Aven Segraren ar &t Déden Hemfallen.

En Ring av Blod

av

Ingvar Grans

Tillverkat fér Individuella AD&D Turneringen Gothcon XIII



Bakgrundshistorien och scenariot

Landet Shanda har en ny ung kung, s& ung att han dr satt under
formyndare. Formyndaren, Hertig Hraklos, tycker att det dr dags
att utdka rikets makt. Han beslutar att Gest Amras, grdnsstaden i
landet Sithonia #r det forsta omridet att anfalla. Han har svért att
uppbringa tillrickligt mycket soldater for att kunna ta staden med
storm fridn landsidan och for fi batar for att kunna ta staden frin
flodsidan. Han inser att hir behovs infiltration. Han skickar dit sju
stycken relativt daliga assassins som far i uppgift att infiltrera.
Dessa méste dock ha en kraftfull ledare pad plats. Hraklos viljer
Groth Ustar, en level nio assassin. Han skall inte bara kontrollera
dessa nya infiltratorer utan ocksd ta hjilp av Tanvarnon, en
handelsman som dragit sig tillbaka och som sedan linge jobbar for
Shanda. Tanvarnon har ocksid lyckats muta stadsvaktens kapten.

De sju har varierande framging. Av de tre som forsoker
komma med i stadsvakten lyckas tvd. Den tredje &tervédnder till
Shanda. Den fjirde lyckas bli skrivbitrade hos hamnkaptenen. Den
femte fick anstillning som styrman pd en flodprdm. En lyckades
inte alls utan tog till reserv planen och blev ett fyllo i
hamnkvarteren. Den sjunde dor en omild dod pd ett vidrdshus i
hinderna p& Sithonias livgardes kapten efter en st6ld. Kaptenen
blir misstinksam och meddelar Kontraspionagechefen Recklam
Anklaffus.

Recklam, en level nio magic user, befinner sig pd stindig resa
runt i riket ddr han kontrollerar uppgiftslimnare och informatorer
samtidigt som han samlar magic components. Hans livvakter och
"allt-i-allos" 4r Spelarna. De har ingen aning om att Recklam ér
kontraspionagechef. Recklam kontaktar sin man i Shanda och ber
honom forska vidare. Av en slump lyckas han fi reda pad att ett
viktigt kurirbrev dr pd vidg till Gest Amras. Recklam har tur och
hinner f4& meddelandet om kuriren i tid. Han hinner dock inte f&
fram soldater i tid att uppbringa meddelandet utan skickar sin
personlige adjutant till Gest Amras med Recklams kristallkula.
Adjutanten kommer till Gest Amras och installerar sig i det
avlyssningssikra rummet dir, lagret (se annat blad). Nédr kuriren
kommer fram fo6ljer adjutanten honom i kristallkulan. Han
antecknar hela tiden vad han ser. Anteckningarna &4r mycket
kladdiga och vissa rader olésliga.

-Kuriren gar in radhuset.

-"oléslig rad det enda urskiljbara &r ordet trappan”
-verlamnar en rulle till ndgon som framstar som en dimma.
-Dimman sétter sig och bdrjar lasa.

-Over axeln.

-Listan.

-Tanvarnon Handelsman, dger hus.

-Kapten Stadsvakt, mutad.

-Renstan, s-vakt.

-Forlan, s-vakt.
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-Aderon, hamnbitréade.

-Dolman, fyllo i hamnen, v-arr kind.

-Frakas, styrman Rlbinon.

-Rusar upp.

-"raden &r ett blackstreck"”

Hir blev adjutanten galen. En annan av Recklams medhjélpare
hittade honom nista dag, hoprullad som en boll.

"Dimman" som fitt meddelandet 4r Groth. Meddelandet var
den forsta upplysning han fitt om vilka som var medlemmar i
spionringen han skall leda. Han soker inte upp dem dd han mirker
att ndgonting spionerar pd honom. Han bar en Medallion of Non-
detection som han efter denna hidndelse tog av sig for att inte
enkelt bli avsldjad.

Groth har givetvis lyckats med sin uppgift, att f& kontroll
over en medlem i stadsrddet, rustmistaren. Groth blev tvingad till
mycket vidld men ansdg det nodvidndigt. For att f4 rustmistaren
lojal kidnappade Groth hans son, sex 4r gammal. Forsvinnandet
skulle kunna vara svarforklarat. Dirféor brinde Groth ner
Rustmistarens hus, vilket gor det mojligt for Rustméistaren att
forklara att sonen brunnit inne. Groth sdg ocksd till att
Rustmistarens sekreterare brann inne, s att hans plats blev ledig.
Sekreteraren brann verkligen inne, men d& var han redan dod.
Groths kontroll 6ver Rustmistaren Okade #@nnu mer d& han i
vintan pa att ett nytt hus skulle byggas flyttade in i Rddhuset.

Recklam fick anteckningarna en dag senare och forstod att
det var brittom. Han arrangerade en scen didr en galen man ropar
att de mdiste fara till Gest Amras for dir kommer hemska olyckor
att ske. Gruppen &ker sdledes till Gest Amras och mirker hur de
utlovade olyckorna sker.

Samma kvill som karaktirerna anlinder dor en av de béda
stadsvakterna. En av Recklams fyra medhjdlpare i staden skjuter
ihjil honom d& han 4r pd vidg hem till barackerna frdn sitt
vaktpass.

Nista kvill dodar Recklam sjidlv fyllot i en grind genom att
slippa en sten i huvudet pd honom frdn hog hojd. Han anvidnder
dd en Fly spell.

Nista dag kommer Albinon i hamn och samma kvill dor dess
styrman. Nedslagen av Recklam och kastad i vattnet att drunkna.

Kvillen diarefter dor Aderon, skrivbitrdadet i hamnen.
Forgiftad av en kastpil kastad av Recklam.

Dagen didrp& blir det utegdngsforbud efter morkrets inbrott.
Detta hindrar dock inte Recklam frdn att knuffa ner den andra
stadsvakten frin muren och efter det skjuta pilar i honom. Allt for
att ingen skall tro att det 4r en magiker som dr i farten.

PA kvillen direfter misslyckas mordet pd Tanvarnon, som
inte dér av pilen och inte heller giftet dr tillrackligt starkt for att
ta kdl p4 honom. '
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Spelstart : Spelarna fir nidsta morgon i uppgift att himta
Tanvarnon till Recklam for att han skall kunna déda honom. Detta
siger han dock inte till Spelarna utan pdstdr att det dr for att
tillverka ett motgift. Recklam dddar Tanvarnon d& han &dr for sjuk
for att kunna ge ndgra virdefulla upplysningar.

Samma kvill fir Recklams andra medarbetare i uppgift att
ddda Stadsvaktens Kapten. An en ging misslyckas de och nista
morgon fir Spelarna till uppgift att ge Kaptenen det motgift som
Recklam tillverkat under natten. D& Spelarna ger motgiftet till
Kaptenen dor han omgéende. Det var inget motgift utan ett gift.

Spelarna vill efter detta sdkert tala ut med Recklam och han
ar lika intresserad, fast av andra anledningar. De kommer snart till
lagerlokalen dir de paralyseras och fir reda pd att Recklam dr
kontraspionagechef.

Slut pa del ett.

Spelarna fir reda pd att Recklams medhjidlpare nu skall ligga
en quest pd dem. Recklam forklarar att den kommer att doda dem
om de inte utfér uppdraget, att himta hit eller doda spionringens
ledare. En man i pristklider kommer in och borjar lisa en scroll
for dem. Recklam hiller d4 i dem somnmedel och sdger att detta
ar for att Spelarna inte skall kunna motstd spellen. Tre av spelarna
somnar men den fjirde Raffstan dr vaken. Prdsten som &r level 2
avslutar spellen Remove Curse som han lidst frdn scrollen. Raffstan
som varit utsatt for en forbannelse vilken givit honom 10 lidgre i
Int och Wis, blir intelligent. Recklam forklarar d& for honom att
han har varit kungens jaktmistare. Och hur viktigt det &r att han
nu tar tag i detta och hittar spionen.

Nir de andra vaknar forklarar Recklam att han féngat in en
brevduva pi vidg norrut. Meddelandet visar att det finns en spion i
gruppen si hdll ihop. Och om ni mirker vem spionen 4r sd doda
honom.

Han utfister ocksd en beloning pd tvétusen guldmynt for
sakens lyckliga slutforande.

Spelstart : Accsan kommer att kdnna igen skurken. Han kan
di leda dem direkt dit eller pA omvidgar fora dem till madlet.

