rusar in och hjilper till att slass.
Om du later spelarna kommer in i stadsparken sa kan de istillet fa bevittna strid mel-
lan hedningar och gillesmén. Oavsett vilket sa dr det bara stadsvakten som faktiskt

forsoker gora nagot mot spelarna.

KLimax

Till slut far stadsvakten tag pa spelarna och de fors till polishuset. Dar blir

tre av dem fastkedjade vid viggen till en torty... férh6rskammare medan den fjirde
(vem som 4n gjort mest motstand) blir fastsatt i en strickbidnk. Denna person hinner
precis fa ryggen utdragen en liten bit (sa det knakar lite och eventuella ryggproblem
rdttas till) innan torter... férhorsledarna blir tillsagda att limna rummet. Spelarna lam-

nas nu ensamma ett tag och kan fé svettas lite 6ver sitt kommande 6de.



Torty... Férhérskammaren dr helt i sten, har inga fénster och enda dorren dr
en massiv jirndorr. Facklor brinner ddrinne men det dr 4nda rétt ruggigt och kyligt.
Det polerade golvet lutar lite snett ner mot ett runt decimeterstort galler som verkar
vara till for att leda bort vatten eller andra vitskor. I rummet finns lite blandade
torty... forhorsinstrument upphingda pa viggar och stillda i horn. Det finns en jarn-
jungfru, trefotsfat med glodande kol och vad helst SL:s perversa fantasi kan komma
fram till.

Nir sé spelarna har svettats en lamplig mangd svett/tid (man kan lata dem
planera lite, man kan lata dem skrika lite p4 varandra, man bér limna tillrackligt
lange for att de skall kdnna sig illa till mods men inte tillrdckligt f6r att de skall bli ut-
trakade) sa kommer en svartklddd person in i rummet. Det 4r samma person som var
inne i lordens kontor, han frigor spelarna och tecknar at dem att folja med honom.
De gér sedan helt enkelt ut ur byggnaden utan att vakterna gor nagot. Det ar givetvis

lorden som har rett ut allt med Truart och nu himtar hem spelarna.

EriLOG

Vil hemma i sdkerhet avsléjar lorden sig och berittar sanningen bakom

allt. Om nagon spelare har visat sig vara trakig far denne sankt 16n och sdmre skift
medan spelare som varit underhéllande far hogre 16n och béttre formaner. Illojala
spelare kan fa nagon reprimand och lojala kan fa nagon bel6ning, men lorden tar inte
sa hart pa det. Det dr underhallningsvirdet som &r viktigt.

Hir slutar dventyret. Och det finns egentligen ingen anledning att inte be-

rdtta allt roligt som pagatt bakom spelarnas ryggar.



Regler

K ..

Karaktédrerna har inga siffervirden, men vil beskrivningar och ungefirliga

matare som talar om hur de dr och vad de tycker. Det mesta pa rollformulédret borde
vara uppenbart, men nagra forklaraingar tél att goras.

Erfarenheter dr saker man har gjort som har haft betydelse for spelaren. Att
ha jobbat som gatusopare i tva veckor dr kanske inte sa intressant, men att ha genom-
gatt en intensiv kamputbildning pa tva veckor dr det ddaremot. Erfarenheter &r helt
enkelt saker man har gjort som man har lirt sig nagot av. Detta giller givetvis bade
positiva saker som negativa.

Kropp, sinne och sjil beskriver i korta sjdlvforklarande ordalag egenskaper
man har. Det kan t.ex. vara att man &r tjock eller snabb under "kropp”, snabbtankt
eller ologisk under ”sinne” och gladlynt eller oestetisk under ”sjdl”.

Fyrkanterna beskriver pa ett grafiskt sitt ungefar vad karaktdren anser om
politik, etik och religion och skall hjilpa spelaren att snabbt gora beslut som &r konse-
kventa med karakdren. De olika sidorna dr motsatser och ju nirmare man ligger en av
kanterna, desto hogre viarderar man den standpunkten framf6ér den motsatta. Notera
att detta inte beskriver HUR politisk, etisk eller religios karaktdrerna ér. Det borde
framga av bakgrunden eller sa bestimmer helt enkelt spelarna det sjdlva.

