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Sebastian sig pa gruppen. Den har gdngen hade han hittat ratt gang!

Till att borja med har de Rupert - gruppens magiker. Kanske lite distrd, men en klippa nar det géaller.
De hade traffats precis som Sebastian forsokte fly frAn den drake som just hade &tit upp hans forra
grupp tappra aventyrare. Rupert stoppade draken genom att forvirra den med ett regn av blommor
och réddade Sebastians liv.

Gruppens helerska kallas Gnista. Hon ar valdigt duktig p& orter och helande och tar sitt arbete pa
yttersta allvar. Hon tar alltid tid pa sig och &r valdigt noggrann.

For grottor och tunnlar har de véarvat en dvarg vid namn Damdim, som &r den storsta karlakarl Se-
bastian rakat p& och en klippa vid stridigheter.

Till sist har en skogsexpert anslutit sig till gruppen, en alv vid namn Ly Erg. Aven om hans praktfulla
klader kan sta ut lite i skogen, men han vet sékert vad han gor - han &r ju alv.

Helt enkelt en perfekt kombination av aventyrare, det tidigare misslyckandet kunde Sebastian lamna
bakom sig. Enda molnet pa horisonten var de skulder gruppen hade och hur de skulle lyckas betala
av dem innan det fick knaskalarna krossade. N&ja, det I6ser sig nog.

Abarax hand ar en traditionell fantasyquest, med en sé gott som "normal” dventyrargrupp. Fast lika
mycket en sdpopera i fantasymiljo. Kanske lite mer lampat for lite mer erfarna grupper och folk som
uppskattar humoristiskt rollspel.



For nagra & sedan hade rollspelsbaren ett brejk da vi akte och spelade pa konventistallet for
att jobba. Under det GothCon som vi spelade hade jag turen att spela " Prinsessa pa vift" som
var klart underhdlande och charmigt scenario, men som jag fick hora skulle lyfta fram en
poéng om att tjgjer vanligtvis fick spela den trékiga kvinnliga helerskan pa konvent. Insper-
erad av nagon form av kansla att det hade jag gjort helt annorlunda, skrev jag ihop Abarax
hand och skickade in till néasta ars GothCon. Nu ville inte GothCon ha ett scenario som
paminde s& mycket om nagot de kort aret innnan och Abarax blev liggande pa harddisken ett
par ar.

Né&r vi nu borjade bolla med idéen att arrangera pa konvent igen kom det hér scenariot
fram, dammades av och fick lite forandringar (en extra scen och ett litet nytt slut) och nu blir
det till sist av att det kors.

Sa traditionesenliga tack till alla som hjélpt till och speciellt till Henrik som hja per till och
arrangerar och lay-outar. Och tack till de grupper som hjalpt till med speltester, och till
illustratorer (vilket det forhoppningsvis dykt upp nagon) och till Jenny Silk for ursprungliga
Ingpirationen.

Gunnar Soderberg, Géteborg 9 maj 2005
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Sammanfattning

Scenariot bygger minst lika mycket pa karaktarsinteraktion som pa handlingen.
Rollpersonerna ar tvistar pa stereotyperna. Det finns ett stort spoperamoment i att
ala har hemligheter eller dolda sidor som de forsoker dolja fran gruppen. Grup-
pens ledare & ypperlig som svardsmastare, men skams for att han inte kan l&sa
och &r dessutom véldigt mycket "i garderoben”. Han & ocksa en usel taktiker. Ma-
gikern kan aldrig komma ih&g rétt formel (férutom antimagi), men & for stolt for
att erkénna det. Alven & en fafang stadsalv, men har |&tit sig hyras av gruppen for
att han & hemligt foralskad i dvéargen, som i sin tur &r transvestit och véldigt man
om att verka vara den man hon inte &. Gruppens helerska & egentligen
|6nnmorderska, men har haft sa svart att fa arbete som sadan att hon forsoker
fuska som helerska. Nu & hon tyvarr mycket béttre pa gifter an helande orter, sa
hon far improviseraen hel del.

Historien & skriven for att generera forvecklingar och humor. Uppdraget leder
till en rétt karakteristisk quest och i slutet borde till och med den har gruppen lyc-
kas radda vérlden.

Gruppen hyrs for att hamta hem en relik som blivit stulen fran ett tempel. De
undersoker templet och tydliga tecken pekar ut en orchstam som plundrare.
Aventyrarna tar sig till orchernas héla och tvingar fram information om vart re-
liken tagit vagen. Detar sig sedan in i staden for att samtala med hélaren som kopt
den och far reda pa att den redan sdlts vidare till en magiker. De soker upp ma-
gikerns torn och hittar bade honom och reliken just som han anvant den till att
Oppna en portal till en dimension befolkad av demoner. Héar raddar
forhoppningsvis spelarna varlden och &tervander sedan med reliken till
vardshuset. Dér blir de blasta pa betalningen och upphunna av de skuldindrivare
som foljt dem genom scenariot.
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Sebastian fran Naset

Medeltida Errol Flynn -- den glada ledaren med det vinnande leendet

Sebastian var den sistai en lang rad av barn, han véxte upp med sju broder och
fyra systrar. De hade en av de storsta gardarna i trakten, men som den attonde
sonen blir det inte mycket av garden till 6vers att arva och leva pa. Sa Sebastian
borjade tidigt se sig om efter ett liv utanfor garden. Han borjade med att uppsoka
en religits lara och tog novisloftena i Bojon-orden. Bojon &r stridens gud och i
novisernas grundtréning ingick férutom en hel del religion en av de framsta
svardstraningarna véarlden kunde erbjuda. Traningen har gjort att Sebastian har
blivit en ypperlig svérdsman, men resten av det religiosa livet passade inte Se-
bastian. Han var en usel student och lyckades aldrig lara sig nagot av lasdmnena,
eller ens att 1&sa. Dessutom var han pa tok for aventyrsysten av sig och ville ha
mer handling n vad livet i klostret kunde erbjuda.

Han tog darfér varvning som i Kung Roderick den femtes armé. Nu visade det sig
att livet i armén inte alls var sa glamourdst som han hade hoppats. Istallet hand-
lade det mer om underkuvning av bonder, utdragna belagringar och langa
marscher. Visserligen gav hans dverlagsenhet med svérdet majligheten att till och
fran ansvara for mindre grupper, men med tiden tréttnade Sebastian pa att han ald-
rig verkade na de aventyr han drémt om. De uppdrag dér han fétt leda egna grup-
per hade oftast visat sig vara rena g&lvmordsmanovrar, i vilka det oftast varit Se-
bastians sdkerhet med svéardet som réddat hans liv.

Efter ett slag vid landets norra gréns, ett fiasko dér Sebastian trott att fienden
inte s3g hans trupp, smugit ndra och blivit |&tta offer, nar motstandarna kunnat se
dem hur klart som helst, medan de smog fram. Tyvarr fick Sebastian intrycket av
hans éverordnade tankte skylla misslyckande pa Sebastian och att forlora landet
norradelar var visst nétt som kungen inte skulle ta l&ttvindigt.

Da bestamde sig snabbt Sebastian och nagra av resterna av hans davarande
kompani for att ge sig av pa egen hand och forstka skaffa sig rikedom och
berémmelse som aventyrare. Sebastian utsags till gruppens ledare. Tyvarr slutade
det med katastrof och det enda som gjorde att Sebastian klarade sig undan med
livet i behdll var hans dverlagsna stridsteknik. Men Sebastian gav sig inte, utan
samlade en ny grupp aventyrare kring sig och gav sig ut pa ett nytt uppdrag. Upp-
draget visade sig tyvarr vara 6desdigert och endast Sebastian 6verlevde. Sebastian
& en obotlig optimist och har inte latit sig hindras av sina méttliga framgangar
som ledare for grupper av muntra och modiga méan.

Numer tycker sig Sebastian ha en god bild av vad for medlemmar en lyckad
aventyrargrupp behover, baserat pa erfarenheter och misslyckanden (sammanlagt
nagonstans mellan &tta och tio olika sasmmansattningar av aventyrare har fardats
med Sebastian, varav fa har 6verlevt). Till att borja med behtvs en karismatisk
ledare som kan samla folk kring sig, leda dem i strid och vara en av gruppens
framsta kampar. Sedan brukas det behtvas nagra terrangexperter, &minstone en
for skog och en for grottor. Det skadar inte heller att ha en for stadsmiljoer. Varje
grupp med aktning bor dven ha en magiker, om inte annat for att ha nagon som
kan forsvara gruppen mot andra magiker. Till sist har Sebastian upptackt att det
valdigt oftalonar sig att hamed en helerska.

Det enda som nu saknas & en stadsexpert, vilket borde vara en tjuv, sa att de
skulle kunna 6ppna dorrar med lite storre finess &n Damdidams yxa. Det som bér
Sebastian emot med att forsoka véarva en tjuv & en kvarleva fran den religiosa
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delen av hans uppfostran. Visst accepterar Bojon mycket (det & inte sa konstigt
med en krigsgud), men det &r enligt [&ran en synd att stjdla. Att det sedan ar okej
att doda vem som helst i en arlig strid & en helt annan sak. Sebastian har inte kvar
nagon stor religios adra, men just det dar med att stjdla bar honom emot. Kanske
kan det vara acceptabelt att ta fran de som man nedgjort, men allt annat &r definit-
Ivt uteslutet.

Sebastian & en vadigt okomplicerad och 6ppen person. Det & ofta via sin
réttframhet som han skaffar sig vanner. Han har &t att tala med folk och ar av
naturen gladlynt. Han &r en valdigt stor optimist, vilket har forsatt honom i en hel
del knipor. Till exempel Overskattar han ofta sin strategiska talang, vilket har lett
flera grupper i fordarvet. For tillfallet har gruppen, pa Sebastians initiativ, tagit
stora lan av Jack Amber (for att inforskaffa viss nodvandig utrustning) och fétt
honom och hans hejdukar efter sig. Att de inte har kunnat betala av lanet beror
framst pa att Sebastian inte visste vad han skrev pa, da han inte vill erkanna for
nagon att han inte kan l&sa och skriva. Det verkar dock som om lanet &r vasentligt
stoérre &n vad som var meningen och har fortsatt att vaxa och forréntasig.

Sebastian har en vision om de stora aventyren och vill vara den stora hjdten
som det sungs sanger om. Han &r valdigt impulsiv och litar oftare pa sin skick-
lighet med svéardet an palist och strategi. Han &r en riktig kvinnotjusare, men hans
tacksamhet och vanskap till Rupert har borjat 6verga i andra varma kanslor. Se-
bastian forsoker fortranga dessa och kompenserar det med att uppvakta var kvinna
han moter (undantaget Gnista, vilket skulle vara som att uppvakta sin lillasyster).