De kan forska fram att sekreterarna 4r de som styr, att tvd
sekreterare 4r nya, att Rustmistarens hus har brunnit och att hans
son dog i branden tillsammans med sekreteraren. De kan hitta en
gammal amma i byn som sidger att den nya sekreteraren talade
med Groth samma dag som branden. De kan tala med skrivarna i
ridhuset och fi veta att Groth inte gitt den ldnga vidgen. De kan
sedan skugga Groth och hitta sonen som finns inspdrrad med
Groths stumme betjint, Rackman. De kan angripa honom och om
de inte lyckas doda honom forsvinner Groth efter att ha dodat
sonen. Under attacken kommer Groth att avsldja att han har en
stjirna pd brostet. Stjirnan ar falsk, se Altins karaktdrs blad. D&
de &tervinder till lagerlokalen. Vintar Recklam dir med pengarna
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och meddelar att Accsan ar spionen och att han under de senaste
ménaderna rojt hela Abunos spionnit.

Sedan gér han.

Fritt spel (vilket nog inte varar ldnge).



Till Spelledaren
Infor Del 1

Hir foljer en oOversikt Oover Del I innefattande alla viktiga
platser och npc:s.

L4t spelarna sjdlva sl& attackslag, skada och liknande typ
Climb.

Lidorna i texten innehdller kommentarer som slda spelledare
kan anvidnda sig av. Energiska spelledare hittar p4 egna. Dir
det dr linje i marginalen finns npc:s som Spelarna bdor méta.
Titta extra noga!

Spelet borjar dag 7 i gryningen. DA har det dott 5 personer,
vilket stdr i spelarnas "Spelarnas sammanfattning av tidigare
hdndelser."

Vidret utomhus skall alltid vara dimmigt och fuktigt, det &ar ju
en flod stad. Dimman littar under dagen och liagger sig igen pé
kvillen.

Spelet borjar d4 spelarna gir ner for att dta frukost. Dér finns
den morgontrotte Tillman som stigit upp tidigt for att vicka
dem. Han skall servera Spelarna frukost.

‘- God morgon. Har ni sovit gott, sidger han samtidigt som han
kvidver en gidspning med handen.

Spelarna blir avbrutna mitt i maten av en man som rusar in
alldeles blek i ansiktet och skriker med flimtande rost.

- Det har hdnt nigot hemskt. Det dr en till som é&r utsatt for
mordforsok. Han ligger och yrar och tjuter s& att det hors hela
kvarter.

Spelarna fér tillfdlle att stdlla frdgor. Efter det springer denne
sjailvutnimnde budbidrare vidare till ndsta virdshus.

En stund senare kommer Recklam ner for trappan. Han stoder
sig tungt pd sin stav och sidtter den sd tungt i golvet att det
ekar genom virdshuset. Han &r som vanligt klddd i en mork,
l4ng kappa och har kort grétt skdgg och langt grédtt hir. En
imponerande uppenbarelse.

Recklam ber spelarna att:

- Himta hit mannen som ligger och yrar. Han 4r troligtvis
forgiftad och jag skulle kunna bota honom om ni tog hit
honom.

Recklam gér sedan upp pé sitt rum igen.

Spelarna kan nu gi ut pd stadens gator och leta efter
Tanvarnon. Det skall inte vara svért. Lita S. frdga ett per olika
personer.

Den fo6rste de frdgar dr Grol, en idiot som tittar pd spelarna
med lite framdtbojt huvud och med medlidsam blick nickar
instimmande till vad spelarna #dn siger.

Tanvarnons hus ligger vid stadsmuren. Det har trddgdrd och
mur p& de tre sidor som inte ligger mot stadsmuren. Det finns




Till Spelledaren
Infor Del 1

vakter som bor gd att lura bort om S. hittar pd ndgot smart.
Slidss de se vakt i stridstabellen. Lat S. overleva.

Om de vill tala med ndgon visar vakterna in dem. De fér gd in
genom koksingdngen dir pigorna lagar mat. En man i svart
tunika och vita byxor moter dem i husets stora trapphall.
Detta dr Faber. Han stdr ndgra steg upp i trappan och tittar ner
pd dem. Faber &ar en &dkta aristokrat trots att han dr betjint och
hans hogburna huvud, forndma rost och gracidsa handrorelser
undgédr ingen. Han kommer att avvisa alla erbjudanden om
hjalp och hédnvisa till husldkaren Ristan "Han har varit
husldkare hos Tanvarnon i trettio &r. Jag litar helt pd honom."”
Faber later vakterna slinga ut dem om de blir jobbiga.

Om spelarna slir sig in fir de en del av vaktstyrkan pd 8 man
pd sig. Dessutom forsvarar Faber sin herre. Om spelarna
smyger sig in s& dr den enda de triffar pd Faber som forsvarar
sin herre med kniv.

Tanvarnons rum ligger p& andra véningen. Han ligger dir i
sdang badande i svett och yrande. I rummet finns gott om fina
silversaker. Det finns en altan utanfér som finns placerad
precis Over koket som gOr att andra véningen 4r mindre &n
forsta. Det finns tvd dorrar in genom muren. En liten pé
framsidan didr vakten stdr och en storre vid sidan som &r stor
nog for en vagn. Vagnporten ligger pd samma sida som
altanen. Vakten Overblickar vagnporten frén lilla dorren.
Spelarna fir pd ndgot sidtt fora tillbaka Tanvarnons kropp till
viardshuset. Om de anvidnder vagnen se till att de fir mote
med Arga Svidrmor Agata 70-dr som sjdlv koOr sina gronsaker
till torget med sin oxkdrra. Hon véjer inte for ndgon. Stadens
grinder ar givetvis for trdnga for moéten.

Nir de kommer tillbaka med Tanvarnon fir de bédra in honom
och ldgga honom pé& Recklams arbetsbord. Recklam siger
sedan till dem att vakta hans dorr tills det blir morkt.

Om spelarna har presenterat sig for Faber kommer han samma
kvill med 5 vakter for att hora hur behandlingen glr. Om han
inte fir se Tanvarnon liter han vakterna sl pd dem tills en av
vakterna dor. D& flyr resten. Faber meddelar d& en furir i
stadsvakten som skickar ut Olver och Floby att utreda var
Tanvarnon befinner sig och eventuellt vilka Spelarna ér.

Om tvd och en halv timme speltid redan gdtt kommer inte
Olver och Floby. De stannar dock tills tvd och en halv timme
har gadtt.

Olver och Floby dr tvd mycket korkade vakter som vill sluta
tidigt idag for att spela pd kasinot i hamnen. De tar vilken
ursikt som helst bara det fir den skriftligt av ndgon.

Dag 8 borjar som dag 7. Frukost tidigt. Tillman trott m.m.




Till Spelledaren
Infor Del 1

Recklam kommer pé sitt karakteristiska sdtt ner for trappan.
Han meddelar dem att Tanvarnon tyviarr dott och att de mdste
limna tillbaka kroppen till hans hus. Han har ocksd en
glidjande nyhet. Han har lyckats tillverka ett motgift sd att
kaptenen i stadsvakten kan bli botad. S. skall alltsd sedan gi
till kaptenen och hilla i honom detta s& bor han tillfriskna. S.
vet inget om att kaptenen har blivit utsatt for mordforsok.
Men en order dr en order. Forst alltsd, bdra kroppen Over till
deras rum si de kan ldmna tillbaka den senare. For det é&r
bridttom med kaptenen.

S. fir en flaska med motgift av Recklam. Accsan kan inte ta
reda pé att det ar gift.

Det 4r inga problem med att bdra kroppen till deras rum.
Kroppen har inga mirken pd sig.

Vaktkaptenen bor vid stadens norra port. Knackar man pé
dorren si Oppnar en kokspiga, som slipper in dem om de ber
om det. Hon vet att kaptenen blev skjuten denna natt dd han
gjorde en inspektion vid norra porten. Man vet inte vem som
skot. Kaptenen ligger i ett rum p& andra véningen. Hos honom
finns en ldkare i vita kldder.

Galmer, likaren, har vita kldder och manar dem hela tiden att
vara tysta. Han sidger att krisen snart kommer och tilldter
givetvis inte att négon hiller i hans patient ndgot. Han
forsoker tom hindra dem handgripligt dven om han &r en
mycket klen man. Han "provocerar" girna Accsan till vdld.

Om de hiller i kaptenen giftet s& hidnder inget pd ett tag men
efter en stund, innan S. gir f&r kaptenen kramper och dor.
Galmer blir d4 ursinnig och anklagar S. for mord och hotar att
gd till vakten. Han siger ocksd att han skall g till rddet. Han
foljer dem och provocerar dem tills de sldr ner honom eller
tills han ser var de bor. Liter de honom gd kommer inom 5
minuter ett vaktuppbdd efter dem.

Var forsiktig ldt inte S. bli fdngade . De mdste hitta lagret.

