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1. Om scenariot

1.1 Forfattarna

Den heter Michael Bjurshagen, Robert Bjurshagen och Mattias Lejbrink. Man nir dem pd
michael.bjurshagen@mind.com,

saparatista@hotmail.com respektive

mattias(@lejbrinkbennerhult.se.

1.2 Copyright

Spridning samt kopiering av scenariot uppmuntras. Scenarioforfattarna forbehdller sig rétten att
distribuera scenariot eller medfoljande moduler i syfte att tjdna pengar.

1.3 System

Scenariot dr 16st baserat pa spelsystemet Drakar & Demoner.

1.4 Malsattning

Vi tror att bra och spannande rollspel uppnds da:
1. RP och SLP &r vilskrivna och méngfacetterade
2. Det finns rikligt med grogrund for intriger mellan dessa.

For att uppné dessa mal har vi i detta scenario:

1. Forsokt skriva sa intressanta RP och SLP som mojligt.

2. Forsokt forse SL med ménga uppslag for att skapa intriger mellan dessa.

3. Skrivit inte mindre &n elva karaktdrer. Meningen med detta ar att RP skall kunna
do/forsvinna/omintetgdras ndr det kdnns naturligt for att i storsta mdjliga min undvika
resonemang som “Jag dr stdlmannen, jag kan gora vad som helst, SL har inga fler RP si han
maste hitta pa konstiga grejer for att hilla oss vid liv”.

2. Om Idrinien

2.1 Las modulen

Information om landet Idrinien finns i den separata modulen ”Om Idrinien”, tillgdnglig for bade
spelare och spelledare.



3. Handlingen

3.1 En sammanfattning

En bjornfill av gudomligt ursprung - har forsvunnit fran Rajans skattkammare. Ingen vet nér och
alla dr misstinkta. De lata, odugliga och lismande adelskasten bara vdntar pa en chans att avsitta
Rajan och kasta landet i inbordeskrig om vilken sldkt som skall eftertrdda Rajan pa tronen och de
illvilliga och 16mska grannldnderna smider ranker och konspirerar. Vapenskramlet hors redan i
soder och aterfinns inte dyrgripen sd kommer de snart att se sin chans att anfalla! I de nordliga
bergsmassiven vintar de kaotiska barbarstammarna pé en chans att anfalla ledda av demonfursten
Badz Tam.

Rajan tillkallar sina rddgivare som kommer fram till att han skall soka en allians med sina narmaste
fiender adelskasten. Han skall hota och utlova beloningar: Rajan proklamerar att varje slakt med
ansprak pa tronen skall sdnda sin mest lovande och dugliga son till palatset for att delta i sokandet
efter skatten eller fi densamme avrittad genom karavaten. Den som finner skatten fir den enligt
ryktet underskona prinsessan och halva riket!

Den lille svettige Rajan tycker sig ha funnit en mycket fiffig 16sning. Han fér antligen chansen att
gifta bort sin dotter som mast héllas instdngd pa gund av sitt enormt motbjudande yttre alltmedan
ett rykte spridits om hur underskén och ljuv hon &r. Dessutom kommer adelskasten att kéibbla sd
mycket inbordes, sporrade av den nya tdvlingssituationen, att Rajan lugnt kan luta sig tillbaka och
ta itu med viktigare utrikesrelaterade problem sd som att témma vinkéllaren innan grannldndernas
invasionstrupper bankar pa palatsporten.

De lata adelsslynglarna som alla tvingade under hotet om avréttning antar utmaningen att finna Den
Idrinska Fallen har dven de sina planer. Priset; den omtalat vackra prinsessan och halva kungariket
ar ndgot ingen vill missa. Eftersom de &r baksluga och lata sd amnar de inte ens ldmna palatset, och
vem vet, artefakten har kanske inte ens limnat palatset den heller... Alla bevakar alla, vem ska hitta
Fillen och vem skall vara den fOrste att stota sin dolk i ryggen pa den andre?

Den omtalade skatten dr en smutsig och illaluktande gammal getpdls som en av karaktdrerna 1
ovisshet blivit tvingad att bara omkring pa (av dennes far). Fadern fick pdlsen (samt 15 kor och en
tunna guld) i dopgava av den foregidende Rajan nidr sonen foddes. Denna solkiga péls dr givetvis ett
test resonerar fadern, dd deras sldkt har befunnits sig pa nedgdng de senaste 100 &ren och inte
innehaft en viktig post pa lika ldnge. Detta skall slakten klara och sonen beordras av fadern att béira
pélsen vid alla tillfallen av storre vikt.

