Lita inte pa nagon...

Landet Krandor ar en fictionellt stalle som ej har ndgon som helst verklighetsanknytning till
nagra verkliga stallen. Den haller sig inte heller till varken Ereb Altor eller nyaste drakar och
demoner dér det bara finns en stad.

Det har aventyret kommer aven att testa spelgruppen i sammanhallning och som det senare
visar sig hur de reagerar for latt paranoia. Det ar namligen sa att en av de fyra ar en forradare
och i maskopi med kungens radgivaren. Det ar darfor av yttersta vikt att du som spelledare
inte bara delar ut karaktéarerna utan laser lite enkelt om vad det &r for karaktér innan du delar
ut dom och sedan inte later dom lasa varandras bakgrunder eller byter dom sinsemellan. Detta
kan annars forstora en stor del av &ventyret och dess mening.

Soir Mir

Den lilla staden Soir Mir ar en gemytlig stad vilken strécker sig liket en cirkel kring det
kungliga slottet. Gatorna ar smala och kullerstens belagda, i de smala granderna doftar det av
fiskrens och l&dervaror. Staden har inget vél utvecklat avioppssystem utan dagens vask slédngs
rakt ut pa gatorna, dar rannor strategiskt byggts for att fora ner soporna till den flod som
rinner rakt genom staden.

Stadens hus ar byggda i trd och ar tva till tre vaningar hoga. Arkitekturen praglas av sneda
trahus, trappor som stracker sig runt husen och sma glasfonster som slapper in dagsljuset. De
storre gatorna belyses av lampor som star med jamna mellanrum.

Trots den aningen omstrukturerade arkitekturen med sneda tréhus ligger kullerstensgatorna
symmetriskt utspridda och gar i raka langor fran slottet till stadsmurarna. Runt de raka gatorna
gar ocksa korsande mindre gator. Vid stadens vastra Stadsport finns en storre park vilken
stracker sig fran stadsporten till ett angransande Torg vilket ar dopt efter den Gud som ségs ha
skapat platsen och dess invanare, K’Raakels Torg. Parken &r en lummig och idyllisk park,
fylld av ek-liknande trad med langa lavar hangandes utifran grenarna. Marken &r tackt med en
tjock grasmatta som &r mjuk som silke och oftast fylld av dagg. Parken ar favoritplatsen for
stadens akademiker och larda vilka brukar strova fritt och samtal med varandra om oldsta
saval som I6sta problem inom all tankbar vetenskap. Pa dagarna aterfinns dven gycklare och
sagoberdttare pa platsen.

K’Raakels Torg ar en livlig handels plats pa dagarna dar stadens folk samlas for att utbyta
varor och tjanster eller for att enbart hora senaste skvallret. Pa torget kan allehanda varor
aterfinnas bland de sma vagnar med skarmtak som finns déar i méangder. Mirakelmediciner,
skinnvaror, smycken, vin, handarbeten och tyger &r bara ett mindre urval. Torget ar den
utmarkte platsen for ficktjuveri, da och da hors ocksa kvinnors skrik som just forlorat en
agodel eller mans kraftmatningar da tumultet &r ett faktum. Platsen patrulleras av konungens
garde vilket ingiver respekt dven for den meste flinke tjuven. Torget &r ocksa den plats dar de
offentliga avrattningarna &ger rum en gang i manaden eller vid behov. De offentliga
avrattningarna ar ett folk noje dar hela familjer samlas for att heja pa bodeln da han svingar
sin stora yxa. Vid avrattningarna brukar sakerheten forstarkas ytterligare. Da och da ager dven
slav forsaljning rum och likt vid avrattningarna far ingen annan handel bedrivas, dven vid
sadana tillfallen samlas stadens befolkning pa torget for att skada detta spektakel.

Langs floden aterfinnes mangen korgar allt fran &dla krogares kulinariska finsmakeri som till
de mer obehaglige pubarna. Pubarna &r samlings punkterna for stadens rabusar och annat 16st
folk. Gatorna utanfor restaurangerna ar svagt upplysta av facklor och den obehagliga doften



av morgonsoporna som just ansamlats for att skuffas ned i floden till den genomsyrade vitloks
doften. Matos och fiskrans ar detta omrades nyckelord vad galler doft. Alla restauranger, vilka
torde uppga till ett tiotal, vetter mot floden. En och annan uteservering &r inte omdjlig da
klimatet &r ganska gynnande for dessa aktiviteter.

| stadens absoluta mitt finns det statliga palatset dar Kung Kruger kan aterfinnas. Palatsets
arkitektur erinrar om muslimska l6kkupoler och &r vitt till fargen, och kupolerna blank
polerade i renaste guld. Runt palatset I6per en vallgrav som torde vara atta manslangder bredd
och fyra langder djupt. Vattnet ar kristallklart och mycket kallt. Over platsen ligger nagot
magiskt i luften och tystnaden &r enorm. Da och da skaller slottsvaktens hund pa innergarden,
och i bland kan militar exercis horas, men det ar ocksa allt. Slottet lyses nattetid upp av ett
mystiskt stralkastare ljus som aterges pa magiskt vis och ar ett under for ortsbefolkningen,
vilka i och for sig lart sig leva med det och inte lagga nagon stdrre notis om det.

Nattetid forandras den annars sa pa ytan gemytliga staden till den helvetes hala det egentligen
ar. Kungen regerande allena har myntat flertalet nya lagar for att allt skall ga i den riktning
han onskar. | varje fall ar detta vad invanarna tror.