Nir de tar sig tillbaka till vidrdshuset skall de se hur Recklam
just gdr om hornet pd en gata. Om de foljer honom kommer de
att se hur han viker in i en grind. Nir de kommer fram till
den #r han dock redan borta. Han har gétt in i lagret. Dorren ar
14st. Upplys spelarna om att alla har en chans pd pick lock. Det
ar trots detta dr det bara Accsan som kan Oppna ldset vilket
han alltid klarar. Hir kan Enock Gatsopare dyka upp om
karaktirerna inte dr forfoljda eller om det dr gott om tid kvar.
Enock har fitt order av sin chef Omniman som lyder under
Rustmistaren att sopa just den hdr grinden. Han dr inte smart
och talar girna med forbipasserande och frdgar vart de skall,
vilka de #r, var de bor osv. Fir han négra svar noterar han det
med ett "jassd det var intressant , men" ..och sd kommer nista




Till Spelledaren
Infér Del I

friga. Enock jobbar mycket ldngsamt. For lagret se separat
blad.

Om spelarna inte frivilligt kommer till lagret fir Du,
spelledare, anvdnda vilken metod du vill for att f& dit dem. Du
f&r bara inte lita dem se Recklam utanfor lagret. Du kan léta
Tillman g& med bud. Du kan skicka en pojke, vilken som helst,
med bud m.m.

Niar de kommer ner i lagret kommer Recklam att paralysera
dem, sitta dem i stolar och beridtta for dem att:

Han &r kontraspionagechef for Sithonia och att det var
nodvindigt att doda de farliga spionerna. Hir slutar Del I och
Del II borjar hir.




Spelarnas sammanfattning av_tidigare
hédndelser.
Infor Del I

Hur det hela borjade

For ungefir sex mdanader sedan blev Altin, Narsissus och

Raffstan intresserade av ett anslag som sa:
Livvakter sokes 4t resande magiker, bra betalt, anstidllning
garanterad till vintersolstindet. Kom till Duckande Ankan vid
Elabons Stora torg. D4 de inte hade nigot bittre for sig blev de
intresserade. Raffstan hade varit karavanvakt, Altin kom direkt
frdn sitt kloster och Narsissus hade jobbat som livvakt.

De kom, de utfrigades och fick jobbet, i tdivlan med ett dussin
andra typer. Deras arbetsgivare Recklam Anklaffus forklarade att
de skulle lyda honom utan frdgor och att han i sin tur skulle ge dem
extra fickpengar, ett guldmynt om dagen.

Ganska snart fick de ldra sig att std ut med varandra. Inte for
att de trivdes ihop, utan for att det var bra betalt - tvd guldmynt
om dagen. Det blev ofta diskussion om den minsta smisak och det
var endast de méinga uppdragen som holl dem samman. Efter tvé
méinader stotte gruppen ihop med en man, Accsan, som visade sig
vara bror till Raffstan. Accsan frigade om han fick ansluta sig till
gruppen pad samma villkor som de Ovriga. Recklam forklarade att
det var godkint om #ven Accsan forstod Recklams stdende order,
som han uttryckte det "...jag vill se resultat, inga ursédkter eller
misstag. Hur ni utfér orderna ir inte min sak."

Recklam fortsatte att ge dem order. Uppdragen var varierade,
att himta en orch ur nigon bergsby, att himta en sidllsynt blomma
pd en flods, att hidmta en sidllsynt mineral i bergen, att finna en
mjolnare i en by och fora honom till Recklam for utfrigning m.m.
Varje kvill var det dock samma procedur. Lasta ur vagnen, sitta
upp Recklams fyrkantiga tdlt, bdra in hans enormt tunga Kistor,
tinda eld och sitta vakt.

Gruppen utforde Aatskilliga uppdrag 4t den gamle. Efter ett tag
forstod de att han inte var sd kraftlos som han verkade. D4 de en
dag korde sin vagn p& en bergsvidg kom det ett trettital banditer ut
ur ‘den omgivande skogen. Banditerna hotade att doda dem om de
inte genast gav dem alla sina virdeféremél och pengar. Gruppen
som lidtt riknade ut sina ddliga odds borjade sdnka sina svidrd dé
Recklam plotsligt uttalade négra befallande ord och banditernas
ledare forvandlades till en groda inf6r sina mén. Detta var alldeles
for mycket for banditerna som flydde hals over huvud in i skogen.
Recklam, som inte verkade pétagligt berdrd, vinde sig bara mot
gruppen och sa, " S& gir det for alla som inte gor som jag sdger."”
Rosten hade en otrevlig underton och de kidnde alla att detta gillde
dven dem personligen.



Spelarnas sammanfattning av tidigare
hédndelser.
Infor Del L

Tiden gick och det blev host. Det blev morkt tidigt om
kvillarna och de kidnde att kylan bodrjade komma.

Plotsligt en kvidll ndr Recklam dragit sig tillbaka stapplade en
man in i ljuskretsen runt ldgerelden och skrek:

"Ni méiste genast bege er till Gest Amras, hemska saker kommer att
hinda dir och endast ni kan hindra det."

Mannen hade vilt spretande skédgg, ovirdat hdr och trasiga klidder
och innan ndgon hunnit reagera sprang han A4ter ut i morkret. De
borjade forfolja honom, men det var 16nldst; mannen var borta.
Recklam som yrvaket tittat ut ur sitt tdlt och undrat vad det var
som stod pd, fick saken forklarad for sig.

Nista dag begav de sig pd Recklams order mot Gest Amras.
Firden tog tre dagar och gick utan problem.

Redan samma dag som de kom intriffar ett mord. En
stadsvakt blir ihjilskjuten di4 han ar pd vdg hem frdn sitt vaktpass.
Rykten gar och stadsborna spekulerar i om det berott pd trassliga
kirleksaffirer eller om osidmja inom karen har varit motivet.

Dag tre i staden fir de reda pd att ett fyllo har blivit dodat;
brutalt nedslagen i en grind i hamnkvarteren. Rykten om samband
mellan fyllot och vakten kommer i ging men ingen kan komma pa
nigot sddant samband sd& man spekulerar vilt om allt frdn galna
mordare och hemliga mordarsekter till utlindska lonnmordare och
inbordeskrig.

De foljande dagarna dor en sjoman, ett skrivbitride och
ytterligare en stadsvakt. Den sistnimnde var pd post. Folk i staden
blir vildigt oroade och efter det fjarde mordet forklaras
utegdngsforbud efter morkrets inbrott, d& alla morden intridffat
utomhus, efter morkrets inbrott. Recklam och gruppen har under
tiden hallit sig passiv. De har bott pd virdshuset Galopperande
Grisen och det enda som hint dr att de skaffat sig ett stambord
lingst in i ett horn. P4 Recklams order vicks de i gryningen varje
morgon och det enda de gjort for honom &r att gd med meddelanden
till stadens apotekare och en juvelerare. Nu &dr det morgon den
sjatte dagen i staden. Ni ligger och sover och vicks av bultningar pd
dorren.

" Det 4r morgon, dags att vakna. Frukosten 4r klar.",
virdshusviarden Tillman skriker med sin morgontrotta stimma.
Ni vaknar till en ny dag.

Tankarna pi pappren tinkte ni igér.

2



Stallet

1. Stallet som tillhér Galopperande
Grisen betjanas utav endast en
stallpojke i 12-ars aldern som
ensam skoter hela stallet. Han
klarar masterligt att sadla aven
den mest bangstyriga hast. Om
han ombeds att forsvinna gor
han det snabbt som en blixt.
Han bor i stallet och finns
saledes tillhanda dygnets alla
timmar. Eventuella iaktagelser
meddelar han till varden Tilman,
som for dem vidare till Anklaf-
fus.

Stallet har 8 hastboxar varav
fyra ar upptagna av S:s hastar
Dar star ocksa S:s vagn som
innehaller allt en gedigen
aventyrare behover.Nam-
ligen rep,stege,lyktor,facklior,
olja,talt,hacka,spade och
alla andra saker som DU
tycker passar.

not. Om S. anvander vaghen
dagtid se till sa att de far ett
mote med,

Arga Svarmor Agata 70-ar
som sjalv kor sina gron-
saker till torget med sin
oxkarra. Hon vajer for

ingen. Stadens grander ar
givetvis for tranga for moten.

Vardshuset

2.Vardshuset skots av Tillman.
En lugn och trygg person som
endast sallan hojer sin mjuka bas-
rost dver det alimanna sorlet.

Han har sillan nagra intressanta
upplysningar att komma med
men hor han nagot fér han det

vidare till Anklaffus.Tillman ar
med i kontraspionageringen.

Hans uppgift dar ar att handha
kurirer och meddelanden.

Tillman Fighter Ivl 2 HP12
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1.Hagr bor S.i tv8 vBningssangar Rummet saknarfonster
och domren garinte att [8sa Inte ens frin insidan.
2. Tomtrummedtv8 vBnings sénger.
3.Rum med fyra vBningssanger. Nu &rfem séngar upptagna,
dels av en handelsman p& obest&nd med svlgerlivvakt,
dels avtre praster p& pilgrimsférd. Prastemagrayv typen
helare sominte t&8 n8gon orsltvisa.