Sebastian ar en reslig och valtranad man kring tjugofem & gammal. Han har ett
kort morkblont pottklippt hdr och en liten rak mustasch pa sin dverldpp. Han har
en smal rak ndsa, markerade kindknotor och mérka intensiva dgon. Han klér sig i
ljusa skjortor, tajta laderbyxor och med ett par hdga laderstovlar pafotterna.

Utrustning
Sabel, parersvard, dolk, vapenbdte med tva svardsskidor, Bojonamulett i
|adersnore, ryggsack innehdllande: elddon, tre facklor, kastrull, ullmantel, ett om-
byte, anterhake, tio meter rep, vattensack och térningar.

Relation till Rupert

Rupert & gruppens magiker. Kanske lite distrd, men en klippa nér det géller. De hade tréffats pre-
cis som Sebastian forsokte fly frén den drake som just hade &tit upp hans forra grupp tappra
aventyrare. Rupert stoppade draken genom att forvirra den med ett regn av blommor och réddade
Sebastians liv. Efter det var det en sjavklarhet fér Sebastian att han skulle fardas tillsammans med
Rupert tills skulden var gdldad. Rupert stér Sebastian narmare @n nagon nagonsin gjort tidigare
och hans leende kan f& Sebastian att smalta. Nagot som forvirrar Sebastian till det yttersta.

Relation till Gnista
Gruppens helerska kallas Gnista. Hon &r valdigt duktig pa orter och helande och tar sitt arbete pa
yttersta allvar. Hon tar altid tid pa sig och &r valdigt noggrann. Att hon &ven ser bra ut distraherar
Sebastian lite, men samtidigt ser han henne lite grann med den kérlek man har till sin syster.

Relation till Damdim
For grottor och tunnlar har de vérvat en dvérg vid namn Damdim (&ven kallad Damdidam), som &r
den storsta karlakarl Sebastian rékat pa och en klippa vid stridigheter. Damdidam & nog den man
som & mest |18mpad for att skota forsvaret av helerskan.

Relation till Ly Erg
Till sist har en skogsexpert andutit sig till gruppen, en av vid namn Ly Erg. Han & en oke
bagskytt, men &r battre med sitt kortsvard. Ly Erg &r tillsammans med Sebastian salv gruppens
frontlinje vid strider. Aven om hans praktfulla klader kan std ut lite i skogen vet han vet sikert vad
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han gor - han &r ju alv.
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Rupert den |é&ttdistraherade

Magikernas svar pa den vimsiga professorn

Rupert av Abendwald den yngre var den andra sonen till Rupert av Abendwald
den dldre. Det var fran Ruperts fodelse klart att hans bror skulle fa arva bade titel
och mark, men slékten Abendwald hade nog med pengar for att Rupert skulle
kunna bli vad &n han ville. Rupert hade dock svart att koncentrera sig pa en sak i
taget. Det faktum att hans tankar sténdigt vandrade tog knécken pa de flesta av
Ruperts lérare. Att en larare gav upp och slutade som Ruperts mentor och en ny
borjade gjorde honom inte sa mycket, d& han var intresserad av det mesta och rétt
bekvam av sig. Rupert kunde mycket va ha fortsatt att studera hela sitt liv, men
hans far hittade en l&rare som hade ett knep och det kom att avgora Ruperts framt-
id. Knepet var magi. Sjavklart finns det en formel for att fa folk att koncentrera
sig pa en sak. | och med att det var en magiker som lyckades fa Rupert att kon-
centrera sig pa ett amne, sa var det magiker Rupert blev.

Ruperts larare, Gordon den uthdllige, forstod tidigt att Ruperts virrighet skulle
bli ett problem for hans framtid som magiker. Som férsékring genomgick darfor
Rupert en ritual som har gjort att oavsett hur distraherad han an blir kan han alltid
slénga besvarjelsen for antimagi. Det och formeln fér koncentration var det som
breddade vagen for att Rupert skulle kunna bli fardigutbildad magiker.

Tyvarr glomde Rupert snabbt formeln for koncentration. Sléktens kontakter
gjorde det dock latt for honom att skaffa sig ett arbete och han fick en anstélning
som hovmagiker hos hans majestét Roderick den femte.

Aren gick och Rupert gled omkring och bérjade finnasig till ro med sitt nyaliv.
Att vara hovmagiker var inte sa svart, mest handlade det om att glida omkring och
sevis ut. Det var dven ett trevligt arbete da det oftast inte gjorde ndgot om Rupert
fick for sig att gora ndgot annat ett tag och han blev snabbt popular i trakten da
han glatt kunde fa for sig att larasig Sia ho, eller att hjalpa fiskarna rensa néten.

Sa kom det en dag nér Rupert behvdes som hovmagiker. En stor armé hotade
landets norra grans och Rupert skulle tillsammans med landets egna lilla armé
fardas dit for att fa fienderna att vanda om. Den dagen férandrades Rupert liv. Allt
rakade ga fel samtidigt. Han blandade ihop besvérjelsen for att sinda maktiga eld-
bollar fran sina fingrar med besvérjelsen for att skapa ett |&tt sommarregn. Han
blandade aven ihop besvérjelsen for att fordubbla den egna arméns bevapning
med den for att gbra armén osynlig. Just som armeén hade hamtat sig och bestamt
sig for att utnyttja sin osynlighet till att spionera pa fienden, héavde Rupert
besvarjelsen med den enda besvérjelse som han var siker pa att komma ihag: anti-
magi. Resultatet blev ett fiasko och Rupert drog sig tillbaka och avtrédde fran sin
tjanst som hovmagiker.

Rupert lamnade landet och fardades forst vasterut pa en ingivelse. Nar han
sedan fick for sig att vanda hem hade han fardats sa langt att ingen han tréffade pa
visste var slékten Abendwalds agor 18g. Det var da Rupert tréffade pa Sebastian,
just som Sebastian flydde for sitt liv undan en drake. Rupert tankte instinktivt att
han skulle férinta draken med en magisk missil, men rakade av misstag kasta ett
regn av blommor istéllet. Det rackte dock for att forvirra draken och 1ata Rupert
och Sebastian fly. Efter att de kommit undan, stannade de och larde kanna
varandra. Sebastian, som tror att det var Ruperts mening att kasta ett regn av
blommor, & valdigt tacksam for att Rupert réddade hans liv. Med tiden blev de
snabbt goda vanner och nu har de tva samlat ihop en grupp aventyrare.
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Till séttet ar Rupert valdigt stolt av sig (vilket kommer fran hans adliga uppfostran
och aldrig verkar ga ur) och forsoker alltid att dolja och bortforklara sina misstag.
Som kanske framgatt & Rupert distra och kan l&tt komma pa ndgot annat att gora
istallet for det han holl pa med och kan ofta réka kasta fel besvérjelse. Magi &r
tyvarr valdigt komplicerat och de flesta formler & langa och pa mystiska sprak
och ska vanligtvis kombineras med ett visst monster av gester. Rakar nagot bli fel
kan man fa ett regn av grodor istallet for en kéarleksformel. Nar det blir fel
forsoker Rupert oftast komma med en bortférklaring om pa vilket sétt den slangda
besvérjelsen skulle vara béttre. Den enda besvérjelse som han & helt saker pa &r
antimagi och ofta har han réttat till sina fel med det blandande sken som antima-
gin ger med sig.

Rupert har ett kortklippt, brunt, 1att rufsigt har med rétt hoga vikar. Han har
bruna 6gon och har redan fétt en hel del rynkor i sin panna. Han & av
normalléngd och har en normal kroppsbyggnad. Han kléar sig altid i sin morkt
bruna magikerkdpa, som han matchar med en struthatt med bratten och (nér han
inte forlagt den) en magikerstav.

Utrustning
Magikerstav, ryggsack, tre magiska bocker, tva karaffer med vin, en silverbagare,
tval, enfilt, en stekpanna, brod.

Magiformler (som Rupert tror sig minnas att han har lart sig)
Kasta eldball, illusioner, kontrollera vadret (en mangd olika besvérjelser beroende
pa vad som ska goras), kontrollera djur, kontrollera tankar (en mangd olika
besvarjelser beroende pa vad som skall goras), skapa isvaggar, |&sa tankar, tele-
portera, skapa foremal (en mangd olika besvérjelser beroende pa vad som skall
goras), koncentration, dka kroppsliga egenskaper (en mangd olika besvarjelser
beroende pa vad som skall goras), hela, kasta magiska missiler, forvandla vatten
till vin (och vice versa), férbannafolk, antimagi (som faktiskt han alltid brukar ly-
ckas med).

Plus lite ritualmagi som att frammana demoner, gora guld till bly, séljasin gd
till de onda gudarna, helga platser, gora skyddscirklar mot olika vasen (en mangd
olika besvérjelser beroende pa vad som skall goras) och sa vidare och sa klart alla
ritualer i syfte att motverka andra ritualer - antimagi-ritualer (som aven de altid
funkar som de ska).

Relation till Sebastian

Sebastian & den person som verkar forsta Rupert bast. De tva fungerar som narmsta vanner och
pratar om allt.

Relation till Gnista
Gruppens helerska. Istéllet for att arbeta med formler arbetar hon i huvudsak med orter och
omdglag. Det tar lite langre tid, men verkar fungerava (béttre om man réknar med att Rupert inte ar
siker pa vilken gest som gav mjaltbrand och vilken som botade det). "Gnista' kanns som hela
gruppens lillasyster och Rupert kommer ibland pa sig v med att tillrattavisa henne lite faderligt.

Relation till Damdim

En liten dvarg vid namn Damdim (vilket Rupert tror betyder nagot i stil med "den blomma som
vaxer igenom skaren" pa dvargsprék, men han kan ha blandat ihop saker). Damdidam (som
dvéargen ofta kallas) & som dvérgar & mest och syns aldrig utan sin yxa och bryr sig framst om
pengar och 6l. Reko karl, men s3dér typiskt grovmaskulin att Ruperts akademiska maner kan
kénnas mal placerade.

Relation till Ly Erg
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En trevlig typ som dlskar poesi och konst. Han & véldigt bra pa att hittai skog och mark och ett
utmérkt ressdllskap. Han har &ven en god uppfattning om hur man klar och for sig, till skillnad
frén de andra. Skont att ha ngon mer i sillskapet som har lite bildning.
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Damdim

Den mest maskulina dvéargen i varlden -- en korsning mellan en Hells Angel och en mar-
insoldat

Utét sett & Damdim en typiskt hdrd manlig dvarg, med inget annat an 6l, guld och
sin yxa pa hjarnan. | allafall i ickedvargars dgon. | dvargars ger namnet Damdim
en misstanke om att dvargen i fraga inte & s mycket man som den utger sig for
att vara. Namnet betyder rakt av dversatt fran dvérgiska "blomman som vaxer i
snd" och &r ett vanligt kvinnonamn. Men Damdim trivs inte med att bli behandlad
som en tjg, trots att hon faktiskt &ar en.