Da entré gjorts vid nagon av de fyra Stadsportarna erhalls en guld dublon dar Kungens sigill
och véalkomnande symboliseras. Guldet ar pa lan for den adle genomresande och skall betalas
tillbaka vid avresa. Dublonen ar av for avsikt att den genomresande skall kunna roa sig
nattetid och undga problem vid vaktkontroll. Det rader strikt kontroll av medborgarna, Syd
och Vst portarna stanger vid skymningen, Ost porten halls dppet efter solens nedgang, vilket
ar cirka en halv timme senare an Syd och Vastportarna. Norrporten halles 6ppen nagot langre,
cirka 2 timmar efter solens nedgang. Samtliga Stadsportar & bemannade med Kungens
valbetalda vakter och far extra mycket guld om de straffar skyldiga hart.

Den guld dublon som utdelas vid nagon av Portarna &r som ett visa och maste visas upp om
vakt eller stadsman sa kraver. Dublonen &r biljetten ur frihet. | Soir Mir rader utegangsforbud
for samtliga invanare utom de med sarskilt tillstand hos det Kungliga Hovambetet, dar
naturligtvis kungens radgivare sitter som fortroendeman. Stadsinvanare som har sarskild
dispens ar de gladjeflickor som strovar fritt i de norra kvarteren, alla krogare och ett fatal
kuskar. Vars droskor fungerar som fardmedel inom stadens granser. | Gvrigt ar det oftast
mycket rikt folk av de hdgre samhallsklasserna och vilka betalar hoga skatter och avgifter for
att fa Dublonen.

Staden ar trots jarnstyret fran det kungliga palatset ett paradis for genomresande. All form av
noje bedrivs nattetid och ett stort antal besokande finns alltid pa plats, sa vél helgdag som
vardag. God dryck och mat ségs hora till den goda andan i Soir Mir.

For att uppratthalla utegangsforbudet patrulleras gatorna med oregelbundna mellanrum av
Kungens garde och fa har olydiga funnit sig i sin nya situation som krymplingar med
stympade armar och ben. Kungens vakter ar mycket brutala och alskar 6vervald. Deras offer
blir med hundra procent sékerhet plundrade pa allt de &ger och béar pa sig. Det ar inte helt
ovanligt att rika genomresande plundras och lamnas i gatstenen néra floden. Rykten gar om
att Kungen skall ha ett band skickliga tjuvar som skall latta de rika genomresandes bordor.

De vastra kvarteren praglas av datida kakstad. Har bor stadens samlade fattiga, sjuka och
gamlingar. En stadsmission delar ut soppa till de behdvande pa eget initiativ. Har blandas
luften av unken doft av urin, avforing, forruttnelse och gamla matrester. | granderna springer



I6sa vildkatter och river bland de stora htégar med sopor. En del av kvarteret omringas helt av
en tio fot hog mur vars topp ar belagd med syl vassa jarnpiggar. Platsen &r en avskarmning
mot en pestepidemi som drabbade staden for trettio ar sedan. Har inne siags de gamla
gudaskatterna vara begravda. Omradet ar bevakat av kvarterets egna invanare och radslan for
smittan ar stor. Den som en gang tagit sig éver murarna atervander aldrig tillbaka utan att bli
spetsad av den vakande styrkan. Ingen vet riktigt om invanarna i ‘peststaden’ dott ut eller
fortfarande lever men nattetid kan ylande och primala skrik horas. Giriga lycksokare sags ha
tagit sig 6ver murarna och funnit skatten men aldrig kommit dér ifran. Runt peststaden flaxar
stdndigt stora svarta asatande gamar var egentliga hemvist ar Svart bergen vid Krugers
Hogland. (Ett vackert inslag i den annars frodande miljon!)

I Ostra delen av staden ligger Konungens och rikets myntprigleri. Kallat ‘Ondskans kiilla’ av
ortsbefolkningen. Har préglas kungens och rikets mynt vilka &r gjorda av den mycket
speciella metall som &r riket tilldelat av Gudarna. Metallen &r svart till fargen och liknar ingen
annan skadad. Under mycket speciella férhallanden, med invecklade processer som endast ett
fatal kanner hemligheten bakom préaglas hundratals mynt har dagligen. Metallen ar mycket
stark och har inga brister mot nagra kanda element.

Pa myntens framsida kan det kungliga palatset skdnjas och pa andra sidan de Svarta Bergen
som tonar upp sig pa Krugers Hogland. Valutan kallas for Krugergulden



Historien i korthet:

Krandor &r ett trevligt litet gemytligt stélle med en stor skog i norr (kallad stora svarta skogen)
och storre berg i vaster (kallade dom stora svarta bergen). Vad som finns i vast och i soder &r
mindre intressant eftersom det dnda inte ar meningen att spelarna skall dit.

Spelarna bdérjar i huvudstaden som heter Soir Mir. Hela staden ligger utspridd runt det
kungliga palatset som har en stor mur och vallgrav och en stor ringmur runt staden ser till sa
att genom tull far kungen in lite pengar. Det &r d&ven meningen att det skall komma en mindre
flod ifran 6st som gar rakt igenom staden och sedan fortsatta at soder.

Den egentliga makten befinner sig for tillfallet i radgivarens kna. Han ar egentligen en mycket
maktig magiker som genom droger kunnat halla ifrdn kungens egen vilja. Den mycket
sympatiska och réattvisa konungen forvandlades gradvis till ett monstrum och har borjat suga
ut landet pa alla dess tillgangar, bara for att kunna betala arméer och fylla skattkammaren.
Ingen storre arme har dn sa lange kunnat frambringas vid dventyrets borjan.

Radgivarens enda intresse ligger inte i att harska dver stan. For nagra ar sedan fick han tag pa
en svartkonst bok dar han fann flertalet trevliga formler och ritualer. Han intresserade sig
sarskilt 6ver en av dessa, en tidstanjare som han med hjalp av ett framtida foremal kan hamta
hit folk och foremal ifran framtiden. For nagra manader sedan fick han just tag pa ett sddant
efter att ha plundrat stadens magikerakademi. Han It dom alla hdangas som haxor.