4. Anklaffus rum Nér haninte @rinne &r domren magiskt

[8st (Wizardlock). S.kaninte forcera dorrentyst om deinte
taljer sonder den. Rummetinneh8ller enkistamed pengar,
enkistamed div. magic items, skrivbord ,stol, tv8 flask or
med giftoch hans seng.Dérren g8r att I8sainnifrin.
Kistoma g&r ej att 6ppna .Overalltihopa gr papper

utspritt ev.olasligt el. p8 utrikiska.

6.Tillmans rum med hemlig darrtill 5. som &r ett hemligt rum.




Lagret

8. Lagret artomt ,dammigt och morkt.
Det enda som finns dar ar8-10
tomma larar .Nagra anda upp till
2*1 meter. Under enav dem finns
en nedgang till killaren.l en lar vid
ddrren star nagra lanternor, som
kontraspionageringen anvander.

Kallaren

gfﬁl.

1. ar luckan som leder nertill

kallaren. .
Lagrets andra vaning &r helt

tom.TakhGjden &arca 2.2 m.

Detta ar kontraspionageringens
motes plats. Tva utgangar finns,
enftill lagret och enttill juvelerarens
hus. Aven han dr medlem i kontra-
spionageringen.

9. Juvelerarens hus innehaller aven

hans affar ,hans vakthundar och
hans tva vakter. Juveleraren heter
Andrach och ar medlem i kontra-
spionage ringen.Hans tva vakter
ar inte invigda.Andrach ar prast

i handelsgudens tempel .Han ar

dock inte aktiv langre.
Andrach Cleric Ivl 2 HP14
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not. Om S. springer utoch inilagret
sa kan Du lata Enock gatsopare
komma forbi.Han har fatt order

av sin forman Omniman ,som
lyder under Rustmastaren, att
sopa just den har granden.Han

ar inte smant och talar mycket
garna med forbi passerande
och fragar vart de skall ,vem de

ar ,var de bor osv. Far han nagra
svar notarar handet med ett "jassa
det var intressantmen’ ...och sa
kommer néasta fraga.

som spelarna inte

1. Trappa ner och anslutande
gang.
2. Férrum. H&r hénger nagra

k'épor som kontraspionage-
ringen anvéander.Mellan 203
hénger ett draperi.
Rummet é8r ca 2*2 m.

3. Motes rummet érca 7m

rakt éver.Dar finns endast
ett runt bord och fem
stolar. P& véiggarna finns
underliga tecken och
inskriptioner.De stanger
ute alla Detection &
Location formler.

Detta &r kontraspionage-
ringens motes plats.

4. Hemligt rum med stege

till Juvelerarens Hus.

kan upptack



Rartg Bt Qmras

1. Stall

2.Vardshuset "Galoperande
Grisen"

3. Tribun

4. Borgmastarens Hus

5. Marschalkens Hus

6. Skattmastarens Hus

7. Radhuset

8. Lagret

9. Juvelerarens Hus



Stridstabell

Hiar kommer en oversikt éver alla som kan sld pa varann.

Talet i rutan dr det som man skall rulla hogre dn eller lika med pa
en d20 for att triffa. For Groths Virden se separat tabell.

Virdena inom parentes dr skada som personen utdelar med sitt
bdsta vapen (anfallaren). Siffrorna 4r Hit Points/AC (Forsvararen).

ANFALLARE
Narsissus Raffstan Accsan Altin Vanlig mes Vakt
(d8+2) (d8) (d8) (d4+1) 1vl O (d6) Ivl 1(d8)

Forsvarare

Narsissus 14/4 15 11 14 14 18 16
Raffstan 47/5 14 10 13 13 17 15
Accsan 29/3 16 12 15 15 19 17
Altin 25/4 15 11 14 14 18 16
Vanligmes4/109 5 8 8 12 10
Vakt 6/6 13 9 12 12 16 14
Vakt 6/6 13 9 12 12 16 14
Vakt 6/6 13 9 12 12 16 14
Groth 36/1 18 14 17 17 21 19
Recklam273 16 12 15 15 19 17

Saving throws
D20 slag i intervallet innebdr att karaktdren klarade sig.

Accsan All saves 13-20
Altin All saves 14-20 except poison 9-20
Narsissus All saves 17-20

Raffstan All saves 14-20



Spelledare vs. Karaktirer

Del 1

Accsan skall provoceras att anvidnda for mycket vald. Om
det blir handgeming hos Tanvarnon skall betjidnten stdlla sig i
vigen for honom och ldkaren hos kaptenen skall kasta sig pé
honom och hindra honom frdn att gora ndgonting och nidr de
har hillt i Kaptenen giftet, och han har dott skall ldkaren kasta
sig pd Accsan och avkriva honom en forklaring. Allt for att
Raffstan skall f& se vilken dalig minniska Accsan ir.

Raffstan skall hela tiden f& noggrant beskrivna
matridtter. Han kédnner ocksd ofta lukten av matos.

Narsissus hostar och blir tdrogd si fort katten kommer i
nirheten. Man skall ocksd alltid noggrant beskriva alla
virdeforemal som Narsissus ser. Aven om han bara springer
forbi skall han se att det stdr silverljusstakar pd bordet o dyl.

Altin skall, om han pratar med folk, alltid f& hora talas
om Overgrepp pd vanliga minniskor av adel och foérmogna.
Garna ocksd att adelsmin sluppit straff for brott de har begétt.
Altin fdr aldrig Detection Spells av sin gud.

Del II

Accsan skall som tidigare provoceras av besvirliga
mesar i action situationer. Men man skall ocksd oka trycket pa
honom genom att ndr han har talat med sin kontakt pd torget
en gdng s3 skall kontakten nidsta gdng vara ovillig att prata,
sjuk, borta eller ndgot annat.

Man kan behdva informera spelarna om att Raffstan nu
verkar ha ett livligare intellekt sd att de inte bara tror att det
beror pd spelarbytet. Skicka gdrna lapp. Om undersokningen
gdr for dAaligt 14t Recklam ge Raffstan en ledtrdd via
budbirare.

Narsissus skall om de kommer till rddhuset och vill in
ndgonstans vara tvungen att uppge bdde for och efter namn.
Frdga snabbt sd han inte hinner hitta p& ndgot annat
efternamn. Alla npc:s som fir hora namnet Plutt bor skratta
hogt och ljudligt.

Altin skall om de uppticker Groth, midrka att han har en
stjdrna p& brostet.



Namn och dylikt att anvénda i
nOddsituationer.

Mans namn

Arkman Gyter

Agert Nommel

Boran Doder

Casen Inder
Durianterion Goffenmark
Exeller Sitaron

Fablar Helveran

Galvert Vyter

Kvinno Namn

Hirna Kolian
Illana Skoteran
Jelma Defaln
Kofrene Tosker
Fixerna Lopner

Yrken

Skomakar gesill
Snickar lérling
Bonde
Apotekare
Viverska
Hemmafru
Hemmaman (No6dlosning !)
Férjekarl
Spinnerska
Tvitterska
Livvakt



Skurken och Hjilten.

Groth Ustar

Alignment : Chaotic Evil

Class : Assassin

Level : 9

Race : Human

Religion : None

Armor Class : 1 (Bracers

AC 4 & Dex )

Hit Points : 36

Str : 18 To hit +1 Dam +2

Int : 14

Wis : 15

Dex : 17 AC -3

Con : 10

Cha : 13

Magic Items :

Detection.

Bracers AC 4.

3*Darts +3 (d3+5) of Returning

with Paralysation 5 rounds

poison, -4 save, first use each

day, worn.

Short sword +3 (d6+5), i

skrivbord.

Skada stdr inom parentes.

Siffrorna nedan ar ldgsta

resultat som kast med d20 far

visa for att resultatet skall bli

traff. Forsta siffran dr pil andra

ar short sword.

Utan rustning 1 3

Vakt (AC6) 5 7

Narsissus & Alltin (AC4) 7 9
6 8
8 1

Medallion of Non-

Raffstan(ACS)

Accsan (AC3) 0

Saving throw 11-20 all sorts.

Recklam Anklaffus

Denna npc ar bist av alla och
inget Spelarna eller ndgon
annan goOr idndrar pé det.

Han ir alltid i 6verlige och
lurar alla precis dit han vill ha
dem. Detta trivs han med.

Alignment : Lawful Neutral
Class : Magic User

Level : 9

Race : Human

Religion : None

Armor Class : 3

Hit Points : 27

Str : 15
Int : 18
Wis : 14
Dex : 14
Con: 9
Cha : 15

Magic Items : Ring of Spell
Turning, Wand of Paralysation
90 Charges, Om offret klarar sin
save anfaller staven igen
samma runda &nda tills den
lyckas (medfor att ett offer
paralyseras varje runda),
fungerar bara pd personer
MU:n kénner.

m.m.

Har obegridnsad tillgdng pa
pengar.
Saving throw 10-20 all sorts.

Spells

Vilj i det 6gonblick det behdvs
pa Levels 1 - 4.

Level/Antal 1/4 2/3 3/3 4/2
Dessutom har han ldst in
Teleport frdn Level 5



Fn Ring av Blod

Karta over tre lander.