Dvéargsamhaéllet & valdigt konservativt och en kvinnas plats & i hemmet, med
barnen och med uppgifter som att putsa mannens klader och brygga hans dl. Det
finns ingen egentligt tal om kvinnlig frigorelse i dvérgkulturen, de kvinnor som
inte trivs med sin plats i samhdlet gor vanligtvis som Damdim och ger sig ut i
manniskornas vérld dér de vanligtvis blir misstagna fér man.

Damdim lamnade grottorna for en hel del & sedan och gav sig ut i
manniskornas varld och méarkte hur hon blev behandlad ndr hon blev misstagen
for man. Mansrollen har passat Damdim utmérkt, &en om hon inte skams for sitt
kon. Det & vadigt skont nar folk fragar om man vill dela en sejdel ol istéllet for
om man kan tanka sig att diska sgjdlarna.

Pa manga sdtt & Damdim en typisk dvarg, hennes stora intressen & guld, 6l och
guld. Hon kl&r sig i ringbrynja, hjadlm och yxa och ansar sitt skégg med yttersta
métta. Hur hon ser ut utan sin brynja hdller hon for sin ensak. Vanligtvis haller
hon sig undan fran andra dvérgar, da hon inte tycker om att folk behandlar henne
som en tjg. Trots det & hon valdigt stolt Over att vara dvérg och tar valdigt illa
vid sig om nagon skulle forolampa henne eller hennes ras. Damdim kan till och
med vara beredd att starta brak om folk kommer med antydningar om korta per-
soner eller smaforemal.

Nu for tiden férsorjer hon sig som &entyrare och fungerar som gruppens
tunnelexpert. De flesta dventyrargrupper har behov av en dvérg, da de ar varldens
framsta experter pa gangar och grottor. Damdim har sdv en rétt sa blygsam grot-
tvana, men en karridr i aventyraryrket ger en mojlighet att fa ihop stora mangder
guld. For 6vrigt kan varje sann dvarg mer om grottor &n ndgon av en annan ras.
Tyvarr har det gétt lite ddligt for gruppen och guldet har uteblivit, istéllet har de
behovt 1ana pengar till utrustning vilket har lett till att de nu mer har en substanti-
ell skuld till en lanehaj. Helst skulle de gora processen kort med Jack Amber
(lanehajen) om Damdim fick bestamma, men Jack brukar tyvarr altid fardas med
troll som livvakter. Osamjan mellan troll och dvérgar & lika traditionell som
dodlig for dvargar och &en om de ofta skryter med att det inte behdvs mycket
anstréangning for en dvérg att ra pa ett troll vet de att det vanligtvis gar a tre
dvérgar for att ha bra odds mot ett ensamt troll.

Till temperamentet & Damdim som dvérgar & mest: som uthuggen ur sten, kall,
beraknande, men kan explodera som en vulkan om problemen hdller i sig. Hon &r
valdigt noggrann med att halla uppe den manliga fasaden. Hon &r pysslig av sig,
men med manliga pyssel. Damdim & valdigt tekniskt intresserad och tycker om
att bygga saker. Om det behdvs & hon inte heller frammande for att forsoka up-
pfinna nya maskiner for att |6satill synes olGsbara problem.

Hon klér sig altid i ringbrynja och hjdm. Under brynjan har hon en
uppséttning grova tygklader och ett par grova stévlar pa fétterna. Tyvarr har

10



Abarax hand

dvérgkvinnor oftast kraftigt tilltagna brost och Damdim &r inget undantag. For att
de inte skall mérkas har hon en korsett som hdller in dem. Haret hdler hon med-
vetet kort, medan hon forsoker spara ut sa mycket skdgg som magjligt. Hon har en
liten nasa, sma natta lappar med tydligt markerad amorbage och tva stora
himmel sbla 6gon.

Utrustning
Y xa, skold, ringbrynja, hjalm, ryggsack, lykta, elddon, hacka, skiftnyckel, ham-
mare, spikar, kniv, tjocka kléder, extra korsett, tumstock, en flaska med olja,
dryckeshorn, en kagge med 6l och en liten flaska med sprit.

Relation till Sebastian

Sebastian som & gruppens ledare, en trevlig man som Damdim gérna skulle félja till graven, eller
till sangen om hon bara kunde komma pa ett bra sitt att avsigja att hon var en tjgj utan att riskera
att behtva bli behandlad som en. Aven om Sebastian & en réttvis man verkar han forutsitta att tje-
jer behover forsvaras. Det &r i allafall sd han behandlar gruppens helerska.

Relation till Gnista

Helerskan ar en flicka vid namn Gnista. Glad och artig och helt ofrivilligt Damdims storsta prob-
lem i gruppen, da hon tar hand om sdr noggrant med orter och omslag vilket sakert skulle tvinga
Damdim att behdva kla av sig, vilket i sin tur skulle kunnainnebéra att hennes kon skulle avsl¢jas.
Tack och lov har Damdim hittills inte fatt s3 pass allvarliga skador att hon inte kunnat ta hand om
dem gdlv. Gnista var aven den som borjade kalla Damdim for Damdidam, ett smeknamn som
Damdim inte &r helt fortjust i (d& det Gversatt till dvargiska betyder "gullig blomma'").

Relation till Rupert
Gruppens magiker heter Rupert, en nyckfull man, vanligtvis pdlitlig men valdigt |4ttdistraherad.

Relation till Ly Erg
Nyligen har &ven en alv, Ly Erg, hakat pa gruppen, vilket Damdim motvilligt accepterat. Damdim
har inte mer emot alver an gemene dvarg, men den har ar sa valdigt ullenuttig och gullig av sig,
askar poesi och ordnar maltider med vitt vin och rakor i stéllet for biff och dl.
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Ly Erg

Overkompetent alv -- med slappa handleder och ett slipat 6ga for mode

Andra raser har ofta svart att acceptera hur oerhort duktiga alver & pa saker och
ser ofta alver som hogdragna och obehagliga perfektionister. Det & en av anled-
ningarna till att alver s ofta hdller sig for sig §ava. Annars &r aver védigt so-
cialaav sig och rér inte riktigt for att de &r bra pa det de gor. Har du ett tusendrigt
liv blir du ofta bra pa saker, da du kan ta god tid pa dig att |ara dem. For att un-
dvika att bli behandlad som en vanlig Overldgsen alv har Ly Erg hittat ett knep:
han spelar ofta okunnig och underlégsen. Det kan till och med vara rétt skont att
gora det, speciellt om man & skraddare, folk verkar ha |&tt att acceptera den fjol-
liga och i mycket okunniga skréaddaren. Det gor ocksa att man inte behover
bekymra sig om smasaker, om det kommer en mus kan man ropa upprort och 1ata
nagon annan ta hand om den medan man gjalv fortsétter med det man holl pa med.
Att Ly Erg har borjat umgas med andra raser beror pa att hans stora intresse i
livet & klader. Alvers klader &r oftast rétt ointressanta da de framst & gjorda for
att vara praktiska i skogen och darfor vanligtvis ar gjorda for att hjélpa béararen att
inte synas. Det riktigt roliga i sOmnadsvag finns hos de ménskliga hoven, dér
kladerna garna far vara extravaganta och opraktiska, men vackra att se pa

Ly Erg har arbetat vid de flesta stora hoven, fran Roderick den femtes till
Drottning Maria den skdnas och alltid blivit bemdtt med artighet och uppskattning
for sitt arbete. Vanligtvis har det hela dutat abrupt pa grund av ndgon dispyt. Om
folk forolampar eller kritiserar Ly Ergs arbete kan han ndmligen ta vadigt illa
upp, nagot som mer &n en gang slutat i dueller. Dueller dar folk tagit utgangen for
given, klart att den stolta krigaren/forkampen besegrar den lilla fjolliga aven.
Varje gang har det slutat valdigt snabbt med att Ly Erg har gjort processen kort
med sin motstandare. Efter att Ly Erg visat vad han egentligen gar for brukar
stamningen i hans nérhet forsamras, och var gang har det slutat med att Ly Erg har
fardats vidare.

Nu har Ly Erg bytt bana och blivit kringresande aventyrare, allt pa grund av en
av de vanligaste av 6dets nycker, namligen kérlek. Ly Erg har en av de vanligaste
sexuella laggningarna bland averna, han & endast intresserad av det egna konet.
Men han har aen en ovanlig l&ggning, han faller &ven for andra raser an den
egna.

Ly Erg har blivit upptagen i gruppen som dess vildmarksexpert, vilket &ven om
det inte & hans huvudutbildning, inte innebar ndgot problem. Han & uppvéxt i
skogen och naturen & hans andra hem. Det & samtidigt rétt skont att fardas med
en grupp som inte misstycker éver hans mjuka sdtt, men som samtidigt inte blir
forvanad Over hans handighet men svard eller bage. Ly Ergs egentliga
stridstraning & inte mer @n det som standardmassigt |ars ut i uppvaxten, men med
tanke pa att en alvs uppvaxttid ar ungefar jamnlang med en manniskas levnad och
att en alvs fysik ar langt béttre, kan ni séva kanske forsta hur Ly Erg méter sig i
fragan om fardighet med resten av gruppen. Ly Ergs vildmarksvana ar inte sa my-
cket mer an att han kan livnéra och guida gruppen igenom skog och natur.

Utrustning
Pilar, koger, bage, svard, vapenbalte med svardskida, ryggsick och sadelvaskor,
tiotalet uppséttningar med klader, ndl och tréd, broderi, extra tyger, méttband, tre
silverbagare, en flaska vin, en flaska likor, torra och harda men néringsriktiga
skorpor, smyckeskrin och smycken, parfym och lite makeup, lykta, litet paviljong,
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tvaihopvikbara pallar och ett litet fallbord.

Ly Erg & som ala alver lang, smal och smidig. Han har spetsiga 6ron (varav det
ena & smyckat med en liten guldring) och ett elegant langsmalt ansikte. Han
haller haret klippt i en fashionabel, kortklippt, I&tt rufsig frisyr och Gnista har
hjalpt honom att farga det korrekt rosalila. Han gér altid kladd i egna kreationer,
just nu oftast i vida ljudlila skjortor med silverbroderier, tajta gra byxor och hdga
stovlar. Han bér ett silverinfattat kortsvard i béltet och, om det matchar resten av
dagens kladsel, ett koger och en bage dver ryggen.