John Kessinger ar en helt vanlig man. Aret for honom &r dock 1985. Som en veteran han ar
sitter han bast och putsar sin M16 och plockar pa sig nagra gamla handgranater. Han brukar
gora det varje sondag bara for att minnas gamla tider. Han sitter och saknar sin silverkula, ett
gammalt minne fran hans utbildning i framlingslegionaren, som han lite mystiskt tappade i
gardagens fest. Plotsligt hor han ett dovt mullrande och hela lagenheten borjar att skaka.
Vaggarna faller in och ett blandande ljus och 6ronbeddvande ljud tvingar John till att sdka en
séker position skrikande.

Nar hans sinnen borjar atervanda befinner han sig i en stor sal med vélvt tak. Han ser framfor
sig en man i en lila kapa skrikande gutturala akallelser mot honom. Han ser dven hans alskade
silverkula som ligger pa en silkeskudde bredvid. Han gor var en riktig man hade gjort i hans
position, han slar ner det skrikande gubben, tar sin kula, kastar en granat i vaggen och gar sin
vag.

Detta var ju inte vad radgivaren hade tankt skulle ha hant. Efter att lite forvanat ha vaknat upp
och konstaterat att nagon sprangt hans véagg och stulit hans foremal. Darefter fick han ett
vansinnesutbrott. Det var inte svart for honom att klura ut att “magikern” hade tagit sin
tillflykt till skogen. Darfor skickade han 20 av Kungens basta mén att ta tillbaka honom och
foremalet. En kom tillbaka.

Han var svart sarad och han bara far ut sig att "magikern hade blivit ranad pd féremalet” och
att han var extremt sur éver detta. Han hade kastat eld éver dom och latit marken dom gick pa
explodera.

Det ar har karaktarerna kommer in i bilden. Dom far i uppdrag av Kungen (indirekt
radgivaren) att aterfinna det magiska foremalet och fora det tillbaka till huvudstaden.



Kungen vet vilka stratrovare som det troligtvis handlar om. Ganget har héarjat i trakterna
innan. Han forklara ocksa att tack vare han redan forlorat 20 man sa kanske det ar mer sakrare
med dessa som mojliga infiltratorer. For att kolla upp dem s att de gor ratt skickar han med
sin egen infiltrator, det mycket sympatiske Jenny.

Dom letar helt enkelt upp stratrévarna och inser att dom har blivit slaktade av riddare Gannon
for flera manader sedan. Det enda dom hittar ar nagra formultnade benvitor och en vers om
hur hjaltemodig Gannon var nar han kallblodigt utan nad avrattade dom.

Dom finner att han dragit at 6ster mot bergen for att kdmpa mot det onda (och plundra mer)
och beslutar sig for att forfélja honom. Detta visar sig vara svart eftersom Gannon vet hur
man reser utan uppmarksamhet. Dessutom forfoljer dom alldeles for gamla spar. Dock genom
Radgivarens hjalpande hand lyckas dom ta sig fram till en plats dar riddare Gannon motte sin
overman. En stor minnessten som beréttar kodat var riddare utkd&mpade sin sista strid och var
han nu ligger begravd. Storre delen av stenen ar i kodad form vilket ger spelarna en chans att
visa att dom inte allt &r dessa efterkomna idioter som varje spelledare alltid tar for givet att
dom &r. Dock sa kommer uppmarksamma personer att hitta ett gammalt dokument i buskarna
med bdrjan till I6sningen.

Efter att ha l6st koden sa tar dom sig till graven. Dom upptécker dock att graven ar uppgravd
och uppbruten. Det enda bevis pa sparet dom hittar ar en bit tyg. Genom sin kontakt med
forradaren forstdr Kungens radgivare att ”magikern” varit dir fore dom. Han visar sig som ett
spoke av den fallne riddaren och beordrar gruppen att hamnas hans vila genom att doda
“magikern”.

John Kessinger hade under tiden redan som sagt eliminerat runt 20 mén tack vare hans
kunskaper om 6verlevnad och féllor i samband med hans M16. Hans forsta dag i skogen sov
han pa ett litet dumt stalle vilket medférde att han blev av med sin silverkula &n en gang till
nagra strarévare. Dock hann han vakna innan dom han stjila nagot annat av vikt. Dom bada
révarna som sa lyckosamt hade kommit undan kom inte mer an hem forran dom blev slaktade
vilket kanske var en trést i sammanhanget.

Han hittade snart ett perfekt stélle i skogen vid en bergsvégg dar han uppréttade ett HQ och
bostad. Han lyckades skrapa ut svavel ur grottans inre och med hjélp av lite trékol lyckades
han tillverka krut vilket medforde att hela stallet blev mer eller mindre minerat.

Efter att ha fattat vad som hant med honom borjade han sakta forsta vikten med hans
silverkula. Déarfor borjande han tidigt soka upp den vilket medftrde att han hittade det en
vecka tidigare &n nar &ventyrarna hittade den (eller snarare hittar den). Det dr dven han som
lamnade papperet med forsta Idsningen till gruppen.

Gruppen kommer efter manga om och men att bege sig mot det svarta skogen. De kommer att
ké&nna sig lite osakra var i skogen dom ska leta. Darfor kan det vara bra att ha en guide. Denna
finner dom i en liten by néstan vid skogskronet. Guiden &r en lite pojke som vet var John bor
tack vare att han har lekt i skogen och hort smallarna av Johns testkrut. Han gar med pa att
visa dom véagen dit om de hjalper hans far med att ploga upp en stenig aker. Han kommer
aven att hjalpa dom om de betalar bra (men kénner jag de snala dventyrarna ratt sa..).

De kommer ratt snabbt fram till stallet d&r John huserar och pojken ld&mnar dom snabbt. Det &r
en stor glanta med en bergsvagg pa andra sidan. Innan dom hinner ga fram mot bergsvéaggen



ser dom en kanin som med glada skutt hoppar 6ver dngen. Plotsligt smaller det till och
kaninen spréngs i tusen bitar (djurforsok?). En mindre krater och mycket rok bildas.