[ verkligheten gavs pédlsen bort av misstag eftersom den dévarande skattmistaren var en
alkoholiserad odugling. Under dopet insdg han vad han gjort och tog konsekvenserna av sitt
handlande, det vill sdga sOp ihjdl sig. Detta forfarande tog emellertid ungefir 6 &r. Den
efterfoljande skattmidstaren var en politisk kompromiss, en imbecill som (inte) gjorde sitt jobb i
ndrmare 15 &r innan han lyckades kviva sig sjalv medan han lag i en hingmatta. Den tilltrddande
skattmistaren borjade sitt nya jobb med en genomgang som tog nirmare tvd &r. Han upptickte att
péilsen och vissa andra foremal saknades samt att skattkammaren inneholl omkring 200 000
guldstycken for mycket. Da han patalade detta for Rajan fick han ett snabbt méte med drakryttarnas
kroksablar. Han ansdgs inte ens vardig karavaten.



4. Information till SL

4.1 Bortskdnkandet av Den Idrinska Fallen

For tjugo ar sedan vid den sista fest i sldkten Teklanu-Misa-1dris regi som bevistades av Rajan och
alla de andra adelssldkterna rdkade den davarande skattmistaren Orilobo aTeklanu-Yrbi-Idri
skidnka bort den idrinska féllen som dopgéava. Han upptickte det sjdlv men vagade inte avsldja detta
for Rajan utan forsokte istdllet supa ihjil sig. Rajan forekom honom dock med tre ar.

Rajans ende avkomma, den imbecille sonen Sawai Teklanu-Idrini-Idri tog &ver efter sin far. Han
satt tva ar vid makten innan han gjordes till en marionett till sin rddgivare Kolobo. Rajans styre
dven efter Kolobos Overtagande har foljt 1 faderns fotspdr. Utsugningen av folket och adelns
profiterande har bara fortgétt.

Slutligen lyckades skattmistaren Orilobo ta dod pa sig sjilv. Nar hans eftertradare skulle utses
uppstod ett politiskt turbulent ldge och en sinnessvag man vid namn Irrgott aPameshlu- LoorrIdrini
var den ende som inte hatades av nagon. Irrgott innehade posten som skattmaéstare 1 femton ar innan
han lyckades kvéva sig sjdlv medan han 14g i en hingmatta.

Den tilltrddande skattmistaren EiHaban aTeklanu-Yulo-Idri borjade sitt nya jobb med en
genomgéng av skattkammaren som tog ndrmare tva ar. Han upptickte emellertid att pdlsen och
vissa andra foremal saknades samt att skattkammaren inneholl omkring 200 000 guldstycken for
mycket. D& han patalade detta for rajan fick han ett snabbt mote med drakryttarnas kroksablar, han
ansags inte ens vardig karavaten.

Byrobemen aTeklanu-Menoked-Idri tilltradde omedelbart dérefter.

4.2 Om skattmastarna

Skattmastaren Gorozon aPameshlu-Oeljo-Idri

Personlighet: Minutis pedant.
Liamnade efter sig: Ett mycket sakligt och samvetsgrant manuskript skrivet pé ett kodat sprak sa
att inte vem som helst skall kunna ldsa det, dar han till och med tagit med hur mycket han sjilv stal
ur skattkammaren. I manuskriptet stir att 14sa att Fillen vid denna tidpunkt fanns dir fortfarande.
Manuskriptet finns i palatsbiblioteket.
Rykten och historier:

1. Han var en av de absolut snilaste mdn som nagonsin har bemddat sig med att ga.

2. Han kan ha varit en urgammal drake kapabel att byta skepnad, s& snal var han.
Tid i tjanst: 20 4r, tilltrddde vid 45 &rs dlder, dog av hog alder.

Skattmastaren Orilobo aTeklanu-Yrbi-ldri

Personlighet: Vimsig drinkare.
Limnade efter sig: Taffliga rikenskaper med vinflickar pi. Aven dessa aterfinns i
palatsbiblioteket. Orilobo hann med tvd sammanstéillningar av skattkammaren under sin tid i
tjansten, en efter fem ars tjdnst samt en efter tio ars tjanst. I bagge dessa finns fallen upptagen, men
ar val overstruken med kolpenna.
Rykten och historier:

1. Orilobo var svar pa vinet och fler dn en gdng var han tvungen att bdras bort fran festsalen.



Tid i tjdnst: 16 ar, tilltrddde vid 34 érs élder. Dog av alkoholforgiftning vid en bankett pd slottet.