Relation till Damdim

Pa nagot sa ovanligt som en andra klassens taverna fann han den sanna kéarleken i form av en liten,
grovhuggen, urmaskulin dvérg vid namn Damdim. Tyvarr & bade Damdim och hans vanner tungt
skuldsatta och terroriseras av en man vid namn Jack Amber som vill kréva tillbaka pengarna. Ly
Erg skulle gérna slass for sin karastes skull, men det & en av de striderna som han skulle ha svart
att vinna da Jack alltid fardas med tre troll som livvakter (en alvkrigare brukar anses vara jamt
matchad mot ett troll, s tre & markant for mycket for en alvskraddare). For vrigt har Ly Erg inte
vagat erkanna sin kérlek. Han har férsokt droppa négra hintar (14st dikter for honom, bjudit paro-
mantisk mat i form av vitt vin och rakor), men Damdim verkar inte riktigt vara lagd & ratt hall. Att
Damdim skulle vara lagd & bade det egna kénet och andraraser & val for mycket att hoppas pa

Relation till Sebastian

Sebastian, gruppens ledare som & en béttre svardsman an Ly Erg Salv &. Aven om Ly Erg har fétt
en langre tréning, saknar han det engagemang som Sebastian har. Det & visst ndgot med hans reli-
gion och svérdskonst. | 6vrigt & Sebastian en valdigt karismatisk man, som mycket val kan ga
langt da han alltid har I3tt for att tala med folk. Sebastian & en god man, men inte tillrackligt
grovhuggen for Ly Ergs smak, plus att Sebastian verkar sa valdigt forvirrad nar man flortar med
honom.

Relation till Rupert

Rupert, som &r gruppens magiker. Ly Erg tror att det & samma Rupert som var magiker hos Rod-
erick den femte och i sént fall & han en av de mest kompetenta mén Ly Erg har stétt pa, d&ven om
det var ett snabbt méte, da Ly Erg strax efter |amnade hovet pa grund av en duell med rikets gener-
a (6ver det faktum att generalens yxa inte matchade hans égon). Nu verkar den héar Rupert vara
lite vimsigare, men det gér vé ihop med magikerrollen. En kul man och sként att ha nagon mer i
séllskapet som har ndgon form av &del bakgrund och lite stil.

Relation till Gnista

"Gnista"' kallas gruppens lilla helerska, pigg och initiativrik. Sprudlar av energi men &r anda alltid
valdigt noggrann nér det géller sitt arbete som helerska.
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Gnista

Den kaxiga och upproriska helerskan -- studsig tonarsrevolt

Det & va ingen som tycker sig haft tur med att blivit |amnad som barn. Men pa
sitt sétt hade Gnista anda tur, hade korgen med henne lamnats tva dorrar langre &
hoger hade hon uppfostrats pa horhuset. Som det foll sig nu uppfostrades hon
istédllet av tjuvgillet.

| borjan av uppvaxten fungerade Gnista som gillets lilla maskot, men hon in-
sisterade hon pa att salv fatranas. Till att borja med vagrade gillet att [dtasin lilla
maskot tranastill det liv de levde. Men hon tjatade sig till en larlingsplats.

Aven om utbildningen var hérd, gick det 14t for Gnista, framst for att gillets med-
lemmar var hennes stora forebilder. Det gick faktiskt si bra for henne att de
ovrigai gillet uppmuntrade henne att soka tjanst som larling hos Gaston som &r en
av de mest framstdende I6nnmordarna i den kanda vérlden och tillika en av de
framsta experterna pa droger och gifter. Larlingstiden flog forbi och efter nagra ar
var Gnista fullard i allt fran forkladnad till drogléara. Hon fullgjorde sina tre tradi-
tionella prov och en kdpman, en kyrklig htghet och en adelsman dog alla med stil
och finess till stor fortjanst for Gnistas mastare och hon atervande till gillet som
fullard |6onnmadrdare.

Nér hon aterkom till gillet var alt hon fick gora att lara ut det hon lart sig. Nér
hon rotade i varfor visade det sig att hon fortfarande sags som gillets lilla maskot.
Tanken med att sanda henne i l&ra hade varit att hon adrig skulle behdva arbeta
med det som hennes gillesbroder héll pa med, utan att hon skulle fa forbli deras
lilla oskyldiga maskot i deras 6gon. Resultatet var att Gnista fick ett raseriutbrott
och lamnade gillt.

Nu & det tyvarr inte sa l&tt att livndra sig som [6nnmordare utan att ha nagra egna
kontakter att fa uppdrag igenom, och inkomsten som ensam tjuv ar valdigt liten.
Gnista forsokte soka upp sin gamla méstare Gaston for rad, men han hade flyttat
utan att 1amna nagra spar. Nar Gnista till sist lyckades fa sig ett uppdrag, visade
det sig vara en féla. Visst gick mordet pa offret (Kung Roderick den femte) smi-
digt, men ndr hon va stod dar dver liket och var lovad att hon skulle kunna ha tid
pa sig att smita stormade slottsvakten in, anforda av hennes uppdragsgivare (den
slema kronprinsen) och Gnistafick fly for sitt liv. Det har resulterat i att Gnista ér
efterlyst och att det & en substantiell bel6ning pa hennes huvud. Darfor undviker
Gnista att arbeta som |6nnmordare och har istédllet borjat verka som aventyrare,
vilket ocksa har hjalpt henne att komma bort fran Rodericks kungarike. Nu & hon
tillrackligt langt bort for att det inte ska vara nagra direkta prisiagare i hennes
haar, men det & bast att halla en 13g profil.

Det har tyvarr visat sig att de flesta grupperna med aventyrare &r skeptiska mot
kvinnliga tjuvar. Faktum &r att den enda klassiska position inom aventyraryrket
som verkar finnas foér en kvinna &r att vara helerska. Men med stora kunskaper i
droger och sma i forsta hjalpen ar det inget storre problem for Gnista att utge sig
for att vara helerska. Det & ingen dum roll da det &r fa som tror att en helerska
skulle vara samma person som mordade Roderick den femte. Visserligen kan hon
inte hela folks sar, men hon kan forbinda dem och ge patienterna tillrackligt med
droger for att de ska glomma saren. Om folk undrar, brukar Gnista hévda att séren
|aker mycket snabbare och att de ska ha tAlamod med gudarna, ibland brukar hon
ocksa rekommendera extra vila, mest for att folk inte skall slita upp sina skador
och upptacka hur dalig de lakt.
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Till att borja med trivdes inte Gnista med att behdva passain i helerskans roll,
men med tiden har hon bdrjat se det som en sport att spela den lilla vana helerskan
och samtidigt utnyttja sina egentliga kunskaper. Det storsta problemet brukar vara
Gnistas humor, hon & valdigt impulsiv av sig och kan ha rétt kort stubin. Hon
kénner visserligen véadigt starka band till de hon arbetar med, men mot
frammande personer kan hon gora utfall, vilket inte helt passar in i hennes roll
som liten van helerska. | strider brukar hon spela feg och gobmma sig, mest for att
ingen ska se vad hon gor. Gnista bé&r med sig ett tiotal forgiftade kastspikar som
hon brukar anvanda i smyg. Om du vill markera detta for spelledaren, ség att du
gommer dig bakom nagot eller fréga en extra gang om du verkar varai sakert sky-
dd, sa vet spelledaren att du kastar en spik mot fienden, men resten av gruppen ar
lyckligt ovetandes. Det & ocksa formodat att Gnista samlar in spikarna efter sig
om du far en chans, oftast med ursakten att det & Gnistas plikt att réadda de liv
som gar att radda, vilket daven ger henne méjligheten att forvissa sig om att de ar
ordentligt doda.

Gnista har en tendens att se pa man med en broderlig kérlek och & van vid att
varaen av grabbarna, aven om hon haft en hel del romanser.

Gnista & en kort flicka och aen om hon tror att hon bérjar nérma sig tjugofem
ars dder (vilket & gammalt i tjuvkretsar, dar man inleder sin karriar vid
tioarsaldern och dar lagen ofta avdutar den brutaltné&r man & mellan tjugo och
trettio) ser hon yngre ut. Hon har en véldigt valtranad och smidig kropp (vilket
hon arbetar pa dagligen). Hon har en kortare (Axellang) frisyr, oftast i tofs.
Hennes har &r i grunden brunt, men hon anvander 6rter for att farga om det med
jamna mellanrum. Hon har stora bruna 6gon, en liten spetsig nasa och en liten
spetsig haka. Hon klér sig i hoga stovlar, korta slitsade kjolar, i grunden vida
blusar som hon sndr in Gver brostet med en liten |&dervast.

Utrustning
Tio forgiftade kastspikar, ryggsack, liten kniv, mortel, ¢rter, droger, sma flaskor,
sma lader- och tygpasar, vattenskinn, spritflaska, forband, strypsnara, blasrér med
pilar, dyrkar, avskdrmad lykta, sot, snubbelsnaror, bjélror, ett par téarningar, eld-
don, filt, sadel, hast (som heter Stjarna).

Relation till Ly Erg

Ly Erg & gruppens vildmarksexpert och den senaste som har andlutit sig till gruppen, vilket var
positivt. En bra alvbagskytt kan vara svart att varva och Ly Erg stkte siav upp gruppen for att
fardas med den. Han &r inte heller speciellt intresserad av pengar vilket ger mer &t de andra.

Relation till Damdim

Damdidam (som Gnista brukar kalla Damdim) & gruppens tunnel- och grottexpert. Damdidam &r
en av de mest typiska dvargarna Gnista stott pa, han ar envis, stolt och tanker bara pa guld och 6.
Hans envishet &r dock rétt praktisk for Gnista, da han vagrar |1ata henne se 6ver hans sr.

Relation till Rupert

Sedan har vi Rupert som & den flummigaste magiker Gnista ndgonsin stétt pa, Rupert & valdigt
cool for sin alder, eller 6verhuvudtaget for den delen, men enormt vimsig.