Dom tar sig 6ver med l&tthet, ett satt &r att anvanda bergsvégen men det &r tyngre minerad,
och star darefter utanfor ingangen till grottan. Sa fort dom stiger in blir dom fangade av ett
jattenat och John uppenbarar sig.

De far hora hans historia och forsoker att 6vertala dem till att hjalpa honom. Det ar har
aventyret kan ha flera utvégar.

Antingen bestammer de sig for att han ar elak, latsas vara med pa hans planer och sedan dodar
honom. Det &r i alla fall detta som forradaren kommer att propagera for. Hander detta och
dom tar tillbaka honom till kungen (rddgivaren) sd kastas alla utom forradaren i
fangelsehalorna som tack. Radgivaren vill ju inte att dom skall dndra sig. Detta medfor att
forradaren vinner och landet kommer att ga mot krig och fortsatt elande.

Bestammer de sig for att hjalpa honom sa gor dom det genom att hamta svartboken ifran
radgivaren och doda honom. Detta kommer forradaren att forsoka stoppa sa dom kommer
troligtvis att bli tvingade till att dode henne ocksa. Lyckas dom med detta s& kommer kungen
efter ett tag vakna till. John kommer att forsvinna i ett rokmoln tillsammans med karaktérerna
hem till sitt eget arhundrade. Detta medfor att forradaren forlorar och landet Krandor kommer
att se fram emot 100 ars valmaende och lycka innan de blir invaderade av nésta tyrann.



Ett hjirtligt uppvaknande i Soir Mir’s illaluktande fiingelsehalor

Soir Mir’s fangelsehalor dr dventyrets inlednings scen. Halorna &r e sjdlva verket en gammal
fornlamning fran den forsta vargavintern men vilket byggts om av Kung Kruger med
godhjartad radgivning av den baksluge radgivaren Kluik. Halorna praglas av ond lukt och
kalla stenvdggar dar vattnet sakta dryper ned. Cellerna ar av en lejonkulas modell och
inrymmer ack inte mer an en stenbritts dar lite halm lagts. Korridorerna utanfér cellerna
belyses med facklor uppsatta utom rackhall for fangarna.

De flesta fangarna ar mycket illa sargade och saknar bade ben och fingrar, en del ligger mer
eller mindre halvddda och andra skriker av smérta. Har ligger karaktarerna i varsin cell och
amnar snart fa mota Radgivare Kluik.

I Ridgivarens hand...

Efter att ha blivit plagade i vad som for spelarna verkar en evighet, med mycket tissel och
tassel fran vakterna emellan kommer sa slutligen ett saindebud om att de omedelbart skall
foras till Hans Excellens Radgivaren. Reaktionen skall vara att dodsstraff stundar och spelarna
skall fa nagra minuter att borja dverlagga flykt, dock precis da idéerna skall komma att skrida
till verket fangslas spelarna i tjocka bojor och svarta huvor vilka hindrar sikt och horsel.

Radgivarens sal ar ett stort rum i palatset, den &r inrett i orientalisk stil och pa véaggarna
hanger troféer av dodade vilda djur. En Sabeltandad tiger och olika hjortar hor till nagra av
inslagen. Pa det blankpolerade marmorgolvet ligger en tjock dkta matta. Langst bort i salen
sitter en vacker flicka pa kna och polerar golvet och i andra anden dar de hoga tjocka fonstren
med fargat glass och guld dekorationen finns. I rummet finns diverse méblemang fér mindre
bjudningar men annars &r det ganska tomt s& nar som en stort skriv bord i bortre dnden. Vid
fonstren star en liten krokryggig man iford en svart kapa och tittar ut mot stadens gator. Salen
finns pa de Gvre vaningarna i palatset det forstar spelarna eftersom de blivit forda flera trappor
upp.

Har kommer radgivaren att forklara uppdraget samt introducera Jenny for laget. Under hela
samtalet kommer den stackars flickan som ligger pa knd att hunsas av radgivaren och bli
kommenderad till mer polerande pa andra delar av salen.

Jakt i storskogen

Efter omfattande jakt pa stratrévarna och mindre incidenter med vilda djur, svartfolk etc
kommer spelarna att komma fram till en glanta i den tata och djupa skogen. Detta kommer att
vara da solen star som hogst pa himlen och de dimmiga solstralarna skiner tatt éver glantan.

| glantan finns rester av nagra mindre stugor och en stor sten finns rest dar runor prantats.
Efter narmare undersokning aterfinns férmultnade benrester av bade méanniska och djur,
framst hastar. Pa stenen star det skrivet en skrona om hur den méaktige Riddare Gannon
skoningslost drapt de hemska stratrévarna som harskat i storskogen.

| skinande rustning, ensam mot hundraden
kampade denne mékta man av mannen
Ej for ondska och doldom radd.
| heligt namn, med sargad sjal mot alla odds
blodsbane han blev, i sann heroisms namn.



Visa indikationer av spar och annat leder till att Riddare Gannon farit i Gsterled for att
bek&mpa ondska.

Riddare Gannon

Riddare Gannon &r ingen latt manniska att forfolja och att sparet ar gammalt forbéttrar ju inte
saken heller precis. Lat spelarna ga igenom tva tre byar vars innevanare kommer att ha ett
mindre minne var riddaren kan ha fortsatt. Det sista sparet skall ha varit langt in i bergen. lat
spelarna vandra in i bergen och félja en storre genomfartsvag och kanske t.0.m. stta pa en
mindre orch trupp om du anser sa. Dom skall i all fall helt mirakulost traffa pa en storre sten
som fortaljer om riddarens 6de.