Skattmastaren Irrgott aPameshlu-Loori-ldrini

Personlighet: Sinnessvag.
Limnade efter sig: Ingenting, dock finns de érliga rdkenskaperna som skrevs av en skrivare som
hette Tyrig. Dér finns intet spar av fdllen. Men & andra sidan har ndgon skurit och klippt lite
varstans 1 pappren.
Rykten och historier:

1. Trrgott kvidvde sig sjdlv till dods ndr han 1ag i en hingmatta.

2. Han var otroligt dum och kunde inte rikna ldngre an till tio.

3. Han begick sjdlvmord eftersom han rakat slarva bort Fillen.

4. Irrgott mordades av samma tjuv som stal Fillen.
Tid i tjanst: 15 ar, tilltrddde vid 28 érs alder. Dog av strypning ndr han vilade sig i en av
tridgérdarna. Mgjligt sjdlvmord.

Skattméastaren Ei-Haban aTeklanu-Yulo-ldri

Personlighet: Noggrann och uppriktig.
Limnade efter sig: En total sammanstillning av skattkammaren, samt en lista pa allt som verkar
fattas. Dessa sammanstdllningar finns i palatsbiblioteket.
Listan pa de saker som saknades:
Den Idrinska Féllen (SL: denna birs av RP Ezikal Teklanu-Minga-Idri)
Svirdet Yrgael (SL: denna bérs av RP Nad-Zetsko Pameslu-Demi-Idri)
Tvé flygande mattor (SL: stdr inte att finna)
En guldbagge (SL: star inte att finna)
En magisk ring med innefattad rubin som skyddar mot kold och hetta (SL: stir inte att
finna).
6. Dessutom aterfanns exakt 193 533 guldstycken for mycket.
Rykten och historier:
1. Eir-Haban hade arbetat som skattmdstare i Adjoras provinshuvudstad Beldigaa med ett
flackfritt forflutet.
2. Han var en enkel man som totalt saknade fantasi och gjorde sitt arbete utan att knorra.
Tid i tjanst: 2 ar, tilltradde vid 42 ars alder. Avrattad av Rajan.

Ph o B0 R e

Skattmastaren Byrobemen aTeklanu-Menoked-Idri

Personlighet: Girig och sndl samt forsiktig och smart. Férsoker vara alla till viljes.
Rykten och historier:

1. Han ér ytterst tillforlitlig och samvetsgrann, han har ju arbetat i Tiranpur!
Tid i tjinst: En manad.

4.3 Hur dela ut rollpersoner?

Eftersom en av karaktirerna (Ezikal Teklanu-Minga-Idri) ovetandes bar pa Den Idrinska Féllen, dr
det nédvandigt att han kommer med automatiskt utan att spelar forstar att det ar nagot speciellt med
honom. Létsas dela ut karaktdrerna slumpartat, men se till att en spelare far Ezikal. Forslag pa
16sning till detta kan vara att be alla spelare sld 1T12 dar 12 &r omslag och lita den forste som slar
fa Ezikal vad han &n slér. Se bara till att halla reda pa numret om nadgon annan spelare skulle sla det
en gang till.



4.4 Kort om palatsets olika delar

Allmant

Eftersom det skulle vara odverskadligt och ytterst mycket jobb bakom en komplett beskrivning av
palatset har vi valt att skriva kort om de viktigaste delarna av detta, kort sagt de delar dér spelarna
mest sannolikt kommer att befinna sig. Dra dig inte for att hitta pa egna, storslagna platser.

Audienssalarna

Audienssalarna dr minst tjugo till antalet och har alla en liknande inredning utom en som &r
markant storre och lyxigare inredd &n de andra, Chefsdiplomat Puzeris egen sal. Salarna har hogt
till tak och dr mycket ljusa tack vare de manga fonstrena och de vitkalkade vdggarna. Inredningen
bestér av posiga divaner med gigantiska sammetskuddar samt ett antal bord som alltid dr fyllda
med diverse godsaker sdsom vin, frukt och nétter. Vdggarna dr klidda med vdggmattor och tavlor
forestidllande hovmin frin de senaste fyra generationerna. Puzeris sal innehéller portritt p&d den
sittande Rajans forfader.