Drift, psyke och harmoni beskriver hur starka karaktirernas olika drifter
ar. Drift dr deras 6verlevnadsinstinkt (ddr ocksa inrdknat vilja till fortplantning, att
dta och liknande fysiologiska behov), psyke &r deras viljestyrka och mentala stabilitet
medan harmoni dr den generella kinsla av lycka och néjdhet med livet som karakta-

rerna har.



HvUR mam SLAR_

Bestdm ett svarighetsvirde mellan 2 och 12. Ju hogre virde, desto svarare.
6 dr normalsvarighet men kan héjas eller sinkas beroende pa omstdndigheterna. Du
som spelledare bestimmer nir och vad. Spelaren slar 2T6 och férséker komma 6ver
virdet. Kommer man &ver dr det lyckat, under dr misslyckat. Tva ettor dr katastrofalt
misslyckat och tva sexor dr hur lyckat som helst. Ténk pa att modifiera svarigheten
efter karaktdrernas beskrivningar och blad.

Lycka till!
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NAMN: Roger Almlsv
YRKE: Adelsvakt
KON: Man

ALDER: 48 SPELARE:

KONCEPT: Alkoholiserad vakt
DRIVKRAFT: Alkohol och familjen SPELLEDARE:

ERFARENHETER

Bonde, militirtjinst, gifte sig, vakt at DeGeer, fick barn, befodrad till
vaktchef, flyttade till Staden.

KROPP SINNE SLAL
Alkoholiserad Bekvim Hyfsat hederlig
Rundlitt Lojal Vill inte ldimna
Uthallig Ordningssam saker ogjorda
Vilbevarad Tar girna order Vill vara trygg
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ALDER: 23 SPELARE:
KONCEPT: Pappas militanta flicka

DRIVKRAFT: Sjilvhivdelse

NAMN: Steffi Jensson
YRKE: Adelsvakt

KON: Kvinna SPELLEDARE:

ERFARENHETER

KAMPANJ: Tjuvar, vakter och annat pack

SISAe19)

Vapentrianing med pappa, jaktresor med pappa, pappas historier om
stadsvakten, paborjad stadsvaktutbildning

KROPP SINNE SIAL
Stark Pojkflicka Avskyr all form av
Smidig Tydlig konsdiskriminering
Uthallig Krlig Aggressiv
Vet inte nér hon

T fysisk toppform skall halla tyst

KAMPANYJ: Tjuvar, vakter och annat pack
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NAMN: Magnus Calebsson ALDER: 19
YRKE: Adelsvakt

SPELARE:

KONCEPT: Nyfiken student KAMPANT: Tjuvar, vakter och annat pack

KON: Man DRIVKRAFT: Kunskap SPELLEDARE:
ERFARENHETER
Akademistudier, mote med verkligheten.
KROPP. SINNE SIAL
Tanig Nyfiken Framétanda
Smidig Snabbtinkt Provar girna
Snygg Logisk nya saker
Analytisk Socialt inkompetent
POLITIK ETIK RELIGION
Trvghcr Kinslostyrt Utévande
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TH]EF Dawn=Metal Age Y

ALDER: 27 SPELARE:
KONCEPT: Misslyckad tjuv

DRIVKRAFT: Overlevnad

NAMN: Hjalle
YRKE: Adelsvakt

KON: Man SPELLEDARE:

EREARENHETER
Gatupojke, gillesaktiv tjuv, flertal fingelsestraff, har skickat méanga f.d.
vinner i fingelse, utsatt for "forhor” av savil polis som hammarorden, har
suttit i hammarfingelset Cragscleft, just nu pa specialuppdrag fran gillet.

SIAL

KAMPANY: Tjuvar, vakter och annat pack

TN

KROPP SINNE
Stryktalig Egennyttig i allt Egennyttig
Smidig sitt tinkande Ridd
Klumpig Gott minne Medgorlig
Tanig under hot
Skrockfull
POLITIK ETIK RELIGION
Tiygghet Kiinslostyrt Utsvande
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