Stenen

Stenen befinner sig vid sidan av végen. Den ser ut som en bergstopp som sticker upp ur
marken och har troligtvis lossnat fran nagon hogre avsats. pa stenen finns tecken inristat. Ur
tecknen kan man utlésa:

Stor och stark utan radsla
Kémpade han mot ondska och fortryck
For ostanvind pa jakt efter ara och berémmelse
Sitter nu bland gudarna och blickar ner pa oss dodliga
Ma hans namn symboliseras med frihet och ara
Han begravdes runt bergskammen vid den stora eken
Ma han vila i frid

Tack vare texten ar kodad kommer spelarna inte forsta sig pa en smack av vad som star. Om
dom borjar soka runt stenen kommer dom att hitta ett dokument med Iésningen till dom tre
forsta orden

Graven

Runt bergskammen finns dar en gigantisk uraldrig ek och jorden verkar morkare en bit ifran
stammen. Nar spelarna borjar grava i jorden upptacker dom att det ar for luckrad och att det
verkar som om nagon varit dar fore. Nar dom oppnar graven besannas deras antaganden.
Graven &r skandad.

Riddare Gannon aterkommer

Det borjar skymma och dom blir tvingade att Overnatta i narheten av graven om dom inte gor
det &r det samma. Forsok fa kontakt med Jennys karaktar och tag spelaren vid sidan av for att
forklara att radgivaren tar kontakt med henne via telepati och fragar vad som har hant. Mitt i
natten (helst under Jennys nattvakt) borjar det plotsligt aska i bergen. Alla spelare vaknar av
att de hor vargar yla. Plétsligt blir det helt vindstilla och tyst. Sen slar en blixt ner och till
deras fasa ser dom Riddare Gannon svéva framfor dom en halvmeter 6ver mark. Ursinnigt
skriker han: "NI HAR SKANDAT MIN GRAV IGEN!! LETA UPP DEN DAR
MAGIKERN SOM STAL MITT SVARD ANNARS KOMMER MIN VREDE OVER ER
BLI FORSKRACKLIG!



Samtidigt slar blixten ned i en buske i narheten och gruppen forblindas i nagra sekunder. Néar
deras 6gon sakta atervander finns det ingenting kvar utom en brinnande buske. Detta var
forstas inget aterfall av riddaren utan endast radgivaren som leder dom pa ratt vag. Sla garna
en tarning bakom skarmen el liknande for spelarnas uppmarksamhets formaga. Vid ett mycket
bra resultat bér du informera spelaren i fraga att riddare Gannons kroppsbyggnad och stil
paminner mycket om radgivarens.

Jakten pa John

Efter en langre strapats borjar spelarna narma sig storskogen. Du ska se till sa att det borjar
morkna i tid med att dom &r vid tradgranserna. Du bor ocksa papeka att det ligger en by dar
och det vore ett perfekt tillfalle att vila ut sig lite. Det vore ocksa bra att fa tag pa en
vagvisare. Spelarna kan om dom fragar fa 6vernatta hos en bonde mor med trenne sma barn.
Den dldre av pojkarna ar intresserad av vilka spelarna ar och borjar stélla fragor. Om spelarna
ndmner magikern blir han tyst och tittar ner i golvet.. Undrar dom varfér berattar han att han
har sett var magikern bor men horde massa hoga knallar déar och vagade inte ga narmare utan
sprang hem. Han kan ténka sig att visa spelarna dit mot en mindre summa pengar eller att
dom hjélper hans mor att hugga ved pa morgonen darpa.

Efter vedhuggningen gor dom sig ordning och féljer med pojken in i skogen. Har kan du lata
spelarna traffa pd en mindre mangd stratrovare om du vill eller sikta diverse radjur eller
vargar. Efter tva timmars gang kommer dom fram till en storre glanta i skogen vid en stor
bergskam. Dér stanna pojken och pekar inat glantan och springer sedan darifran.

Problem med minor

Innan spelarna hinner ga in i glantan ser dom hur en kanin hoppar 6ver glantan. Plotsligt tycks
det som om marken exploderar och sprider kaninen over storre delen av glantan. Bestammer
dom sig for att ga runt och upp pa berget hander samma sak fast aningen varre. Berget ar
varre minerat. Det befinner sig en stOrre sten i mitten av glantan. Har spelarna en vettig ide
hur dom skall komma 6ver glantan (kanske genom att springa allt vad dom kan) sa lat dom
komma Over utan storre problem... Men tag anda tillfalle i akt och gér dom nervosa.

John Kessinger, The Name, The Man, The Myth, The cop killer...

Sa snabbt dom kommer in i grottan kommer dom att fangas av ett stort fangstnat som ser ut
som en matta. De hissas upp i luften och kommer inte att kunna gora nagot annat an att irritera
sig och splattra (du vet stjdrnornas krig, jedin’s aterkomst stuk). Genast dyker John Kessinger
upp och skrattar lite och sin senaste fangst. John ar kladd i framlingslegionarernas uniform
och star och roker en stor fet cigarr. Som spelledare bor du framsta John som sympatisk man
som spelarna skall lita pa. Det har kommit John till kannedom att Kungen styrs av radgivare.
Han vet ocksa att radgivaren ar en maktig trollkarl som sysslar med svartkonster. Han
kommer att fraga ut spelarna vilka dom &r och sedan forsoka Gvertala dom till att hjéalpa
honom. Detta &r inte alltid det lattaste men nar du kanner dig sdker som spelledare att dom &r
dvertalade sa kan du lata John latta pa snaran. Om dom végrar tala sa later du dom bara hanga
kvar och paminna dom om hur lange sedan det var dom ét sist.