Relation till Sebastian
Gruppen leds av Sebastian som & en sympatisk ledare och har nastan hlivit lika mycket fader-
sgestalt for Gnista som de dldre gillesbréderna och Gaston var. Sebastians stora nackdel &r att han
ar sadalig pa att bedoma folk. Tyvarr har det It till att gruppen dragit pa sig ett par skulder fran
fel ménniskor och att de nu mer har en grupp skuldindrivare (Jack Amber och hans hejdukar) efter
sig. | vanliga fall skulle Gnista géra processen kort med dessa, men tyvérr &r det i huvudsak troll
och det finns Gnista veterligen inget gift som biter pa troll, plus att hon spelar oskyldig helerska
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och det passar inte riktigt da att hetsa gruppen till extremt vald och I6mska bakhdll. Plus att Se-
bastian &r lite religits av sig och verkar hysa ett stort forakt gentemot tjuvar.
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Handling

Gruppen hyrs for att hamta hem en relik som blivit stulen fran ett tempel. De undersoker
templet och tydliga tecken pekar ut en orchstam som plundrare. Aventyrarna tar sig till
orchernas hala och tvingar fram information om vart reliken tagit vagen. De tar sig sedan
in i staden for att samtala med halaren som kopt den och far reda pé att den redan salts
vidare till en magiker. De soker upp magikerns torn och hittar bdde honom och reliken
just som han anvant den till att 6ppna en portal till en dimension befolkad av demoner.
Har raddar forhoppningsvis spelarna varlden och atervander sedan med reliken till
vardshuset. Dar blir de blasta pa betalningen och upphunna av de skuldindrivare som
foljt dem genom scenariot.

For att tidsaspekten skall fungera gar scenariot att forlanga med en del scener som
inte & noédvandiga for handlingen och vill man korta det tar man bort éverflodsscener
och man kan till och med sluta efter att de har forsokt radda varlden och lata allt fa ett
snabbt lyckligt slut med att de far sin beléning och betalar av sina skulder.

Nar det galler tid i spelet &r det medvetet 16st beskrivet, skulden skall betalas néasta
gang de moter skuldindrivarna, reliken ar sald innan spelarna hunnit dit och ritualen &ar
nastan klar nar spelarna kommer till magikern.
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Akt 1
Vérdshuset -- Gruppen hyrs

Dodtid pa vardshuset

Allt borjar i ett hérn av vardshuset Gyllne Stjarnan som ligger vid en stor
landsvag. Har har gruppen hyrt ett rum for ndgra nétter medan de forsokt hitta
nagot att gora. Att de bor har beror i huvudsak pa att det var hit de kommit nér
pengarna tog slut och att vardshusvarden (Joe) lovade dem kredit. De & ensamma
om att bo pa véardshuset d&ven om enstaka bonder (Abner, Cole och Ralf) tittar
forbi och tar en 6l. L&t gruppen sittain sig i sinaroller och spendera lite obekvam
dodtid mellan uppdrag, innan de bdrjar kénna sig hungriga.

Under middagen

Bonderna kommer in och hdlsar pa gruppen, gruppen kan da réka hora att
bonderna har sett en man som kom férdandes med tre gigantiska troll. En annan
av bonderna har rakat ut fér mannen en gang i tiden och kan verifiera att det ar
lanhajen Jack Amber och hans anhang som var forbi for att kréva in den sista
avbetalningen.

Uppdraget

Fader Manos kommer in, andfadd och svettig springer han fram till Joe och fragar
om det finns ndgra dugliga man i trakten, aventyrarna blir utpekade. Vad som har
hant & att Fader Manos Mo-Lanh-tempel har blivit plundrat. Under plundringen
stals en viktig relik, Mo-Lanhs fork&mpe prins Abarax mumifierade hogra hand.
Manos & nu beredd att betala vad som helst for att reliken skall tertas. Dock &r
den summa som han kan lamnai férskott begransad av det som han fatt med sig.
Han vet inte mer om vilka som stal den &n att det var orcher. Gruppen kan ge sig
av med en gang om de vill men det borjar morkna ute. Det spelar ingen storre roll
om de stannar €eller inte, det & mest bara for att spelarna ska borja tanka pa
klockan i speltid och hdllareda pa om det &r natt eller dag.

Att checka ut

Just som gruppen skall betala gor Jack och hans félje entré pa vardshuset. De kall-
pratar lite om att det borjar bli ont om uppskov och att de vill ha skulden
(Suhundra guld, plus femtio i ranta) nasta gang de mats, annars... Joe ber
dventyrarna betala sin nota pa sjutton guld, tre silver och sju koppar.

Kort fard till brottsplatsen

Det & drygt en halvdags marsch till templet, vilket gor att man & framme i
gryningen om man skippar sin somn, eller sen eftermiddag om man sovit pa
vardshuset eller pa vagen.
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Akt 2
Templet -- valdigt 1&tt detektivarbete

Utsidan av templ et

Templet & byggt i sten och ligger i en naturlig glantai skogen. Strax bakom finns
resterna av ett brant trahus. Det ligger tre lik utanfor (tva munkar i gra kdpor och
en orch i lader och med en skdld med en rod stjarna pd). Det &r ovanligt tyst har
och det kanns en doft av forruttnelse fran liken. Om man inspekterar skogsbrynet
hittar man tydliga spér in i skogen av tiotalet mén (eller dylikt) som marscherat
rakt ut ur och tillbaka in i skogen. Pa marken finns det knappa spar av strid och
lite torkat blod, marken &r latt fuktig och det verkar ha regnat hyfsat nyligen.
Bredvid tréhusets rester finns en brunn.

| Templet & det tyst ndar man kommer in. Det enda som stér upp och &r helt har
& det stora stenaltaret, allt annat & sonderslaget. Det finns ytterligare nagra lik
som ligger bland bréten (fem munkar och en orch). Det finns rester av trabankar
och dyrbara vaser som blivit sonderslagna. Altaret har ett litet dolt utrymme under
atarskivan. | ataret ggmmer sig Pip bland nagra heliga skrifter, lite ljus och cer-
moniella klader. Pip kommer férsoka ropa pa hjadp om han hor att det finns folk i
rummet.

Det nedbranda huset

Utanfor det som var munkarnas boningshus ligger tre déda munkar (orcherna
tande helt enkelt eld pa huset och vantade vid dorren). Inuti & allt sonderbrant och
|&tt blott.

Brunnen innehdller en dod munk.

Sparning vidare

Spéren efter orcherna &r inte direkt svara att folja och om folk inte kommer pa det
séva kanske de hittar Pip som kan peka ut vagen (daremot kommer han inte vaga
folja med). Det finns &en en lucka fér den grupp som kommer ihdg orchernas
skoldar att fardas vidare 1angs med végen tills de méter ndgon bonde som kan tala
om var orcherna bor. | vérsta fall far gruppen soka sig till staden Boyd efter up-
plysningar.

Overnattning i det fria

Da gruppen besoker templet och hédlsar pa hos orcherna, kommer gruppen behdva
sova eller forklara varfor de inte skulle behdva det. Den hér scenen kan komma ti-
digare och kan hallas vadigt kort om gruppen verkar tagod tid pasig. Nar de dlar
lager 6ver natten kan mycket hénda i behov av tid. Har kommer nagra snabba
fordag:

- Sebastian har mardrdmmar om hur gruppen blir ihjadlslagna av orcher utan att
han kan gora ndgot & det. Rupert drommer om hur resten av gruppen dor och han
inte kan koncentrera sig pa hur att hela dem, utan istéllet star och inspekterar ett
ovanligt armborst. Damdim drommer om hur hon blir behandlad som en kvinna
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av mannen i gruppen och far springa runt och diska och stada l&gerplatsen. Ly Erg
drémmer om hur han avdlgjar sin kérlek for Damdim och blir utskrattad for att
han tror att Damdim skulle kunna fallafér en manlig alv. Gnista drémmer om hur
hon smyger sig in och stjal tillbakareliken ur orchernas hdla.

- Nattvakten stors, eller ndgon blir vackt av ett prassel i skogen. Om de
undersoker hittar de inget.

- Det borjar héllregna och gruppen tvingas krypa tétt intill varandra for att inte
frysa.
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Akt 3
Orchgrottorna

Ingangen

Skogen avtar och lamnar plats &t en klippvagg, mitt i vaggen finns en skreva som
stigen leder till. Utanfor Oppningen finns ett par stolpar med huvuden och
dodskallar uppsatta (framst manskliga). Latt dolt ligger Pavel och bevakar
ingangen. Beroende pa hur gruppen beter sig, kommer han att bli fangad, springa
in for att varna folk eller gbmma sig béttre. Om Ly Erg eller Gnista smyger sig
fram kommer de att kunna fanga Pavel och férhora honom och kanske helt slippa
gaini grottorna. Om gruppen gar fram till skogsbrynet och stannar dar synligt for
att diskutera kommer Pavel att hdmta de som egentligen skullevakta och kommer
strax efter tillbaka med dem. Om folk snabbt stormar in utan alt for mycket efter-
tanke kommer Pavel gommasig i skogen.

Grottgangarna

Gangarna &r dels naturliga, men de flesta har blivit forbéttrade med lite grovt
gruvarbete. Har och dar finns stéttor som haller upp gangen. | gangarna finns in-
get ljus, mer an det som kommer fran ingangen eller ett upplyst rum. Gangarna ar
tomma pa orcher, om de vill ha ndgot sander de ett av smétrollen istdllet for att ga
géva. Det gor att man har kan stota pa Geza eller Bujdr. Om gruppen har mer &n
en fackla ténd kommer de dock att inse att det inte & en orch som kommer géende
och andrariktning.

V aktrummet

Ett litet uthugget rum nara ingangen, har inne sitter Borivoje, Franjo och Zoran
och dricker 6l och spelar tarning istéllet for att vakta ingangen. De har satt Pavel
pa vakt och forlitar sig pa att han ska komma och varna dem om det kommer
nagon. Har han hamtat dem, & rummet tomt sandr som pa ett bord med fyra pal-
lar, tre sgjdlar, tvatarningar och en tunna dl.

Sovsaden

En stor kammare, fylld med pésar pa golvet, bland nagra av féalarna ligger
Baranko, Darko och Ognjen och sover, hogljutt snarkandes. De sover djupt och
vaknar forst om nagon skriker eller borjar strida. Utover falar och sovande orch-
er, finns det inte mycket i rummet, lite extra knivar, en reservkroksabel, nagra
tarningar, nagra flaskor med sprit, en tunna med 6l och lite smdpengar (fem silver
och tretton koppar).

Matsalen

Ett 1angbord med trdbénkar omkring dominerar rummet. Vid bortre kortsidan
finns en stor stol och bakom den en eldstad med en gryta 6ver. Ovanfor den finns
ett rokhdl. Kring grytan stér Koze och Rajko och lagar stuvning.
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Skafferiet

Doftar lite unket och ar fyllt av gronsaker, rotfrukter och diverse koétt. Har finns
aven en hel del burkar med kryddor.

Unggrottan

Liten grop snarare &@n en grotta, har ligger orchungarna och sover.

Kvinnornas kammare

En storre grotta dér tre av kvinnorna har varsin séng med djurféllar och ett bord
med palar i mitten av rummet. H&r inne finns Jana, Vesna och Draga. De har
aven en stor garderob med klader och ett litet smyckeskrin (med smycken vérda
trettio guld).