Avrattningsplatsen

Avrittningsplatsen bestdr av en stor marmorklidd balkong med lagt rdcke samt en ndgra
kvadratmeter vid upphdjning i mitten dir de adelsmidn som skall begd sjalvmord med hjilp av
karavaten placeras. Balkongen striacker sig ut ver ett mindre torg dér invanarna i staden kan std
och bevittna avrittningen. Torteraren medverkar utrustad med dubbelyxa vid alla avréttningar i det
fallet att nagon domd skulle angra sig 1 sista minuten.

Bankettsalen

Bankettsalen dr gigantiskt stor med femtio langbord, ett storre &n alla de andra, dar Rajan och hans
niarmsta hovmain sitter. Ett tusental vaxljus sitter monterade langs alla vdggarna och i taket hinger
en enorm ljuskrona i en kétting (som gjord for att en hjdlte skall svinga sig 1 den). Bankettsalen dr
ganska trakig ndr den inte anvédnds, men Ivas upp rejilt med tjdnare, danserskor, eldslukare och
forstas hovnarrens bejublade upptradande.

Hovmagikerns torn

Hogst uppe i palatsets hogsta torn har Hovmagiker Zar-Beelan sin studiekammare och sitt
bibliotek. Naturligtvis trdngs en méngfald av magiska luntor i hyllorna och ett storre antal magiska
foremal ar utspridda over rummet. I mitten av studiekammaren star ett brett bord kront med den
obligatoriska bubblande alkemiutrustningen, Zar-Beelan har i1 flera ar forsokt f& fram ett
foryngringselexir. Hovmagikerns familiar, en morkgrén fladdermusvarelse, brukar sitta pd en
bjdlke i taken da han inte ligger i en av Zar-Beelans fickor. Varelsen borjar skrika kort efter att
ndgon annan dn Hovmagikern kommer in i rummet och larmar pa si sitt Zar-Beelan som kan hora
varelsens rost 6ver hela palatset. Det dr upp till spelledaren om hér finns nigra ledtrddar som kan
binda Zar-Beelan till hans studier inom nekromantin.

Hovsalen

I hovsalen fangas allas blickar omedelbart av den gigantiska tronen lidngs bortre vdggen. Guld,
rubiner och safirer samsas med pafagelfjadrar i grilla farger samt sma grona och gula kuddar 1
siden. Bredvid den gigantiska tronen finns sex mindre, avsedda for Rajans ndrmsta hovmain, bland
annat Kolobo, Tesh och Vychutnai. Ovriga inslag ir gigantiska tavlor i barockstil som avbildar
svillande krigare bekdmpandes ondskans hantlangare samt diverse allegorier med religidsa motiv
sasom Krigsguden Ergaas tvekamp med BadzTam.



Den inre borggarden

Har utfor det Kungliga Livgardet sin dagliga exercis och alla sina uppvisningar till Rajans éra.
Vaktkapten Tesh tycks vara stdndigt ndrvarande. Klddd endast i 16st sittande byxor med sin
personliga roda drake ”Ash-Ham” bredvid sig instruerar han de yngre mer oerfarna soldaterna hur
man Overlever en riktig strid. De barbrostade soldaternas dvningar attraherar alltid en skala koks-
och hovflickor som med tranande 6gon diskuterar vem som skall gifta sig med vilken av soldaterna.
Kvillstid brukar palatsets arbetare sldapa ut ldngbord och ha grillfester kring den enorma eldstaden
pé gardens mitt. Borggarden kantas av rosenbuskar.

Kapellet

Kapellet dr inte mer dn ett tjugotal kvadratmeter stort men inrett med en kaskad av guld 1 form av
kandelabrar, ikoner och fresker. Oversteprist Vychutnai huserar for det mesta bakom huvudaltaret
eller i biktstolen. Kapellet halls oklanderligt rent och doljer d&n mer guld och vardesaker i sakristian
som man ndr genom en ldst tjock platdorr till vilken endast Vychutnai har nyckeln. Under altaret
(som naturligtvis gér att flytta pd och rymmer ett I6nnfack) ligger en tjock dammig bok dar
Vychutnai antecknat sina misstankar gentemot palatsets invdnare. Se Vychutnais karaktarsblad for
uppslag till dessa.