Till Spelledaren
Infér Del II

Del II borjar dir Del I slutar. Spelarna sitter i lagret och har just fatt
hora att Recklam ir kontraspionagechef.

Den enda viktiga forindringen av karaktdrerna &dr att Raffstan
har blivit intelligent och denna fo6rdndring skall pdpekas om
personen som spelar Raffstan gor allvarliga forsok att spela smart
men misslyckas. Annars tror hans medspelare att fordndringen
beror pd byte av spelare.

Starten pd Del II stdr beskrivet pd karaktidrsbeskrivningarna.
Lds darfor detta stycke noggrannt.

Det forsta som hidnder &dr att Recklam och pristen glr ut
och att det blir tyst i rummet. Spelarna ir paralyserade i
ytterligare 1 minut men sedan sldpper paralyseringen och de
kan gora vad de vill.

Kom ihdg att spelarna inte kan kontakta Recklam under ndgra
omstindigheter. Han kommer bara att finnas hir dd de lyckligt
slutfort uppdraget och kommer hit for att hidmta beldningen.
Spelledaren kan dock utnyttja Recklam till att skicka meddelanden
till Raffstan med ledtrddar eller uppmaning att skynda pl.
Meddelandet kan bidras av ndgon liten slumpojke eller en dring
frdn ett annat véardshus.

Spelarna skall nu leta ritt pd Groth Ustar. Detta dr ganska litt;
bara Spelarna gér till Radhuset pad ett tidigt stadium. D& skall
nimligen Accsan f4 encountern som stir beskriven pd "Accsans
encounter” vilken kommer att underldtta sokandet efter Groth
betydligt. Tills dess fir spelarna friga runt bland stadsbefolkningen,
friga folk som kinde de mordade osv. Se "De sju spionerna” och "
Vad folk i staden vet" for vidare information om dessa punkter.

RAadhuset: Hir kan Spelarna gd runt och tala med folk. Det
finns forutom rddminnen och sekreterarna ocksd domare,
aldermin, skrivare, vakter, arkivpersonal och lonekontorspersonal.
Dessutom en hel del vanliga tjdnare.

Arkiv, kdok och rum for betjiningen finns i kéllaren. P&
bottenvdningen finns skrivrum, domsalar och vaktrum. Andra
véningen 4ir R&dminnens tillh&ll. De har var sitt rum. Utanfor varje
rum finns ett forrum diar respektive rddmans sekreterare sitter.
Utanfér varje forrum stir en vakt. Tdnk pd att Rustmistaren sover i
sitt rum. Huset har ocksd en vind.

Groths svaga punkt &r att han varje dag besoker
Rustmistarens son, som han har gomt i staden. Groths svepskil for
sina turer dr att han besoker krogen Hungrande Stenen vid
Soderporten. Han gir varje dag till Hungrande Stenen och pd
hemvigen underséker huset dir sonen finns. I huset finns ocksd
Blatt, Groths trogne tjdnare som har blivit instruerad att doda sonen
om ndgot hinder Groth eller om ndgon gor ett fritagningsforsok.

Ldt Blatt lyckas med att doda sonen om Spelarna forsoker
frita honom dd detta kan ge upphov till stridigheter, bdde inom
gruppen och med Rustmdstaren.



Till Spelledaren
Infor Del II

Att sonen finns i staden vet Rustmistaren did han en glng fétt
se honom. Han tror ocksd att sonen dodas om ndgon gor nigot mot
Groth.

Groth kommer att hélla sig helt passiv tills de konfronterar
honom. D4 kommer han att forsoka fly. Om de anfaller honom, gor
detta till en d&rlig strid. Groth har ett stort underlige sd 14t honom
bita ifrdn sig.

Vid ett lampligt tillfille under striden skall Groth slita upp sin
tunika och visa den falska stjairna han har pd brostet. Han har fétt
reda pid denna detalj i Altins bakgrund av en slump. Groth kommer
frin en by med Alther tempel. Han kommer efter eller under
striden att forsoka fly. Dagtid springer han till ett stall ddr en hést
alltid stdr sadlad. Stalligaren tror att det dr en kurirhidst som ridet
har bestillt. Nattetid, d4 han har sovit i sitt tjansterum, hoppar han
ut genom ett fonster ner pd huset bakom rddhuset och forsoker
forsvinna pi hustaken. Han springer sedan bort till muren, dodar en
vakt p4 muren och klittrar ut.

Om Spelarna &r sopiga eller spelledaren dr elak kan de ha
misslyckats med att hitta Groth inom tre timmar speltid. Groth har
d4 med sikerhet hort ndgot om spelarna och beslutar sig for att gé
till aktion. Han kommer att anfalla dem ur Overlige, maskerad, och
fly om det gir honom emot. Hir kan spelledaren d6da en Spelare
som spelar daligt, men forsok att spara Accsan och Raffstan.

En annan sak som kan intrdffa dr att Accsan rdkar avsloja att
han #r spion. Detta kan leda till att han sticker frdn den Ovriga
gruppen och slutar att agera. D4 kan spelledaren lita Recklam doéda
honom. Detta dr ocksd en utvidg om han skiljer sig fr&n de ovriga och
gor egna undersOkningar som tar tid.

Om gruppen borjar sldss inbordes skicka dit Groth eller
Recklam eller Tillman eller en stadsvakt eller vad som helst som
krdnglar till situationen.

Den sista hindelsen Spelarna rdkar ut for blir nidr de efter
utfért uppdrag Atervidnder till lagerlokalen. Recklam kommer att
vara diar och hilsa dem och be dem sl sig ner. Han kommer sedan
att tacka dem, ligga en sick med tvitusen guldmynt pd bordet,
meddela att det dr Accsan som dr spionen och att han, Recklam
vetat om det de sista mdanaderna. Efter detta gir han ut eller
teleporterar sig bort om fara uppstér.

Om scenariot och spelledarens teorier inte stimmer Overens sd &r
det spelledaren som har ritt.

Om spelarna kommer med regelfrdgor hédnvisa till en insdndare av
Gary Gygax i Dragon nummer 34 pd sidan 7, dir han motsiger sig
sjilv/DM guiden/Newton eller ndgon annan auktoritet du rdkat
motsiga, alla vet hur senil Gary Gygax dér.



De sju spionerna.

Till de sju spionerna ridknas fem av de sju assassinerna som
lyckades infiltrera, Tanvarnon och stadsvaktens kapten.

De som lyckas ta sig in i stadsvakten gjorde det for tvd mdnader
sedan och de dr inskrivna pd IoOnelistan hos administratdren, vid
militdr barackerna, med en veckas mellanrum. De 4r inskrivna och
kinda under namnen Renstan och Forlan. De har inte gjort négot
vdisen av sig. Har varit tystldtna bdda tvd och ingen har sett dem
triffas.

Hamnbitrddet Aderon 4r inskriven i 1onelistan for tvd ménader
sedan. Han bodde pad andra véningen i lotshuset. Trevlig prick,
talade mycket tycker de andra anstdllda. Synd att han dog.

Frakas fick anstdllning pd ett fartyg, Albinon. Han var tystldten,
noggrann och flitig. Han var dock ingen sillskapsménniska. Albinon
ar ett fartyg som fraktar sten frdn ett stenbrott vid floden till hus
och brobyggen.

Dolman, fyllot, har bott pd Flygande Stenen, ett vadrdshus vid
hamnen. Flygande Stenen har kasino pd ovre véningen. Han har
mest suttit och druckit lite i ett horn. Han sade att han var
vandrande skomakargesill.

Tanvarnon, en vilrenommerad handelsman som nu har dragit sig
tillbaka. I hans arbetsrum finns papper som visar att han har jobbat
som spion &t Shanda i ménga &r. Det var han som virvade
stadsvaktens kapten.

Mecklam, kapten stadsvakten, vidrvades for pengarnas skull. Han
har spelat pd kasinot Flygande Stenen.

Ingen av dem kinde de andra med undantag for de tvd i
stadsvakten. Ingen av dem kinde till Groth Ustar, ledarspionen. Han
har inte heller kontaktat nigon av dem. Det enda som finns som
gemensam nidmnare &dr att en mycket noggrann unders6kning av
deras tillhorigheter avslojar dyrkar och gift. Sakerna finns gomda i
ett handtag eller liknande. Tillhorigheterna har tagits om hand av
deras arbetsgivare eller virdshusvirden.



Accsan fér Déja Vu upplevelse
Del 1I

Forsta géngen Accsan gir in i rddhuset eller efter 80
minuter speltid fir han syn p& Groth Ustar. Som han kénner
igen som en hog levels assassin och som sin ldrare i frimmade
sprdk i assassins guild i Abuno. Han vet att Groth kommer frin
Shanda.