Réadda kungariket

Att radda kungariket ar inte det lattaste som finns. Om inte Jenny &r avslojad sa har dom
redan informerat radgivaren om deras planer och dom kommer att mota pa hart motstand. Da
kan dom gora sa att han har atmosfariska storningar (?) vilket gor att han inte hor allt som
sags men hor tillrackligt mycket for att kasta upp extra forstarkning med vakter dagen da
gruppen kommer in i staden. Hur man kan komma in i staden finns manga satt. Det ar dock
ingen hojdar ide att forsoka genom stadsporten. John har flertalet sprangdmnen som kan vara
till nytta. Han har aven dnterhakar och rep och flertalet nyttiga saker som skulle kunna fa in
spelgruppen forst in i staden och sedan in i borgen. Var lite fantasirik och 1at dom klara det
mesta dom foretar sig med. Det blir sa mycket roligare for spelarna da.. bara se till att det inte
blir ndgot blodbad for dom klarar inte att sla sig in genom vaktstyrkan.. Vad dom an havdar.
Hur man far in dom i slottet ar latt om Jenny ar med. Kluik kommer att arrangera sa att dom
mer eller mindre kan vandra rakt in medan han hela tiden sdénder kommandon till Jenny hur
hon snabbast skall ta sig till den stora salen dit han har forberett en liten verraskning at dem.

Slutscen hos Kluik

Da spelarna stormar in till Radgivare Kluik finner de hans rum helt férandrat mot vad de
tidigare sdg. Rummet ar takt i svart heltackande tyg pa vaggar och pa golvet finns en stor rod
matta utrullad. En obehagligt kvalmig doft av rokelse och svett praglar luften. Langst bort pa
ett podium star Kluik vand mot en symbol ritad i marken. Jamte sig har han en gigantisk bok
med svart parm. Kluik hytter fanatiskt med armarna i luften och skriker gutturala kvaden och
akallelser. Plotsligt far han syn pa karaktarerna, ler och slutstriden kan pabdrjas. Kluik har
forberett sig sa noga att han har kallat hit en demon ifran ett parallell universum. Dock kan du
lata demonen brutalt skita i honom om du anser att spelarna inte ar i demon-slaktar-tillstand
Till detta bor noteras att slutstriden kommer att bli mycket intressant om inte Jenny &r
avslojad.

Om spelarna lyckas klubba ner Kluik och stjidla hans bok samt lyckas fora den till John
kommer den mycket behagliga dverraskning att John skickar spelarna rakt in i Hjartat av
Manhattan pa en porrklubb... Grattis! Tokstollarna har klarat &ventyret och allt ar nu frid och
frojd i Krandor!



Karaktarer

Namn: Gruk den Maktige
Yrke: Magiker

Gruk foddes av ett par mycket fattiga foréldrar i utkanten av Den stora Skogen. Hans fader
var bonde och hans mamma var den sortens mamma som var hemma for det mesta och tog
hand om hushallet. Gruk var det tredje barnet i en skara av 5, han har 3 broder, en yngre och 2
aldre.

Foljaktligen har han ocksa 2 systrar. Redan som liten visade Gruk tydliga tecken till att vilja
bli bonde, som sin far. Dessa planer omkullkastades da byn de levde i besoktes av ett folje
fran magiker.

Detta var en mycket stor handelse da hela byn var samlad. Anledningen till att dom var dar
var inte att de var ute och letade efter nya potenta magiker. Den egentliga anledningen var att
de behovde en del tjanstefolk eftersom stora delar av deras tjanstefolk hade dott i ett
misslyckat experiment nere i koket... Detta talade de givetvis inte om utan sjalvklart hdvdade
de att de var dar for att leta nya potenta larlingar. De fick genast upp 6gonen for Gruk
eftersom de sag att han verkade ganska viljelds, som en riktig bondeson. | och med att de inte
talade om deras egentliga skil blev uppstandelsen givetvis stor nér de "utsag” Gruk till att
folja med dem. Aven om Gruk inte ville félja med dom var det inte precis som om han hade
natt val. Om man inte gjorde som magikerna tyckte kunde ju himlen trilla ner och krossa hela
byn, det visste ju alla!!

Som nybliven larling fick Gruk snabbt lara sig att till de viktigaste sysslorna en larling hade
var att laga mat och sopa korridorer. Detta tyckte Gruk inte var det minsta konstigt, alla visste
ju att det inte var latt att lara sig magi och att man ofta maste tillbringa flera ar av arbete innan
man kunde borja lara sig. Detta pa grund av att om man vistades tillrackligt lange bland
magiker s “smittade” deras kunskap av sig. Detta rykte var knappast ndgot som magikerna
bekampade i och med att det férsag dem med mer eller mindre fanatiska stadare.

Hursomhelst sa gick Gruk dar och stadade i ett par ddsliga korridorer nér han helt plotsligt
rakade hitta en gammal och sliten bok i en soptunna, det visade sig senare att denna boken var
en samling av mer eller mindre kompletta mini magiska besvérjelser som nan gammal
magiker hade gjort sig av med for att han behdvde hyllplats. Gruk insdg ganska snart att det
har var nagot ovanligt och borjade studera denna bok pa de 6 lediga timmar han hade om
dagen.

Han hade efter ytterligare 1% ar lart sig nagra fa mini magiska besvarjelser, utan magikernas
vetskap . Gruk sjalv ansag givetvis att han var en av de béttre i sin klass.

Da Gruk hade en av sina sallsynta lediga dagar och satt pa den lokala tavernan i grannbyn
blev det helt plotsligt en fruktansvart liv utanfor, det var det ett 6kant rovarband som var pa
vdg in i byn. Hela byn sprang omkring som yra hons.

Gruk resonerade da att det var dags att visa varlden vad han gick for. Tappert gick han ut och
stallde sig mitt i vagen for de inkommande révarna. Langst fram i ledet gick den mycket
storvéxte ledaren Urglukk. Urglukk fick ganska snart syn pa Gruk och tagade fram mot
honom med draget svard, med den mindre trevliga avsikten att klyva Gruk i 2 delar, utmed
langden.



Gruk véntade tills han Urglukk kom riktigt néra och tog i med det vérsta han kunde, Ljusspel.
Da Gruk gor sitt ljusspel, faller Urglukk ner i en skakande hdg, Urglukk var namligen
epileptiker. Da resten av rovarbandet ser detta blir de alldeles till sig och flyr med langa kliv
in i skogen igen. Urglukk tas till fanga och avréattas senare for roveri pa allman plats till
folkets ndje.