Koket

I koket pagér alltid en hektisk aktivitet kommenderad av koksmistare Prizchy. Han styr sina
medarbetare med jarnhand for att fa precis de rétta resultaten. Nar ndgon av adlig bord dntrar koket
blir det genast lugnare och pd ndgra sekunder dukas silverfat med diverse lackerheter fram. I en
bokhylla langst in 1 kdket stdr ett antal bocker i ett sprak som ingen i1 koket misstdnker vara
skrivna pd traagadesh eftersom ingen annan dn Prizchy kan ldsa.

Lakestugan

Likestugan ligger, kanske ndgot opassande, i nidrheten av tortyrkammaren en bit ner i
kéllarvaningarna. Rummet dr sparsamt men smakfullt inrett med mattor i mjuka farger samt en
méngd ljusstakar. Ena viggen pryds av ett stort antal malningar som avbildar médnniskokroppen i
olika positioner kommenterade pa idrinska. Sina ldkemedel forvarar Sinchy i olika lasta kistor. Lite
varstans 1 rummet star silverskalar till bredden fyllda med katrinplommon.

Palatsbiblioteket

Hér finns samtliga manuskript som sammanstillts av tidigare skattméstare. Se beskrivningen av
respektive skattmistare (4.2). Biblioteket dr gigantiskt och relativt osorterat eftersom ingen brytt sig
om att anstdlla en ny hov bibliotekarie sedan den forre avlidit for ett tiotal ar sedan. Ett antal kopior
av den kompletta forteckningen Over samtliga verk i biblioteket finns att tillgd vid ingangen.
Maéngen gammal dammig lunta finns hér, men de flesta intressanta har konfiskerats av Zar-Beelan,
Vychutnai eller Kolobo. All information som star att ldsa i bakgrundsmodulen gér relativt latt att
finna hir.

Rustkammaren
Alla tinkbara vapen och rustningar av god kvalitet finns att tillgd hir. Vapnen och rustningarna i
detta rum star fritt for rollpersonerna att anvinda, rustméstaren ser dock till att Vaktkapten Tesh

godkdnner alla uttag. All utrustning hér inne har undersokts ett flertal ganger av Zar-Beelan och
magiska foremal forflyttats till skattkammaren.



Skattkammaren

Skattkammaren ligger en vaning ner i mitten av palatset och ser ut som hidmtad fran sagornas virld.
Under flera hundra ar har Rajan samlat sin formdgenhet i denna sal som nu dr 6verfull av guld,
ddelstenar, smycken och magiska 6remél. Vigen till skattkammaren spdrras av tre galler med
decimetertjocka stinger men innehéllet &r i 6vrigt fullt synligt utifran. Tva vakter utrustade med
hillebarder stér alltid posterade framfor det forsta gallret som &dr sparsamt upplyst av fyra facklor
fastade pa viaggen intill (for att forstirka glansen och ljuset frén guldet i skattkammaren).

Spokena av de doda skattmdstarna vandrar om natten pa hogarna av guld, knappt synliga utifran.
Det enda sittet att komma in om natten dr med Kolobos tillatelse Overvakade av Tesh samt tio
drakryttare. Nar Tesh far syn pd spokena kommer han att tillkalla Vychutnai for att fordriva
”gastarna” frdn Rajans skattkammare. RP har da ett par minuter pa sig att frdga ut spékena innan
Vychutnai dyker upp med sina bocker och beordrar alla att backa sa att fordrivningen kan borja.

Tortyrkammaren

Tortyrkammaren ar en skrimmande upplevelse. Rummet &r fullspickat av praktiska tortyrredskap
sdsom jarnjungfrur, nageltdnger, rostiga jarnspikar, brannjirn samt den obligatoriska straickbanken.
En stank av brint kott och levrat blod ligger i luften. Rummet dr sparsamt belyst och ndgonstans 1
skuggorna hinger alltid torteraren, hans hogljudda flamtande hors Over hela rummet. Vid en
eventuell ndrmare unders6kning kan man finna mycket smé (mannisko)ben utspridda éver golvet.
Torteraren kommer att konfrontera mindre séllskap, men haller sig undan om fler an tvd personer
kommer i sdllskap. Om de borjar bete sig hotfullt kommer han att férsvinna in 1 skuggorna (levitera
upp 1 det morka takpartiet).