Hovdingens tronsal

Salen har en tron uthuggen i sten, darpa sitter Milovan och talar med Trajkov.
Framfor tronen sitter Kira och masserar Milovans fétter. Bredvid tronen star
Dragan och Lazar och halvsover lutade mot en vagg.

Hdovdingens kammare

Rummet domineras av en stor sang och bakom den hénger en stor svart fana med
en rod stjarna pa. Pa singen ligger Zorica och vilar sig bland stora bjornfallar. |
rummet finns &ven ett stort skrivbord, pa vilket det ligger en karta Gver trakten, ett
brev som tipsar om att det finns en dyrbar relik i Mo-Lanh-templet undertecknat
"eder van Nebka' och (om spelarna dodar alla orcher och riskerar att fastnai scen-
ariot) ett kvitto fran Eladio pa att han kopt en relik foér tva hundra guld. Under
sangen finns en skattkista med tvahundratrettiofem guld, fyrtiofyra silver och
etthundragutton koppar och guldsmycken (varda femtio guld). | ett hdrn av rum-
met finns en kista med klader.

Efter grottorna

Efter grottorna har gruppen forhoppningsvis lyckats lista ut att de ska hitta Eladio
och forhoppningsvis forstatt att de ska hitta honom i Boyd vilken & den nérmaste
staden. Om inte annat kommer de férhoppningsvis ta sig mot Boyd i férhoppning
om att de ska fa mer upplysningar dér.
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Akt 4
Roderick den gjéttes armé -- stickspar med pinsamheter

Som ett sidospar passerar gruppen ett fat dar en armé har samlats. Alla utom
Damdin kommer med en gang reflektera 6ver att fanorna bér ett valbekant vapen,
det de kanner igen fran Roderick den femte. Problemet &r att véagen de fardas
langs med gar rakt igenom arméns lager och om de inte vill fardas igenom och
riskera att behtva svara pafragor, har de att valja mellan fardas over ett karr, eller
langs med brant klippvagg. Tanken med scenen &r framst att fa gruppen att skruva
pa sig, ingen utom Damdin tordes vilja vara fér néra armén som de kanner igen,
men ingen lar heller vilja forklara varfor. Forsok garna ge dem tid att resoneraig-
enom det hela, frammala kéarret och klipporna som narmst intill hoppldsa alternat-
iv.

Om de forsiktigt inleder med att forstka ta reda pa vad armén gor dar, blir de
upplysta om att den & dér i tva syften, dels soker den galvklart efter den forna
kungens mordare, men den & aven i fard med att jaga reda pa krigsforbrytare som
lar finnas i trakten. Sanningen & nog att det har gétt en kung sedan den Gnista
mordade och att krigsforbrytarna & nagra helt andra. Men gruppen kommer sakert
inte vara sa nogrann i sina forfragningar.

Om de gar genom lagret kommer de att bli igenkanda. Forst Rupert, bistra ut-
brott mot magikern som férradd dem. Sedan ropar nagon till mot Ly Erg, nagot
upprort Gver att han kostat personens basta van livet. Vid det laget har de kommit
cirka halvvéags genom lagret. Framhdll en hatisk stamning, folk borjar putta pa
gruppen och de tvingas skynda sig. Vid det laget 1agger Gnista (da garna en dold
tarning innan du pekar pa Gnista) marke till en budbérare som skyndar sig ivég
mot honnorstéltet.

Sedan kanner nagon igen Sebastian, ropar hans namn i vrede och hytter med en
amputerad arm, sedan borjar han skrika till sina vénner att dar & mannen som
kostade honom en arm. Vid det hér |&get bor det vara uppenbart att det &r 1&8ge att
rusa och nér de kommer ut far den intrycket att folk har borjat bryta lager, behtvs
det sa spela ut en &t forfoljelsemani resten av scenariot.

Om de tar vagen over kéarret, kolla saker som hur de tanker fa med sig hasten,
om Damdin kan tdnka sig ta av ringbrynjan for att inte sunka ned, beskriv
kandan av vatt ylle, hur Ly Ergs har lockar sig av fukten och hur de huttra blott i
fukten.

Och vill de upp och kléttra & hasten omajlig att ta med. Nagra lampliga grottor
att fardasi synsinte till, sa det blir till att kl&ttra, pa blasiga klippvéaggar, med stor
risk for att ramla ned.

Sjavklart kan dven den sadistiske spelledaren 1ata en klattrande grupp ramla
ned i utkanten av arméns l&ger och anvanda den scenen darifran, eller 1&ta grup-
pen ga genom karret, for att nér de senare har lyckats kampa sig igenom upptécka
att armén flyttat lite pa sig och gruppen kommer ut mitt i dess lager.
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Akt 5
Boyd

De flesta scenerna i Boyd ar i grunden éverflodiga for handlingen och verkar det bli tids-
brist kan allt summeras till att de tar sig in i staden, hittar halaren och spelar den scenen
och att de sedan tar sig vidare. Den har biten av scenariot kan aven bli mycket stérre om
det skulle behovas, gruppens stérsta nackdel ar egentligen att de saknar ndgon som &r
erkant bra pd att ta sig runt i stader (om inte Gnista vill bekénna farg). Scenerna behover
inte heller falla i en specifik ordning, mer &n att det hela boérjar vid stadsporten och
formodligen slutar strax efter att de har samtalat med halaren.

Stadsporten

Nar man kommer till staden & det férsta man méter en valdig mur. Boyd ligger
dar floden Macon mynnar ut i havet. Sikten fran staden &r god, da all skog inom
tre hundra meter fran stadsmuren har blivit nedhuggen. Om man kommer till fots
ar den enda vagen in i staden via en stor port mitt i muren. Porten ar bevakad av
tva vakter pa marken och tvai varsitt vakttorn pa var sida om muren. Randal och
Kirby som bevakar porten stér och tar tull och understker slapphant de som
passerar. Om folk skulle &ka pa problem kan de hamnai haktet eller bli férbjudna
att gain i staden. Det &r egentligen inte mening att det ska vara nagot problem for
gruppen att ta sig in, utan scenen vid porten & mest till for att markera att man
behtver bete sig lite mer civiliserat i staden jamfért med hur man kante sigi vild-
marken.

Andraingangar

Om folk inte kommer in via forsta porten, finns det &tminstone fyra vagar till in i
staden.

- Man kan klattra 6ver muren, den patrulleras en gang i halvtimmen och &r
tretton meter hog, men gar att forcera med rep och anterhake. Om man vill gora
det osett &r nattetid den enda sdkra tidpunkten.

- Uppstroms finns en liten by dar man kan forstka kopa/lana/hyra/sno en bét
och ta sig ned till staden via floden. Dé&r floden I6per in i staden finns det nagra
vakter i ett torn som kollar sa att ingen forsoker smmain i staden, men de tar in-
gen storre notis om en liten bét. | staden finns en smabatshamn dar man kan lagga
till och ett hamnkontor dar man ska betala tull och sa. Men det & ingen som kom-
mer att kolla om gruppen gor det.

- | den lilla byn uppstréms finns &ven en bro 6ver floden och om man gar ner pa
andra sidan den kommer man till en annan port in till Boyd. Den & bevakad pa
samma sétt som den forsta, men vakterna har kanner inte igen gruppen.

- Slutligen kan man om man vill fardas langs med kusten tills man hittar en béat
som kan ta en in till Boyd via havet. Denna metod kommer dock att ta markant
langre tid, da man méste fardas nagon dag langs med kusten for att hitta en stad
darifrén man kan ta béten och sedan seglatillbaka. Det kommer dven vara en dyr
resa (typ tva guld per skalle) och dessa nackdelar kan man garna pdpeka om
spelarna borjar planera havsvagen in. Simma langs med kusten & ett hoppl Ost
projekt, speciellt som Damdim i sa fall inte skulle kunna gora det i brynja och
med yxa.
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Arresten

Om gruppen gor nagot fel (staller till med vald, blir ertappade med att stjdla, blir
oregerligt fulla eller ndgot annat dumt) kommer stadsvakten att ingripa och slanga
dem i arresten. For det flesta brott kommer de undan med béter (mellan fem silver
for att spottat i en offentlig brunn till tjugofem guld for att orsakat upplopp) och i
grovre fall kombineras det med att de blir utslangda fran staden. Fér mord,
valdtakt och andrariktigt grova brott tillampar staden dodsstraff, via hangning for
man och halshuggning for adel och kvinnor. Férhoppningsvis kommer gruppen
aldrig att hamna i arresten. Men om de gor det kommer domaren att tillkallas och
han kommer att avkunna sin dom pa stéende fot. Arresten bestar av ett rum med
tva stora gallerceller (en for man och en for kvinnor) och tva smé (for fangar man
inte vill blanda med de 6vriga). Mellan cellerna finns ett bord och nagra stolar dar
ett par vakter sitter. Lutat mot vaggen finns beslagtagna vapen och annan utrust-
ning.

Storatorget

Den plats dar man hamnar om man flanerar genom staden planlést. Dagtid ar det
ett stort och livfullt torg, fyllt av kbpman, gycklare och tiggare. Det ligger mitt i
staden och i néra andutning till hamnen, som ligger blott ett kvarter bort. Har
foregdr en livlig torghandel som ar delad av floden som |Gper rakt igenom torget.
Pa sbdra sidan séljs mat och boskap och pa norra allt annat som kan ténkas séljas.
Mitt i torget |6per floden och 6ver den finns en hdg och bred bro. Strax norr om
torget finns en liten hamn for smabatar. Har kan gruppen hitta det mesta de kan
tankas vilja ha (undantaget en del av Gnistas gifter) och om de frégar diskret
formodligen aven fa direktioner dver hur att hitta till halaren. Det prutas vilt pa
torget, men stamningen & jovialisk och generds. De flesta sdljarna bjuder pa
smakprov och hos dem som siljer dyrare varor blir man bjuden pa nagon liten
forfriskning under férhandlingsproceduren.