Gruk hyllades daremot som en stor hjalte och fick 1000 silver i beloning for att ha raddat hela
byn. Da Gruk kommer tillbaka till akademien hade de redan fatt reda pa nyheten, och trots att
de brukar stavja sjalvinlarning pa ett mycket pennalistiskt satt sa kanner de sig tvingade att
gora nagot for Gruk. De kan ju knappast havda att det inte ens var en larling som raddade hela
grannbyn fran forstorelse. Gruk blir belonad med akademins hedersutmarkelse for
exceptionellt magikerarbete, en magikerkappa och deras ring som de normalt endast delar ut
till hogt stdende magiker. Gruk far darefter ett vardigt avsked fran akademien och skickas ut
darifran, med stranga order om att aldrig komma tillbaka.

Sedan den tiden har Gruk vandrat runt en del i Krandor och slutligen hamnat i den stora
huvudstaden Soir Mir. Dér fick han skatta bort storre delen av sina pengar vilket gjorde att
han knappt fick pengar till husrum. Han satte sig dock pa ett vardshus i hamnen och bérjade
dricka.. det begav sig inte mycket battre an att han borjade berétta sin livshistoria for mannen
jamte som bjod honom pa mer mjod. Néasta dag vaknade han upp, fattig, i en kall och blot
fangelsecell, med en dundrande baksmalla.

Lat inte de andra spelarna fa reda pa att du inte kan nanting!!

Ett visdomsord fran konstruktorerna: Overdriv, éverdriv, éverdriv...



Namn: Jenny
Yrke: Jagare

Jenny &r den typen av manniska som véaxte upp i en storre by och ansag att det var alldeles for
stokigt och skitigt dar och bestamde sig for att flytta ut i skogen och leva i harmoni med
naturen. Jenny véxte upp som dotter till 4garen av en taverna, d&r hennes pappa jobbade som
bartender och hennes mamma som servitor och hennes tva aldre broder som stallpojkar.
Redan vid tidig alder foredrog hon att dra sig undan allt stoj i tavernan och sitta i skogsbrynet
for att njuta av de ljud som skogen férde med sig om natten. Hon var helt trollbunden av dessa
ljud och brukade sitta dar i skogsbrynet tills hennes foraldrar blev sa oroliga att de gick och
letade efter henne. Nar hon blev &ldre sa tog hon sig allt eftersom allt langre in skogen och var
borta allt Iangre och langre perioder.

Eftersom hon tillbringade sapass mycket tid i skogen utvecklade hon ganska sa enastaende
jagartalanger, vilket hon har haft stor nytta av under sina utforskningar av den stora skogen.
Men tack vare sin ensamhet har hon svart med manniskor och kontakter. Detta drev henne
alltmer djupare in i skogen.

Nar hon blev tillrackligt gammal bestamde hon sig for att flytta ut i skogen pa allvar och
gjorde aven sa. Hon byggde sig en hydda som hon inredde med djurfallar och andra saker
tagna direkt fran naturen.

Trots att hon foredrar skogen beger hon sig da och da in till staden for att kopa nya pilar och
lampolja och andra saker som man trots allt behdver. Det var under ett av dessa besok som
hon for forsta gangen fick syn pa Gruk, vars namn hon da inte kande till. Han fallde ledaren
till det révarband som lange hade terroriserat byn. Han gjorde detta genom att rabbla nagra
konstiga ord, och strax darefter foll rovarledaren skakades ner till marken och kunde darefter
snabbt tas om hand av de lokala myndigheterna. Det visade sig senare att Gruk var en mycket
maktig magiker fran akademin som av en handelse rakade befinna sig i byn.

Jenny fingades genast av Gruk’s overvéldigande makt och storslagenhet. Efter denna
incidenten bdrjade Jenny mer och mer att tappa sitt intresse for skogens alla lockelser och
ville kdnna pa makt och rikedom i varlden. Det hela begav sig sa att Jenny en dag helt
plotsligt bara lamnade sin grotta i skogen och begav sig ut i vérlden for att soka lyckan.

Nér hon efter en del resande kom till huvudstaden blev hon som alla andra stoppade i den
minutidsa kontrollen av stadsvakterna. Hon slépptes igenom efter den sedvanliga kontrollen
och da hon inte hade mycket mer &n sin bage sa slapptes hon in i staden efter att bagen
beslagtagits. Hon tog darefter in pa en taverna och begav sig ut for att utforska den stora
staden.

Pa den tredje dagen i huvudstaden kom det 2 stadsvakter till tavernan och ville att hon skulle
folja med dom. Eftersom hon inte hade sa mycket att satta emot foljde hon efter. Hon blev da
tagen till ett rum ganska langt upp i slottet och fick traffa kungens radgivare Kluik. Det visade
sig att hon var radgivarens brorsdotter som han inte hade traffat sedan hon var alldeles
nyfédd. Jenny kom givetvis inte ihag nanting av denna man, men eftersom han erbjéd henne
ett battre stalle att bo pa, lite pengar och hennes bage sa tyckte hon att situationen kunde
utnyttjas.



Efter ett tags vistelse pa slottet dar hon kan ga var hon vill, sa kallade Kluik upp henne till sitt
rum en dag. Han forklarade att han hade levat ett mycket ensamt liv och att han kant att all
makt hade fordndrat honom. Nar Jenny férklarade vad hon ville ha ut av livet tycktes det som
den gamla mannen sken upp och insag sin sjalsfrande. Han forklarade for Jenny att han
mycket garna skulle tdnka sig dela viss makt och rikedom med henne men vill gérna att hon
ska bevisa sig forst. Han forklarade att hans makt var i fara och hon maste géra nagot for
rikets sakerhet. Givetvis blev Jenny intresserad och fragade vad det ar hon ska gora. Det visar
sig att hon tillsammans med nagra andra skulle hamta tillbaka en magisk artefakt som blev
stulen for nagra manader sedan. Jenny tycker att detta later hdgintressant och tackade givetvis
ja. Radgivaren forklarade att det ar ndgra andra personer som han anser hon kan ha nytta att
ha med och att hon bara ska kolla upp sa att dom skoter sig.. Han ber henne ocksa att inte tala
om for de andra vem hon &r, vilket inte vore bra.