4.5 Viktigare magiska foremal

Den Idrinska Fallen

Fillen absorberar 10 skadepodng per anfall och haller sin birare vid liv ned till minus fem génger
rollpersonens kroppspoédng. Féllen regenererar vidare sin bdrare med en hastighet pd ett KP per
sekund, extremiteter som annars skulle bli obrukbara eller kapas av hdnger kvar och aterstélls helt.
Béraren ér vidare immun mot alla sjukdomar och gifter samt &ldras inte. Fallen utstrdlare en aura av
ren godhet vilket medfor att oddda (inklusive skattméstarnas spoken) kommer att gora sitt yttersta
for att halla sig en bra bit fran béraren.

Svardet Yrgael

Detta vackra bredsvird i silver dr fortrollat och har fem podngs okad traffchans och skada.
Dessutom kan det slunga blixtar (Skada 3T6) om béraren uttalar kommandoordet, som inte helt
ovéntat dr svédrdets eget namn, och pekar pa nagonting.

4.6 Hur kommer scenariot att floda?

Inledningen

Samtliga karaktdrer kommer att kallas till banketten som Rajan anordnat till de sdkandes &ra. Se
beskrivningen av inledningen (avsnitt 5). Endast spelarnas karaktdrer har hunnit anldnda, de andra
ar forsenade och ansluter s snart de har tid (ndr nagon karaktdr dor och spelaren behéver en ny).
De kommer direfter att f3 intervjua ett antal av Rajan utvalda nyckelpersoner inom hovet for att
hjilpa dem i stkandet.



Sjalva sokandet

Denna del ér helt upp till spelarna hur de vill skéta. Alltefter de graver efter information dyker fler
och fler fragor upp. Meningen &r att spelarna skall borja baktala varandra, g bakom varandras
ryggar, misstanka alla och gédrna 16nnmoérda nagon sa att det blir rotation pa karaktirerna. Om
ndgon karaktdr dor tilldelas spelaren en ny karaktér, SL far introducera honom som nyligen anlidnd
till palatset.

Upplosningen
Spelarna kommer att finna en profetia som gor det mer eller mindre uppenbart att Ezikal faktiskt
bér omkring pa Féllen. Har kan vad som helst hidnda. Se avsnitt 6 for en mer utforlig beskrivning.

4.7 Stickspar

Om du som SL skulle drabbas av idétorka och behdver nadgonting drastiskt att sldnga in for att 6ka
tempot, forsék med nagot av foljande stickspér (helt frivilliga naturligtvis).

Rapapat stjal ndgonting fran nagon av RP
For att kasta misstankar pa eller introducera honom f{or spelarna.

Zar-Beelan anfaller Miez Teklanu-Sambo-Idri och/eller Mireiel
Oppet eller i hemlighet.

Mireiel 6vertalar nagon av sina gunstlingar att déda Kolobo

De kommer formodligen att lyda hennes minsta vink. Alternativt kan hon bussa dem pa varandra
om den ena trilskas eller pa resten av karaktdrerna ifall de blir hotfulla.

Nagon av spelarna ramlar ut genom fénstret pa dversta vaningen i ett hogt
torn

Eller blev han knuffad? Det ldr finnas atminstone en karaktdr i varje sdllskap som inte skulle tveka
att rdka knuffa ut ndgon han ogillar frdn oversta vaningen. Ta ut spelarna i ett enskilt rum och locka
den oskyldige fram till fonstret.

Vychutnai inkallar inkvisitionen pa nagon han anser vara kattare
Om dodandet inte vill komma igéng...
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5. Inledningen

Scenariot inleds med banketten som Rajan anordnat till de sokandes dra. Féljande stycken beskriver
hur banketten passerar i kronologisk ordning. Bilder pa de SLP som presenteras under banketten
finns pé ett separat blad. SL kan med fordel ldgga denna bild framfor spelarna under presentationen
som referens.

Text 1 kursiv stil dr anpassad for att lasa upp for spelarna.

Nir text fran karaktirsbladen skall infogas markeras detta med hakparenteser, sdsom “[infoga
texten hér]”.

5.1 Karaktarernas intrade

Ni stér alla utanfor bankettsalen och véntar pa er tur att stiga in. En tjdnare dyker upp och visar med
armarna att det dr er tur att kliva in i salen. Ni stiller er pa rak linjer och gar med raka ryggar in 1
salen. Inifran hors utroparens ljudliga stimma: [Infoga hér i tur och ordning utseendebeskrivning
respektive titel for varje RP]

5.2 Beskrivning av bankettsalen

Ni har alla placerat er pd era respektive platser pd kortindan av varsitt langbord i den storslagna
bankettsalen och invintar nu att forestdllningen skall bérja.