Slumpvis krog -- Den gyllene tunnan eller Den fulla munken

Det &r inga problem att hitta krogar och vérdshus i Boyd och gruppen kan védja
vilken typ de vill uppsoka. | de finare (som heter saker som Den gyllene tunnan)
& det dukar pa borden, man blir serverad dér man sitter och blir val uppassad.
Folket som finns déar & uppenbart av hdg rang och tittar snett pa gruppen
(speciellt om de inte har badat). Mat och dryck kostar och pa de fina stéllena ar
det svart att fa kontakt med andra géaster (endast Ly Erg och Rupert har titlar som
kan gora att folk dverhuvudtaget kan ténka sig att tala med dem) och de kan inte
ge nagra upplysningar om nagon hdlare. Om man beter sig illa eller stor 6vriga
gaster blir man prompt utslangd och i véarsta fal tillkalas vakten och gruppen
hamnar i arresten. Pa de mindre vélordnade stéllena (typ Den fulla munken) finns
det rustik inredning och man far hamta sina bestallningar sdva. Det &r inte direkt
dyrt och det ar |1&tt att fa kontakt med folk, speciellt om man bjuder dem pa négot
att dricka. Nackdelen & dock att man har kan tréffa pa folk som Azim, Bayran
och Nezi eller Gaston som kan goéra saker pinsamma for vissa medlemmar i grup-
pen. Pa bada stéllena kan man ocksa hyra ett rum éver natten om man vill.

Ha arens butik
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Pa en bakgata och nedfér en trappa hittar man en liten omérkt dorr, bakom den har
héaren Eladio sin lilla butik. Butiken &r liten och daligt upplyst, det finns ett litet
bord med stolar runt och bakom det delar en disk av resten av rummet. Rummet &ar
upplyst av sma ljus och doftar 1&tt av sot rokelse. Det finns inga varor framfor
disken och de som hanger synligt bakom den &r tillsynes inte speciellt vérdefulla.
Det av varde for Eladio under disk eller bakom en Iast dorr som finns bakom
disken. Forhandlingar om pris och varor sker sittandes kring bordet och under
tiden man talar brukar Eladio bjuda pa en stark sherry.
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Akt 6
Djedkares torn -- Sutkonfrontation och raddande av véarlden

Hela scenen kan bli kort om allt I16ses med vald och om gruppen genast griper till vapen
och anfaller forsta person de ser far scenen ett helt annat lopp @n vad som &r tankt. Om
det behdvs lat Djedkare forsvara sig med magi och Iat Nebka anta sin demonform for att
forsvara honom. Tanken ar att de ska hitta tornet i princip dvergivet, leta upp informa-
tionen som behdvs foér att radda varlden och forst darefter hitta skurken och réadda
varlden.

Farden till tornet

Scenen med farden till tornet skall hallas forhallandevis kort. Gruppen har fardats
en hel del och upplevt mycket och borjar formodligen bli lite otdliga. Verkar tiden
knapp, reducera farden till en kort redogorelse, i annat fall dra ut det i hogst en
halvtimme. Gruppen kommer att fardas norrut forst 1angs med kusten och sedan in
i landet, genom skog och fram till bergen. Dar kommer de att se malet for farden,
ett stort torn som reser sig pa en ensam klippai en strom. Pa klippan finns en liten
fallbro som & uppfald. Enklaste sittet att ta sig Gver &r att antingen komma pa
nagot sétt att fa ned bron eller att simma dver (vilket dock skulle innebara att man
tvingades lamna kvar den utrustning som & for otymplig for att smmai alternat-
ivt gora sig en liten flotte att skeppa 6ver det pd, i Damdims fall inkluderar
simningen &ven att ta av sig sin ringbrynja och att darmed visa sig i nagot som
inte helt doljer hennes kvinnliga former). Att ta ned bron & egentligen ett
hoppl dst bestyr, men kan ga med kreativitet. Ambitiosa grupper kan ocksa gora en
flotte eller bét att ta sig Gver med.

| land pa klippan

Forsok helst att haft tillracklig koll patiden s att just som gruppen tagit sig over
floden borjar det att skymma. Det har borjat blasa lite och askan mullrar i fjarran.
Nagra | &tta regnstank smeker gruppens ansikten och fuktar deras klader. De star
pa en karg klippa utan ndgon som helst vaxtlighet eller djurliv. Mitt pa klippan &ar
det murat ett brett torn, cirka femtio meter hogt. Strax bredvid finns ett litet uthus.
Det finns en uthuggen trappa upp till tornet, huggen rakt ur klippan. Nar man
kommer fram till tornet & det enda som moter en en stor massiv trédérr. Om man
knackar pa drojer det inte lange forrens Nebka Gppnar dorren. Dérren & olast,
men de initiativrika spelarna kan tankas missa en sddan detalj. Om man vill for-
cera den med vald krév en murbracka eller timmars hogljutt arbete med yxa och
svard. Dérren & resistent mot magi och kommer att blixtra blatt av antimagiskt
sken sa fort den utsetts for magi. Laset &r stort och gjutet i form av ett drakhuvud,
det ser dock mest skrackinjagande ut och skulle inte vara ndgon svar match for
Gnista att dyrka upp om det var |3st. Vill man férsoka sig in nagon annan vag ar
det tiotalet meter upp till forsta fonstret som & bommat for storm och lika mycket
moda som dorren att dyrka upp, fast léttare att sla upp, det borde bara krava ett
eller tva yxhugg. Direkt gruppen kommer in konfronteras de med Nebka, som
fragar vad de har for drende och ber dem vantai hallen medan han gar och hamtar
husets herre. Han foérsvinner sedan sin vag (sparlst om nagon forsoker folja efter)
och forvarnar Djedkare om att tiden &r knapp, varpa de startar ritualen.
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Uthuset

Uthuset visar sig vara ett typiskt avtrade. Har finns en bank med ett lock och en
liten bokhylla. Bokhyllan innehaller ett stearinljus i en enkel ljusstake och tre
bocker: "Swartkonst och truldom”, "Nyborjarbok i demonism™ samt "Baronnesan
Cartewills hemliga élskare".

Tornetsinsida

Gruppen far std och vanta i hallen tills de anar orad och sjdva borjar undersoka
saker. Verkar det droja for lange borjar de héra trummor och dampat rituellt
massande. Insidan av tornet kan vara mer eller mindre komplex beroende pa om
man vill dra ut pa tiden eller inte, men helst skall man nog forstka halla
genomsokningen av tornet sa kort som magjligt. Sjalvklart finns héar alt som hor
onda fastningar till (matsal, tortyrkammare, laboratorium och sa vidare), men det
enda spelarna behover hitta ér Itakares kammare, biblioteket och |6nndérren ned
till kélaren (i den ordningen).

|takares kammare

Rummet domineras av den gigantiska hog med kuddar som utgér Itakares sang.
Langs med rummets véggar finns: ett skrivbord med stol och en bunt ockulta
bocker, en stor garderob och en vikvagg att byta om bakom, ett sminkbord, ett
stort fonster, val igenbommat (det &r det fonster som spelarna kommer in igenom
om de klé&ttrar upp), en badbalja, ett litet bord (med en sk med frukter, vinglas,
vinkaraff och en vattenpipa), plus en bunt sittkuddar. | rummet finns Itakare inlast
(nyckeln & lamnad i fran utsidan), ndr hon hor att nagon forsoker ta sig in
gommer hon sig bredvid dorren for att sla den forstai huvudet med en keramik-
vas, i tron att personen skulle vara Nebka. Efter att hon insett att det inte & Nebka
eller hennes far som kommer in igenom dorren, kommer hon snyftandes berétta
om att hennes fader haller pa att dppna en portal till en dimension fylld av demon-
er och att nar hon rakade hora det blev hon inlast av pa rummet av sin faders
|6mska tjanare. Hon leder gruppen till biblioteket dér all information finns och
lamnar dem att soka dér (§av pastar hon att hon inte kan 1asa). Hon kommer
sedan att forsoka fa med sig nagon herre (forsagsvis Sebastian) tillbaka till sitt
rum.

Biblioteket

Biblioteket ar fyllt av bokhyllor och bocker, det saknar dock nagot system pa
bockerna. | rummet finns ocksd en mangd stolar och I&spulpeter, en Gppen spis
och en gigantisk orgel. Det tar en stund for gruppen att hitta information om
ritualen, eller om huset planritningar. Om de inte redan har gjort det kommer
gruppen att borja hora méssande och trummor. Skulle gruppen helt bestémma sig
for att strunta i ritualen och bara soka efter en [6nndorr kommer de sdlvklart att
hitta informationen om ritualen av misstag. Nar de har hittat all information som
de behtver har massandet tilltagit och de tycker sig hora att det kommer fran
orgeln. Efter att ha lokaliserat ljudet & det ingen storre match for gruppen att
Oppna den 16nndorr som finns mellan orgelns rér och hitta trappan ned till
kallaren.
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Ritualkammaren

Nedanfor trappan kommer Nebka (med en trummai handen) ut ur en dorr, far syn
pa& gruppen, ler och byter skepnad till sin demonform och stéller sig for att
forsvara dorren. Lét det bli en kort och dramatisk strid och |at garna nagra bli 14t
sarade innan de far komma fram till dorren. Ritualkammaren & ett stort rum
uthugget ur berget. | bortre anden finns en stor spegel som kommer att forvandlas
till en portal till demonernas véarld. Framfor spegeln finns ett stort pentagram och i
varje hdrn av pentagrammet ligger en relik (en doskalle, en mumifierad fot, en
hjarnai en glasburk, ett hjarta och en mumifierad hand). Mitt i pentagrammet star
Djedkare framfor ett altare och massar. Precis som gruppen kommer ned i rummet
slutar Djedkare att massa och alla ser hur spegeln forvandlas till ett hdl till en
svavelosande grotta. Djedkare faller ihop av utmattning med ett lyckligt leende.
Om gruppen inte snabbt borjar med ritualen for att sténga portalen kommer det
inte att dréja lange innan den forsta demonen kommer genom portalen och nyfiket
tittar in. Ritualen for att stanga ar egentligen inte sa avancerad, speciellt inte for
Rupert, da det i princip & en stdrre version av antimagi, men den kréver en
kvinnlig oskulds blod och utan det har ritualen ingen effekt.

Den gyllene stjarnan -- slutet och tillbaka till bdrjan

Efter att varlden har raddats, ar det formodligen lika bra att snabbspola till att
gruppen lyckligt & tillbaka pa vardshuset for att inkassera sin bel6ning. Har
vantar Jack och hans troll pa gruppen, men de har hort att gruppen har ett uppdrag
och halsar artigt att de vantar utanfor tills gruppen har fétt sin betalning. Det
dréjer inte lange tills fader Manos kommer med Demos och Kosta i slaptég. De
bar med sig ett par stora pengasackar (fyllda med grus). De kommer att insistera
pa att fa reliken och fa inspektera den och sa fort de har handerna pa den kommer
de att kasta den till Demos som flyr ut genom dérren med Fader Manos strax
efter. Kosta kommer att stanna for att fordroja gruppen. Nu & Kosta inte négot
problem for karaktérerna, men han kommer garanterat att hindra de léange nog for
de andra att hinna igenom dorren. Och sa slutar scenariot med valet att ga ut igen-
om doérren och méta Jack och hans troll utan att kunna betala dem (vilket kommer
resulterai brutna ben hos gruppen), att skamset smita ut bakvagen, eller att stanna
och supa pa krita till dess att Jack med folje kommer in. Att gruppen raddade
varlden & dock inget som kommer ge dem nagon extra kredit hos Jack, eller
nagon bel 6ning hos ndgon annan.