Han sager ocksa att han kommer att vara med henne i hennes sinnen.



Namn: Angulf
Yrke: Krigare

Angulf &r en mycket stor person som ser &nnu storre ut...

Han vaxte upp i en av de mer barbariska stallena i landet, hos en stam av vandrande nomader.
Statusfragan var mycket enkel i ett sadant samhélle, den som var stérst och kunde sla ner mest
folk vann. Angulf var en hogt staende person i detta samhalle.

| och med att det var ett vandrande folk som ofta hade stamkrig med de andra stammarna om
mat och sovplatser sa ar Angulf en mycket uthallig person som kan ta det mesta, han &r dven
mycket skicklig pa att hantera det stora bastardsvard som han standigt slapar runt pa. Angulf
ar en mycket underlig person, trots att han ar fullt kapabel till att sla ihjal det mesta sa tycker
han inte om att skada folk, och &n mindre att doda nagon....

Om Angulf trots allt skulle doda nagon sa blir han mycket ledsen och deprimerad i atminstone
ett par timmar. Angulf ar i princip emot allt vad vald heter, men han forsvarar sig om han blir
attackerad, han undviker dock som sagt att doda nagon.

Detta ar en av orsakerna till att Angulf har lamnat nomadlivet bakom sig, det var alldeles for
valdsamt. I och med att han var sapass stor, sa fick han ganska manga utmaningar som han av
tradition inte kunde saga nej till. Alltsd lamnade han nomadlivet for att soka sig ut i varlden
dar alla inte var inriktade pa att slass. Sedan han lamnade nomaderna har inte vart tvungen att
slass mot s3 manga, det ar ingen som vagar ga fram och braka med Angulf.

Angulf ar en ganska enkelsparig person, han har en tendens att se allt i svart eller vitt.
Antingen sa ar nagon snall eller ocksa &r han elak, antingen sa ar han hungrig eller ocksa sa ar
han matt. Antingen springer han eller oxa s gar han, han kan inte jogga och nar Angulf
springer, sa SPRINGER Angulf...

Angulf kom till Soir Mir for tre dagar sedan. Dér blev han betullad och beskattad och
frantagen sina vapen. eftersom han inte ville stélla till med brak svalde han och accepterade
detta. Det begav sig inte mycket béattre an att tre kvarter in i staden forsoker nagon stackare
rana Angulf. Angulf som inte ser nagon annat val &n vald slar ner mannen, springer darifran
och blir kastad i fangelse for misstanke till brott.



Namn: Rakel
Yrke: Misslyckad silltjuv

Da tredje vargavintern var som svarast foddes under klar mane Rakel, son till fattighusets
forestandare i Fattigstaden, i de vastra kvarteren. Rakel var trots forhallandena valskapt.
Fadern var en man av sitt ord och varnade alltid for de svagare en honom sjalv. Han drev med
egna och insamlade medel fattighuset, dar soppkok drevs och den kylde eller hungrande
kunde fa sig en plats for natten eller en tallrik soppa.

Rakel véxte upp under de forhallandena dar litterar forkovran inte fanns och éverlevnad var
det enda som foregick i sinnet. Rakel larde sig tidigt att klara sig sjalv, men en god och
omsorgsfull uppfostran fick han. Bada foraldrarna dog vid Rakels femtonde fodelsedag och
fran den dagen fick han klara sig sjalv. Livet blev allt hardare och hardare och han tvangs
doda en battre gynnad képman. Han blev fran den dagen blev Rakel jagad av alla, hos de
hogre stdende. Han blev under sina tre ar som standig flykting synnerligen handig pa
hanterandet av de knivar han fatt av sin far pa sin fjortonarsdag. Rakel hade sin snabbhet och
fingerfardighet att tacka for sin éverlevnad. Han fick stjéla sitt levebrod fran dag till dag.

Under trenne dagar och trenne natter blev han offer for Iomskheter hos Stadsvakten, efter att
ha blivit ertappad pa bar garning da han forsokte stjala en tunna sill hos en handlare i Sodra
kvarteren néra flodinloppet. Efter att under hemskheternas klimax funnit sig i en situation dar
den blivande rymlingen Rakel kunnat évermanna den baksluge stadsvakten. Rakel krossade
vaktens arma skalle i det narbelagna skruvstad som stod uppallrat pa en trave brador. Rakel
lyckades fly med pungen fylld av guld men hullet sargat av det sylvassa knivatyg som vakten
nyttjat pa honom.

De nast foljande tva aren levde Rakel i 1omsk doldom hos gladjeflickor pa bordellerna i de
norra kvarteren. Nattetid skar han sina offer blodiga och tog allt de bar och dgde och delade
sitt byte med de goda kvinnor som holl honom gomd for Kungen och 6verheten.

Vid tiden for historiens borjan aterfinns Rakel i kungens djupa fangelsehalor. Féranledningen
till vistelsen var att han blivit tagen av en grym smed med varmt jarn och en eldig sjal, da
Rakel brutalt forsokt 6vermanna smeden i ett desperat forsok att stjala dennes penningar. Allt
misslyckades fatalt och smeden band Rakel i bojor av stal. Vakten pakallades och en lang
vistelse i fangelsehalorna var att vanta.

Rakels liv préglas av mord, lattja och fatala misslyckanden.

... och an idag skrattar de at ynglingen som forsokta stjala sill men
misslyckades.