Bankettsalen dr gigantiskt stor med femtio utplacerade ldngbord, ett storre dn alla de andra. Ett
tusental vaxljus sitter monterade ldngs samtliga viggar och i taket hinger en enorm ljuskrona i en
kitting. Bankettsalen dr fylld med tjinare, servitriser och uppassningspojkar som hektiskt springer
mellan borden for att halla ndgon sorts ordning. Det hela dr mycket storslaget.

5.3 Rajans intrade

Plotsligt blir salen tyst och dérrarna dppnas sakta till ljudet av trumpetfanfarer. Rajan dr pd vig
in. Rajans personliga utropare proklamerar med hog och tydlig rést:

"Maharajari Raj Maniri Harjei Sawai Grogirii Narendra Karni Teosmerini Shiromani Jai
Maharaja sri ganga muazam Snghi Drimi Muadib Bahadur Toregon Teklanu-Idyini-Idri, Den
Utvalde, Det Gyllene Rikets Hdrskare, Den Besuttne, Drakarnas Son, Hans Hdéghet, Den Upplyste
och Viilbdrgade, Héiirskare 6ver Det Upplysta Folket, Rajornas Maharaja.”

Rajan kommer langsamt ingdende och tar sikte mot den enorma tronen vid hégbordet. Rajan dr
omkring 155 cm lang, fetlagd och svettig. Pa hans hjdssa vixer hdret ytterst tunt, och hans haka
ticks av en mycket sparsam skdggvdxt. Han kldr sig som alltid i den kungliga klddnaden som
bestar av allehanda dyra tyger och exotiska pdlsverk som i en kakafoni av fdrger och guldtrad
illustrerar ordet pralig. Rikets storsta rubin kréner den purpurfirgade turbanen vilken dr omkring
40 cm hég.

5.4 Middagen

Ni serveras en utsékt sjurdtters middag med alla tinkbara tillbehér. Pd menyn finns bland annat
dppelfylld oxbuk med kanderade vattenkastanjer och kryddsds, kantarellsufflett pa en bédd av
sviskon samt farfiol stuvad i grddde med ost och pastej. Maten smakar underbart och presenteras
som ldckerheter fran Idriniens olika hérn. Ni har dock aldrig i ert liv smakat ndgot liknande.
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Efter ungefdr en timmas frossande avbryts sorlet dterigen av Rajans personliga utropare:
“Herrskapet skall nu fa avnjuta ett synnerligen forunderligt och ndjsamt framtridande av Den
Kungliga Hovnarren. Allt enligt hans hogst upphdjda Majestdiit Rajans vilja ™.

Fram frdan ingenstans studsar narren, en dvdrg med en enorm ndsa, yvigt skdgg och buskiga
dgonbryn. Han bdr en grdll réd- och gulrandig pyjamasliknande drikt med tillhérande hatt med
gigantisk bjdillra. I ena handen har han en knotig trdstav med uppstoppad narrdocka fastsurrad i
ena dndan.

En hejdlos forestdllning tar vid ddir Hovnarren med hjdilp av ett antal tjidnare i tur och ordning
Jjonglerar, sprutar eld, slar knut pd sig sjdlv, snyter sig i sitt eget skdgg, agerar fotboll, kldimmer en
forndm dam pd brosten och slingrar sig som en orm mellan stolsbenen och upp under hennes
klinning. Adelsmdnnen likvil som Rajan ldter sig mycket vil forndjas och efter tjiugo minuters
aktivitet hoppar narren upp pd Rajans tron och sdtter sig pd ena hornet for att motta publikens
appldder som inte ldter vinta pd sig. Efter detta vidtar dterigen mdltiden.

5.5 Presentation av hovmannen

Det blir dterigen tyst i salen dda Rajans utropare reser pd sig. Rajan lyfter pd ena skinkan och ger
vind sd att det ekar i hela salen. Utroparen tar vid.:

"Det dr hovets storsta dra att framfora att Hans Majestdt Maharajans matsmdltning fungerar
utmdrkt och att hans kropp dr vid synnerligen god vigér. Maten var god och mdltiden acceptabel.
Den Besuttne Hdrskaren onskar nu en presentation av hans ndrmsta och mest forndma hovmdn till
de modiga lycksékarnas dra.”