Om han moter honom 1 rddhuset 4r han, rustmistaren
och nigra vakter p& vig till ett mote i ndgon av salarna i
rddhuset

Om Accsan inte gir in i rddhuset innan speltids grdansen
gdr ut fir han se ett storre sdllskap pd vig till eller frdn ett
lunch moéte. Sillskapet dr alla stadsr@dets medlemmar, deras
sekreterare och ndgra vakter. Namn och beskrivning av
rddsmedlemmarna finns p& sidan om rédsmedlemmarna.

Detta 4r en viktig sida.



Stadsrddets medlemmar
och
Vad folk vet.

Stormistaren heter Corgantor Uleman. Han leder stadsrddets
moéten och ansvarar for kontakter med andra stider och kungen.
Han bor vid torget med sin familj och 4r en av stadens rikaste maén.
Corgantor dr fet och har djup basrost. Han tycker om att befalla och
alla meningar later i hans mun som en befallning. Anklagelser mot
hans stad, hans rddhus eller nidgot annat som han &dger, tar han som
en personlig forolimpning om man inte kommer fridn kungen eller
har mycket klara bevis.

Stormistarens sekreterare heter Malman; en smal korrekt
man som alltid finns i Corgantors ndrhet om denne har besok.
Malman utfor artigt, noggrant och uppmairksamt sitt arbete. Torr
och trdkig ar han ocksé.

Skattmistaren, Pankard Ardkule, dr en glad och trevlig man
som girna tar sig tid att tala med andra méinniskor om deras
personliga problem. Samtalen om vederbérande inleder han gérna
med flera indiskreta frdgor om deras dlskarinnor, penningproblem,
dsikter om deras kamrater dven om dessa finns nérvarande. Alla
viktiga fradgor hidnskjuter han till Storméstaren. Den som i
verkligheten skoter hans jobb dr hans sekreterare:

Valtor Werman dr en stor och kraftig man med vildigt enkla
kldder. Han svarar inte p& frdgor wutan hinvisar alla till
Skattmistaren sjélv.

Lagmistaren Nomar Ramsted dr den enda aktiva av
stadsrdden. Han ir chef Over tre domare, som domer viktigare fall
och sex byildstar, som domer vanliga mdl. Energiskt jobbande alla
tider pd dygnet ldgger han knappt ner pennan for att tala med
besokare och siger de inget viktigt kor han ut dem med hénvisning
till sitt arbete.

Wecker Delderman dr Nomars sekreterare och vidn. Han har
hand om alla stadens arkiv och han vill inte girna g4 ner i de
dammiga lokalerna. Han 4r rolig och trevlig och skidmtar gidrna bide
om sina besokare, Nomar och sig sjilv.

Rustmistaren Hantram Uter dr den som dr utsatt for Groths
terror. Han ser trott ut, men &r artig och vénlig mot besdkare. Alla
komplicerade frdgor hidnskjuter han till sin sekreterare, Groth Ustar,
som gdrna svarar pd dem.

Marschalken Kaltran Ogeron dr en lekfull typ som ofta dr pd
sitt tjinsterum. Han 4r en hejare p& praktical jokes och skidmt.
Kaltran #ar den bullriga typen av skidmtare och skrattar gidrna &t sina
egna skdmt. Han kastar ofta pappersplan (revolutionerande) och
smitter drtor mot olika besokare.

Boddan dr marskalkens sekreterare. Boddan tycker illa om sin
chef och beridttar girna om ndgot av hans "hemska" upptlg.
Boddans foregdngare Zulman dog av &lder i sitt hem, over 70 4&r




Stadsrddets medlemmar
och
Vad folk vet.

gammal. Formellt tilltridde Boddan alltsd for tio dagar sedan men
han har skott tjinsten i ménader. Har finns maojlighet till ett
villospar!!! Utnyttja detta om spelarna kommer for fort framét.
Zulman kan ha do6tt pd ett mystiskt sétt, insjuknat plotsligt eller
nigot annat. Efter ett tag bor man lita Spelarna veta att Boddan
alltid jobbat i rddhuset, att han 4r troende Altherist (séllsynt), att
han ofta ger pengar till fattiga, att hans far var soldat och patriot
och dog for ett &r sedan eller vad som helst som ger honom ett
skimmer av oskyldighet. Lyckas man inte Overtyga spelarna om att
han ir oskyldig 14t de di tro att han &r skyldig och std sitt kast.

Vad folk i Gest Amras vet om rddménnen.

Yrke Namn Alder Tjdnstedr Bostad Familj
Storméstaren  Corgantor U. 57 6 Vid torget  Stor
Sekr. Malman 55 6 Hos Storm. Ingen
Skattméstaren Pankard A. 48 3 Vid torget Liten
Sekr. Valtor W. 33 1

Lagmaéstaren Nomar R. 28 1 Utanfor stan Liten
Sekr. Wecker D. 29 1 I stan Liten
Rustmiéstaren  Hantram U. 45 10 I RA&dhuset Ingen
Sekr. Groth U. 37 3 mén I RA&dhuset Ingen
Marschalken Kaltran O. 40 8 Vid torget Stor
Sekr. Boddan 58 10 dagar I Ré&dhuset Ingen

Liten familj = 1-4 pers Stor familj = 5-15
Familj innefattar fordldrar boende i staden, fru och barn.

Minga vet inte mycket. Det 4r bara enstaka personer i
stadsforvaltningen som kan alla ovanstiende fakta.

Hur det stdr till i familjerna vet grannar och tjdnstefolk.

For nirmare information om Rustmistaren kan man frdga hans
gamla tjinstefolk. De bor och jobbar nu pd andra stillen i staden.
Om de mordade vet folk lika mycket som Spelarna om dessa inte
frigar pd offrens arbetsplats eller bostad.

Stadsvaktskaptenen var inte omtyckt av alla sina min. Vakterna
kan avsloja att han var en slosare och spelare.

Folk tror att en galen mordare gér 10s.

Vissa tror att det 4r djdvulsdyrkare i farten, men viskar bara om
saken.

Andra tror att det ir rdnare som hirjar.

Och ytterligare andra tror att spioner frdn ett grannland forsdker
skramma staden.



Till Accsan infor Del II

Accsan var férvdnad. Allt hade gitt si fort och han hade inte
riktigt forstatt allt som hidnt. Att hitta nedgdngen i
lagerlokalen hade varit verkligen enkelt. Den hade bara
funnits didr under en lir. Visserligen hade de fétt leta lite men
de hade #nd4 funnit den ganska snabbt. De hade kommit in i
rummet och blivit paralyserade av Recklam. D3 hade han inte
forstdtt ndgonting.

Vem var Recklam egentligen? Varfor gjorde han s& hir ?
Var han en galen mordare ? Efter den forsta kaotiska stunden
hade allt lugnat ner sig lite, men d& hade Recklam avsldjat att
han var kontraspionagechef.

Frigorna hade Aater skjutit upp som en flod inom honom.
Varfor hade Recklam dodat s& méinga oskyldiga ? Varfor hade
han inte berittat nigot for dem ? Accsan kédnde att han inte
hade kontroll 6ver ndgra av sina muskler. Hur han é&n
anstringde sig kunde han inte rora sina armar alls. Allt han
kunde goéra var att frambringa ett stonade. D4 blev han arg.
Han rasade inombords. Han forsokte sld till Recklam didr han
satt pd andra sidan bordet, men armarna 16d honom inte.
Resignerat lugnade han ner sig. Det var bara att vinta.

Aterigen tog Recklam till orda.

- Ja, det var jag som dodade dem. Men de fortjinade det. De
var spioner frdn ett frimmande land, som med véald skulle ta
denna stad.

- Jag var tvungna att utnyttja er. Hade ni vetat vad det hela
gick ut pd hade ni inte agerat lika villigt. Men nog om detta.

- De jag slagit ut var bara underhuggare. Ledaren finns
fortfarande kvar. Ni skall hitta honom. Vad jag vet dr foljande:
Min adjutant skickades hit for att med hjdlp av en kristallkula
folja en budbdrare som jag senare fick veta bar pd ett
meddelande till ledarspionen om vilka delarna var i
spionringen. Adjutanten fo6ljde budbdraren in i rddhuset, och
sdg hur han dir overlimnade meddelandet till nigon. Det gir
inte av adjutantens anteckningar att forstd vem budbiraren
overlimnade dem till. Men man forstdr att adjutanten inte
lyckades se vem som fick meddelandet eftersom han
betecknar denna person som "Dimman". Det adjutanten
ddremot lyckades med var att skriva av meddelandet. Av det
framgick vilka underhuggarna var. Dimman mirkte av négon
anledning att han var upptickt. Kort dérefter blev adjutanten
galen. Adjutanten hade tittat for linge i kristallkulan i sin iver
att ge mig svar pd vem som var ledarspionen. En annan av
mina medhjidlpare hittade adjutanten ihoprullad som en boll
nista dag. Det var hdr i detta rum som adjutanten satt.

- For att ytterligare inskdrpa vikten av vad jag har sagt skall
jag lita en av mina vinner kasta en formel pd er. Den heter



Till Accsan infor Del II

Quest och kommer lidngsamt att doda er om ni inte himtar hit
ledarspionen eller ser till sd att hotet frin honom fo6rsvinner.

- Jag ar fullt tillfreds om ni dodar honom. Jag kommer ocksé
att hidlla i er en dryck som kommer att sdnka er
motstdndskraft mot formeln och sdva er ett tag, men var inte
oroliga; det dr inte farligt.

D4 han hidllt i var och en av er innehdllet i en flaska
kommer en man in i rummet. Han har ldnga, sldpande klidder
och i ena handen har han ett pappersark. Han bérjar med hog
rost ldsa en ldng och omstdndlig befallning. Efter detta
fortsdtter han med okédnda, laddade ord, som med kraft
tvingar sig emot er. Accsan kidnner hur orden pdverkar honom
och hur de griper tag i hans sjdl. Hur plotsligt nya rymder
Oppnas inom honom och hur tankar kommer strommande mot
honom. Han kénner krafter och tankar som blandar sig till ett
kaos for att sedan ldngsamt klinga bort.

Han vaknade upp ur den drogade somnen och mairkte
hur de andra vaknade till. Deras o6gon slogs upp och de
vaknade.

Aterigen tog Recklam till orda:
- Jag har en sak till att sdga er. Jag har fidngat in en brevduva
pd vdg norrut som hade upplysningar om mig, om gruppen och
staden som gor att jag kan sdga att en av er dr spion. Ni bor
dirfor inte dela upp er. Spionen kan ni sl ihjdl eller fora hit,
om ni vill. Ni f&r tvdtusen guldmynt om ni hittar ledarspionen.
Lycka till.

Recklam och pridsten gir ut.

Aj, aj, aj! Jag maiste vara helt kall och reda ut det hidr si fort
som mojligt, sa Accsan till sig sjdlv och log sitt oskyldigaste
leende.



Till Altin infoér Del II

Altin var forvdnad. Allt hade gitt sd fort och han hade inte
riktigt forstdtt allt som hidnt. Att hitta nedglngen i
lagerlokalen hade varit verkligen enkelt. Den hade bara
funnits dir under en lar. Visserligen hade de fitt leta lite men
de hade #ndd funnit den ganska snabbt. De hade kommit in i
rummet och blivit paralyserade av Recklam. D4 hade han inte
forstdtt négonting.

Vem var Recklam egentligen? Varfor gjorde han sd hidr ?
Var han en galen mordare ? Efter den forsta kaotiska stunden
hade allt lugnat ner sig lite, men d& hade Recklam avslgjat att
han var kontraspionagechef.

Frigorna hade A&ter skjutit upp som en flod inom honom.
Varfér hade Recklam dodat s4 mlnga oskyldiga ? Varfér hade
han inte berdttat nigot for dem ? Altin kidnde att han inte
hade kontroll o6ver ndgra av sina muskler. Hur han én
anstringde sig kunde han inte rora sina armar alls. Allt han
kunde gora var att frambringa ett stonade. D& blev han arg.
Han rasade inombords. Han forsokte sld till Recklam dir han
satt p4 andra sidan bordet, men armarna 16d honom inte.
Resignerat lugnade han ner sig. Det var bara att vinta.

Aterigen tog Recklam till orda.

- Ja, det var jag som dodade dem. Men de fortjinade det. De
var spioner fridn ett frimmande land, som med vald skulle ta
denna stad.

- Jag var tvungna att utnyttja er. Hade ni vetat vad det hela
gick ut pd hade ni inte agerat lika villigt. Men nog om detta.

- De jag slagit ut var bara underhuggare. Ledaren finns
fortfarande kvar. Ni skall hitta honom. Vad jag vet dr foljande:
Min adjutant skickades hit for att med hjilp av en kristallkula
folja en budbidrare som jag senare fick veta bar pd ett
meddelande till ledarspionen om vilka delarna var i
spionringen. Adjutanten f6ljde budbédraren in i rddhuset, och
sdg hur han didr Overlimnade meddelandet till ndgon. Det gér
inte av adjutantens anteckningar att forstd vem budbiraren
overlimnade dem till. Men man fo6rstdr att adjutanten inte
lyckades se vem som fick meddelandet eftersom han
betecknar denna person som "Dimman". Det hon dédremot
lyckades med var att skriva av meddelandet. Av det framgick
vilka underhuggarna var. Dimman mirkte av ndgon anledning
att han var upptidckt. Kort direfter blev adjutanten galen. Hon
hade tittat for lange i kristallkulan i sin iver att ge mig svar pd
vem som var ledarspionen. En annan av mina medhjilpare
hittade adjutanten ihoprullad som en boll nidsta dag. Det var
hir i detta rum som adjutanten satt.

- For att ytterligare inskdrpa vikten av vad jag har sagt skall
jag lita en av mina vidnner kasta en formel pd er. Den heter



Till Altin infoér Del II

Quest och kommer lingsamt att doda er om ni inte hdmtar hit
ledarspionen eller ser till sd att hotet frin honom forsvinner.

- Jag 4r fullt tillfreds om ni dodar honom. Jag kommer ocksd
att hidlla i er en dryck som kommer att sdnka er
motstindskraft mot formeln och s6va er ett tag, men var inte
oroliga; det 4r inte farligt.

D& han hillt i var och en av er innehdllet i en flaska
kommer en man in i rummet. Han har l&nga, sldpande klader
och i ena handen har han ett pappersark. Han bodrjar med hog
rost ldsa en ladng och omstidndlig befallning. Efter detta
fortsitter han med okédnda, laddade ord, som med kraft
tvingar sig emot er. Altin kdnner hur orden pdverkar honom
och hur de griper tag i hans sjdl. Hur plotsligt nya rymder
oppnas inom honom och hur tankar kommer strommande mot
honom. Han kinner krafter och tankar som blandar sig till ett
kaos for att sedan ldngsamt klinga bort.

Han vaknade upp ur den drogade somnen och mirkte
hur de andra vaknade till. Deras ogon slogs upp och de
vaknade.

Aterigen tog Recklam till orda:
- Jag har en sak till att sidga er. Jag har fingat in en brevduva
pd vdg norrut som hade upplysningar om mig, om gruppen och
staden som gor att jag kan sdga att en av er ar spion. Ni bor
ddrfor inte dela upp er. Spionen kan ni sl ihjidl eller fora hit,
om ni vill. Ni fir tvitusen guldmynt om ni hittar ledarspionen.
Lycka till.

Recklam och prédsten glr ut.

Spelare ! Altin kommer och tinka pd att han aldrig hor Narsissus tala om sin
bakgrund. Vad heter han i efternamn? En spion?



Till Narsissus infor Del II

Narsissus var forvdnad. Allt hade gitt sd fort och han hade
inte riktigt forstdtt allt som hidnt. Att hitta nedgldngen i
lagerlokalen hade varit verkligen enkelt. Den hade bara
funnits dir under en lir. Visserligen hade de fatt leta lite men
de hade #nd4 funnit den ganska snabbt. De hade kommit in i
rummet och blivit paralyserade av Recklam. D4 hade han inte
forstdtt négonting.

Vem var Recklam egentligen? Varfor gjorde han s& hir ?
Var han en galen mordare ? Efter den forsta kaotiska stunden
hade allt lugnat ner sig lite, men dd hade Recklam avsldjat att
han var kontraspionagechef.

Frigorna hade Aiter skjutit upp som en flod inom honom.
Varfor hade Recklam dodat s& ménga oskyldiga ? Varfor hade
han inte berittat ndgot for dem ? Narsissus kédnde att han inte
hade kontroll 6ver ndgra av sina muskler. Hur han in
anstringde sig kunde han inte rora sina armar alls. Allt han
kunde gora var att frambringa ett stonade. D& blev han arg.
Han rasade inombords. Han forsokte sld till Recklam didr han
satt pd andra sidan bordet, men armarna 16d honom inte.
Resignerat lugnade han ner sig. Det var bara att vinta.

terigen tog Recklam till orda.
- Ja, det var jag som dodade dem. Men de fortjinade det. De
var spioner fridn ett frimmande land, som med vald skulle ta
denna stad.
- Jag var tvungna att utnyttja er. Hade ni vetat vad det hela
gick ut pid hade ni inte agerat lika villigt. Men nog om detta.
- De jag slagit ut var bara underhuggare. Ledaren finns
fortfarande kvar. Ni skall hitta honom. Vad jag vet ar fdljande:
Min adjutant skickades hit for att med hjidlp av en kristallkula
folja en budbidrare som jag senare fick veta bar pd ett
meddelande till ledarspionen om vilka delarna var i
spionringen. Adjutanten foljde budbédraren in i rddhuset, och
sdg hur han didr Overlimnade meddelandet till ndgon. Det gir
inte av adjutantens anteckningar att forstd vem budbiéraren
overlimnade dem till. Men man forstdr att adjutanten inte
lyckades se vem som fick meddelandet eftersom adjutanten
betecknar denna person som "Dimman". Det adjutanten
diaremot lyckades med var att skriva av meddelandet. Av det
framgick vilka underhuggarna var. Dimman mirkte av ndgon
anledning att han var upptickt. Kort direfter blev adjutanten
galen. Adjutanten hade tittat for linge i kristallkulan i sin iver
att ge mig svar pd vem som var ledarspionen. En annan av
mina medhjdlpare hittade adjutanten ihoprullad som en boll
nista dag. Det var hdr i detta rum som adjutanten satt.
- For att ytterligare inskidrpa vikten av vad jag har sagt skall
jag l4ta en av mina vianner kasta en formel pd er. Den heter



Till Narsissus infor Del II

Quest och kommer ldngsamt att doda er om ni inte hidmtar hit
ledarspionen eller ser till sd att hotet frdn honom fo6rsvinner.