Han viinder sig mot stolarna bredvid Rajans tron och stricker menande ut handen.

[Infoga hir utseendebeskrivningar och titel pd foljande ndrvarande SLP. Anvénd bilderna.]
Byrobemen

Kolobo

Puzeri

Tesh

Vychutnai

Zar-Beelan

SR

5.6 Forkunnandet av uppdraget

Nir alla hovmdn presenterats reser sig Rajan upp och tar sjdlv till orda:

"Ni, séner av Idrinien, landets frdamsta tjidnare, har valts ut specifikt for detta uppdrag. Som ni alla
meddelats har Den Idrinska Fillen stulits fran skattkammaren och ni dr nu hdr for att finna den.
Till den som finner Fiillen ger jag som utlovat min underskona dotters hand, med den makt och det
ansvar det innebdr. For att hjdlpa er i ert sékande har jag sjdlv anordnat att ni skall fa samtala
med de visaste och bdst informerade vid hovet. Jag riknar med att detta skall vara nog for att ni
innan solen gdtt ned den femte kvdllen fran och med denna. Ni kommer snarast att fa tilltrdde till
audienssalarna. Jag har talat.”

5.7 Banketten avslutas

Ett tiotal minuter senare kommer Koksmdstaren in i rummet. Han dr en fetlagd man runt
medelldngd. Han bdr en buskig slokmustasch och dr alltid klddd i vita kékskldader med réda
insydda emblem som visar pa hans stdllning. Han dr barfota och har ett par gigantiska labbar som
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dr smdtt vita av vetemjol. Han mots av rungande appldader och visslingar. Han bugar sig djupt tolv
gdnger och retirerar sedan tillbaka in i koket.

Ni meddelas av tjidnare att ni ombeds stiga in i den forsta audienssalen for det forsta samtalet. Ni
ldmnar allihop bankettsalen.

5.8 Intervjuerna

RP kommer nu att fa tréffa de sju av Rajan utvalda personerna i fix ordning:

Alo-Kako

Byrobemen

Puzeri

Tesh

Vychutnai

Zar-Beelan

Mireiel

De har endast ett antal minuter med varje person, tiden gor sig pamind genom ett timglas som
vinds da samtalet inleds. Efter dessa intervjuer dr de fria att gora vad som faller dem in. Ge géirna
spelarna ett par minuter att bekanta sig pa innan Alo-Kako anldnder for den forsta intervjun.

Sk

6. Finnandet av profetian

6.1 Finnandet av profetian

Nagon gang mot scenariots slut, dd SL finner det lampligt, kommer rollpersonerna att finna en
urgammal profetia. Var profetian finns &dr inte viktigt, kanske pad en stentavla djupt nere i
grottgangarna eller i skattkammaren, kanske star det i en urgammal bortglomd bok i biblioteket,
kanske har torteraren vetat om det hela tiden.

I vilket fall 4r det enda viktiga att alla RP pa ndgot sdtt fir chansen att ldsa profetian, gédrna
samtidigt. Profetian lyder:

’[...] och pd den sjuttonde dagen i det sjuttonde dret av det nya riket skall en stor samling tappra
mdn ge sig ut i sékandet efter det forsvunna féremadlet. Alla skola de dock bli hipna av forvining,
ty det gudomliga foremalet skiljer sig fran det i sdgner och legender, sagor och historier. Av
getpdls och med grov trdd dr den av gudarna sydd och den skall béiras in i det heliga palatset av en
man som inte drar folkets blickar till sig fodd av sldkten Minga-Idri.”

6.2 Uppgorelse

Vad som hander nu beror péd spelarnas karaktirer samt hur de véljer att tolka dessa. Kom ihag att
Ezikal varken ér stark eller kompetent, bara i stort sett ododlig (med Fallen pa sig). Karavaten
vintar den som atervédnder till hovet utan Fallen.

6.3 Improviserad epilog

Runda av si att varje spelare far reda pa vad som hidnder hans karaktér efter scenariot.
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Zar-Beelan

Kolobo Vychutnat

lllustration 1. Rajans narmsta hovman
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Mireiel

Priz f;:hy

Torteraren

Alo-Kako

Sinchy

lllustration 2. Ovriga SLP.
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