- Jag dr fullt tillfreds om ni dédar honom. Jag kommer ocksa
att hidlla i er en dryck som kommer att sdnka er
motstindskraft mot formeln och s6va er ett tag, men var inte
oroliga; det ar inte farligt.

D4 han hillt i var och en av er innehdllet i en flaska
kommer en man in i rummet. Han har l&nga, sldpande kldder
och i ena handen har han ett pappersark. Han borjar med hog
rost ldsa en ldng och omstdndlig befallning. Efter detta
fortsdtter han med okidnda, laddade ord, som med kraft
tvingar sig emot er. Narsissus kédnner hur orden péverkar
honom och hur de griper tag i hans sjdl. Hur plotsligt nya
rymder Oppnas inom honom och hur tankar kommer
strommande mot honom. Han kidnner krafter och tankar som
blandar sig till ett kaos for att sedan l&ngsamt klinga bort.

Han limnade lidngsamt den drogade sOomnen och mirkte
hur de andra vaknade till. Deras Ogon slogs upp och de var
vakna.

Aterigen tog Recklam till orda:

- Jag har en sak till att siga er. Jag har fingat in en brevduva
pd vdg norrut som hade upplysningar om mig, om gruppen och
staden som gor att jag kan sdga att en av er ar spion. Ni bor
darfor inte dela upp er. Spionen kan ni sld ihjidl eller fora hit,
om ni vill. Ni fir tvitusen guldmynt om ni hittar ledarspionen.
Lycka till.

Recklam och préisten gir ut ur rummet och forsvinner.
Spelare! Narsissus kommer plotsligt ihdg hur intresserad Altin alltid varit av

min. Sint dr straffbart. Kanske ett drag hos spioner? Pengar dr aldrig fel, kanske
det kan vara ndgot att jobba pa #ndé&.



Till Raffstan infor Del II

Raffstan var forvdnad. Allt hade gétt s& fort och han hade inte
riktigt forstdtt allt som hidnt. Att hitta nedgldngen i
lagerlokalen hade varit verkligen enkelt. Den hade bara
funnits dir under en lar. Visserligen hade de fatt leta lite men
‘de hade ind4 funnit den ganska snabbt. De hade kommit in i
rummet och blivit paralysrade av Recklam. D& hade han inte
forstatt ndgonting.

Vem var Recklam egentligen? Varfor gjorde han sd hir ?
Var han en galen mordare ? Efter den forsta kaotiska stunden
hade allt lugnat ner sig lite, men d& hade Recklam avsldjat att
han var kontraspionagechef.

Fridgorna hade Aater skjutit upp som en flod inom honom.
Varfor hade Recklam dodat s& ménga oskyldiga ? Varfor hade
han inte berittat ndgot for dem ? Raffstan kidnde att han inte
hade kontroll o6ver ndgra av sina muskler. Hur han én
anstringde sig kunde han inte rora sina armar alls. Allt han
kunde gora var att frambringa ett stonade. D& blev han arg.
Han rasade inombords. Han forsokte sld till Recklam dir han
satt pd andra sidan bordet, men armarna 16d honom inte.
Resignerat lugnade han ner sig. Det var bara att vinta.

terigen tog Recklam till orda.
- Ja, det var jag som dodade dem. Men de fortjinade det. De
var spioner frdn ett frimmande land, som med vald skulle ta
denna stad.
- Jag var tvungna att utnyttja er. Hade ni vetat vad det hela
gick ut p4d hade ni inte agerat lika villigt. Men nog om detta.
- De jag slagit ut var bara underhuggare. Ledaren finns
fortfarande kvar. Ni skall hitta honom. Vad jag vet ar foljande:
Min adjutant skickades hit for att med hjdlp av en kristallkula
folja en budbirare som jag senare fick veta bar péd ett
meddelande till ledarspionen om vilka delarna var i
spionringen. Adjutanten fo6ljde budbdraren in i rddhuset, och
sdg hur han dir overlimnade meddelandet till ndgon. Det gir
inte av adjutantens anteckningar att forstd vem han
overlimnade dem till. Men man forstdr att adjutanten inte
lyckades se vem som fick meddelandet eftersom han
betecknar denna person som "Dimman". Det han dédremot
lyckades med var att skriva av meddelandet. Av det framgick
vilka underhuggarna var. Dimman mairkte av ndgon anledning
att han var upptickt. Kort direfter blev adjutanten galen.
Adjutanten hade tittat for linge i kristallkulan i sin iver att ge
mig svar pid vem som var ledarspionen. En annan av mina
medhjilpare hittade adjutanten ihoprullad som en boll nista
dag. Det var hidr i detta rum som adjutanten satt.
- For att ytterligare inskdrpa vikten av vad jag har sagt skall
jag 1ita en av mina vénner kasta en formel pd er. Den heter



Till Raffstan infor Del II

Quest och kommer lingsamt att doda er om ni inte hdmtar hit
ledarspionen eller ser till s& att hotet frdin honom forsvinner.

- Jag dr fullt tillfreds om ni dodar honom. Jag kommer ocksé
att hidlla i er en dryck som kommer att sidnka er
motstdndskraft mot formeln och sdva er ett tag men var inte
oroliga; det 4r inte farligt.

D& han hillt i var och en av er innehdllet i en flaska
kommer en man in i rummet. Han har ldnga, slipande kldder
och i ena handen har han ett pappers ark. Han bodrjar med hog
rost lisa en lidng och omstindlig befallning. Efter detta
fortsitter han med okidnda, laddade ord, som med kraft
tvingar sig emot er. Raffstan kénner hur orden pdverkar
honom och hur de griper tag i hans sjil. Hur plotsligt nya
rymder Oppnas inom honom och hur tankar kommer
strommande mot honom. Han kédnner krafter och tankar som
blandar sig till ett kaos for att sedan ldngsamt klinga bort.

D4 han tittar upp ser han att de andra har somnat och att
Recklam stir bredvid hans stol.

- Minns du négot ? frigar han. Vem é&r du ?

Raffstan kdnner att han vet vem han dr. Han &4r kungens
jaktmistare. Den plotsliga fornimmelsen gor att han tappar
kontrollen Over sig sjdlv och smirta sprider sig i hans huvud.

- Det tog ladng tid innan jag forstod vem du var, sa
Recklam. Det kommer nog att ta tid innan minnena
dtervinder, men det kommer; var inte orolig. Forsok inte att
tvinga fram ndgot bara. Pridsten har inte lagt ndgon Quest pd
er utan bara en Remove Curse pd dig. Du har varit férbannad
linge, minst 10 mdnader.

Raffstan kdnner hur hans tankar klarnar. Han minns hur
de andra 14tit honom jobba och hur de drivit med honom. Han
minns ocksd Recklam, kungens man som ofta hjdlpt honom,
dven om det var lidnge sen. Minnet gor att det flimmrar rott
framfor hans o6gon och han forstdr att han méste vidnta och
inte tinka bakit. Men hur blev han s&n hir. Aterigen smirta
och han beslutar sig for att avstl.

Raffstan tittar upp och han ser Recklam st& ddr. Han ser

hans vidnliga Ogon titta ner pi sig.
- Du maéste slutféra uppdraget, sdger han. Du fir leda de andra
framit. Kom ihdg detta. Jag kan tyvarr inte hjdlpa er for jag
mdste hjdlpa min adjutant. Det finns ett skél till.... men lycka
till. Litsas sov nu for de andra vaknar snart.

Raffstan latsades sova och mirkte hur de andra vaknade
till. Deras 6gon slogs upp och de var vakna.

Aterigen tog Recklam till orda:

- Jag har en sak till att sdga er. Jag har fingat in en brevduva
pd vdg norrut som hade upplysningar om mig, om gruppen och



Till Raffstan infor Del II

staden som gOr att jag kan sdga att en av er dr spion. Ni bor
ddrfor inte dela upp er. Spionen kan ni sld ihjidl eller fora hit,
om ni vill. Ni fir tvitusen guldmynt om ni hittar ledarspionen.
Lycka till.

Spelare! Andra Raffstans Alignment till Neutral Good. H6j hans Int till 15 och
hans Wis till 18. Han kan nu ocksi anvinda sina abilities.