Fotnot

| inget av speltesterna har jag lyckats komma till slutet, grupperna har antingen
hittat natt satt att bli klurigt rika, eller i ett lage tagit over Djedkares torn och
barikaderat sig fran omvérlden. Verkar det vara mer passande med ett lyckligt slut
och spelarna & pavég att sjdva se hur de tycker det borde sluta, kér med det. An-
nars drdm med det olyckliga antiklimaxet.
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Persongalleri

Spelledarens galleri

Vérdshusvarden Joe

Den jovialiska véardshusvarden. Han har |&tit gruppen bo och &ta pa krita och vill
helst ha betalt. Joe & en man av normallangd, med en val tilltagen mage. Det har
han saknar pa hjassan kompenserar han med ett stort skagg. Han klér sig i enkla
klader och har ett forklade 6ver magen. Han &r tystldten och anvander aldrig mer
ord &n noden kraver. Gruppen har bott har ndgra nétter och lovat att de ska betala
nér de vl far ett uppdrag.

Bonderna Amos, Cole och Ralf

Gladlynta man i enkla klader och slokhattar, talar garna i nagon for spelledaren
lamplig dialekt. De tittar oftast in pa vardshuset for att ta en 6l och tala om dagen.
Néarmast rituellt brukar de ga igenom om det hant ndgot ovanligt, om hur védret
har varit, om hur dagens arbete har gétt, hur vadret tros bli imorgon, om hur deras
hustrur har betett sig. Om karaktérernavill far de géarnavaramed i diskussionen.

Fader Manos

Mannen som i borjan av aventyret hyr gruppen. Den enda som 6verlevt orchréden
mot hans tempel. En liten man i gra kdpa, dversteprast fér Mo-Lanh-kulten. Mo-
Lanh & vaktgudinnan som hdller stdnd mot demonernas véarld. Han har tappat det
mesta av sitt vita hdr, men istallet sparat ut ett litet skagg, han har gré 6gon och en
ihdllande blick. Han har med tiden skaffat sig en liten 6lmage. Han talar altid som
om han predikade. Han &r vid forsta motet med karaktérerna véaldigt nervos och
ser sig oroligt omkring. Han vet att stolden fran templet & alvarlig da den
saknade reliken kan anvandas i fel syften. Han vet ocksa att han egentligen inte
kan betala tillréckligt, men har bestdmt sig for att bluffa. De knappa trehundra
guldstycken han har att erbjuda &r alt han har. Na han senare méter gruppen i
slutet av scenariot har han fatt forstérkning fran ett annat tempel och & mycket
kaxigare.

Trollkungen Jack Amber

Jack & pavég att harad att kdpa sig nog med mark for att skapa sig ett eget kun-
garike for sig och de sina. Jack &r egentligen en bortbyting, ett barn som vaxt upp
bland trollen, nagot som gjort honom avogt instélld till andra raser. Det & ocksa
det som & anledningen till Jacks plan, han vill till varje pris fa in s3 mycket
pengar som magjligt sa att han kan kdpa sig land och bo dar med endast troll
omkring sig. Detta har &ven gjort att Jack tar till allamedel for att fain pengarna,
framst utpressning och skumma |an, saker som & omoraliska utan att i vara olag-
ligai de flesta kungariken. Jack & en lang, smal man (trollens kost gor inte en
manniska fet), han har ett stort rufsigt vitt har, ett gront och ett bldtt 6ga och en
lang spetsig nasa. Han tycker om att kla sig vackert och har ofta figursydda plagg
och en dekorativ képp. Jack verkar alltid vara lugn och talar langsamt och l&tt
slépigt, men han kan brusa upp temporart for att sedan lugna sig och éverga fran
hotfullhet till ironi. Jack vet med sig att han inte & nagon kampe och skulle saker
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se farliga ut ggmmer han sig snabbt bakom sinatre livvaktstroll.

Trollen Gruck, Ogg och Graul

Jack Ambers tre stora troll, som foljer honom lojalt. De véaxte upp i samma kull
som Jack och ser honom som sin smarta bror. De fdljer Jack blint och ordagrant
och forlitar sig helt pa att han kan ténka at allafyra (vilket han ocksa gor). Trollen
ar val medvetna om att de inte ar sa smarta, men kompenserar den med sin fysik.
De & egentligen inte de béasta pa att slass, men de & oerhort starka och valdigt
sega. Alla tre méter bortemot tva och tjugo, & byggda som bodybuilders och har
en l&at brungron ton under allt hdr. Gruck har ett kraftigt underbett, en stor
potatisnasa och bara lite svart har pa hjassan. Ogg &r i princip tackt av ljusbrunt
har ur vilket det sticker fram tva horn i pannan. Graul har en enorm mun med mer
och stérre tander &n vad som egentligen verkar fa plats. Han har en stor platt nasa,
réda galvlysande 6gon och en kort ské&gg. Alla & kladda i |&derbyxor och
|adervastar, ihophdllna av balten med svard, yxor och klubbor i.

Bokhdllaren Ginther

Ett valdigt litet, forsynt och underdanigt troll som fardas med Jack och & hans
bokhallare. Han dyker upp forst nér skulden &r betald, eller skjuter méjligtvis
nagon i ryggen om det skulle bli strid. Han & knappt en meter lang, klen men
anda lite l6nnfet, har ont om har och ett rétt litet ansikte som domineras av ett par
runda glasdgon. Han har en blek brun hy och klér sig i en enkel tunika med hosor
till.

Pip

En liten mager och valdigt radd pojke som gomt sig under ataret i Mo-
Lanhtemplet. Han har inte ork att gav lyfta bort altarskivan och har legat dar
sedan orcherna anfdll. Pip & liten, smutsig och hungrig. Han har spretigt, tunt
brunt har och ett utmarglat ansikte. Han gomde sig nér orcherna kom, men hann
se vad det var for stam och vet var de bor. Han kan motvilligt visa vagen, men
kommer att forsoka smita sa fort de nérmar sig orcherna. Pip & valdigt radd av sig
och stammar |&tt nér han pratar.

Orchkrigarna Borivoje, Baranko, Darko, Dragan, Franjo, Koze, L azar,
Ognjen, Rajko och Zoran

Orchstammens krigare & alla rétt lika, de & cirka en och gjuttio langa, hyfsat
tranade, har en blekgrén hy och svart har. De & kladda i ladertunikor och
laderstovlar, med enstaka tilldgg av ringbrynja och péls, de har varsin kroksabel
och skoldar med roda stjarnor pa. De kommer inte att vara direkt pratsamma av
sig, med viker sig vid tortyr eller vadigt dvertygande hot. De talar med mérka
brummande basroster och vet vart reliken & sald. Far det en chans kommer de att
ropa efter sina polare.

Orchkvinnorna Janja, Kira, Vesna, Zorica och Draga

Stammens kvinnor & alla klddda i fargglada klanningar som misspryder deras
muskul 6sa blekgrona kroppar. De har |anga svarta frisyrer och grova ansiktsdrag.
De & inte helt odvnai strid, men kommer inte att se det som deras uppgift att ta
hand om eventuella inkréktare. De kommer inte att bry sig nadmnvéart om
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frdmmande méan i deras rum, mer an att sméflorta lite med dem. Om de blir an-
fallnakommer de att férsvara sig samtidigt som de ropar efter hjalp. De vet ingen-
ting om vad mannen haft for ssig mer an att de varit ute och plundrat, och om
aventyrarna framstar som méktigare an stammens orcher & det nagot som de fin-
ner attraktivt och kommer viljafaandutasig till deras stam istéllet och kan myck-
et va fa for sig att folja efter dem i hopp om att de funnit béttre karlar. Medan
Janja, Vesna och Draga & stammens kvinnor utgor Kira och Zorica hovdingens
harem.

Orchungarna

En hog med &tta orcher i varierande storlekar, alla sma, med lite trasor istéllet for
klader.

Orchhévdingen Milovan

En stor orch som & dver en och nittio och vadigt axelbred. Milovan klér sig en-
dast i ett par 1&derbyxor, ringbrynjelinne och en pdlsmantel. Han har en stor mohi-
kanfrisyr och en kraftig underkéke. Han har inget emot att berétta om vart han har
salt reliken, men vill ha hundra guld for upplysningen (kan tankas pruta ner det till
femtio). VAad och tortyr biter dock inte pa honom. Han &r véldigt stolt av sig och
skryter garnaom hur han slaktat oskyldiga. Han ser pa sinamannar som kanonmat
och bryr sig fégaom de gar & i strid. Milovan talar hogljutt.

Orchshamanen Trajkov

En gammal hopsjunken orch som &r kladd i djurhudar och har en dovhjortskrona
pa huvudet. Har bar en stav med runor som han kan skjuta askbollar med. | 6vrigt
ar han en muttrig gammal orch som inte har mycket till 6ver for dagens ungorch-
er. Hans enda egentliga magi kommer fran hans stav och om man tar ifran honom
den & han valdigt feg av sig. Han vet inte vart reliken har sdlts, men vet att den ar
dalig och att den kan anvandas i en mork ritual for att sldppaigenom demoner till
vérlden. Det var pa hans inrddan som den sdldes sa snabbt som mgjligt.

Smatrollen Pavel, Geza och Bujdr

Orchernas sma tjanare &r drygt en halvmeter hoga och klent byggda. Ljusbruna i
hyn och har kortklippta frisyrer. Extremt l&ttskramda och vet att. Jéttekaxiga tills
det blivit slagna (eller blivit hotade) da de blir totalt undergivna och beredda att
dlickaensfotter.

Stadsvakterna Kirby och Randal

Stadsvakter som inte skall sldppain ndgon i staden utan att de betalat ett silver var
i tull och de kollat att de inte for med sig nagot olagligt, vilket det i vanliga fall
slarvas med. De & lagom uttrékade och har ingen lust att arbeta, men om folk
forsoker bossa dem kommer de att bli évernitiska och ga igenom allt och om de
hittar ndgot olagligt (som Gnistas droger) kommer de att tillkalla mer vakter och
hela gruppen kommer att foras till héktet och det olagliga kommer att beslagtas.
Alternativt kan de bli portade fran staden, beroende pa hur bra de kan féra sin
talan. Vakterna gar att mutainnan de hittat ndgot olagligt. De & badakladdai op-
utsade rustningar med smutsigagula tabarder 6ver och de & bevdpnade med
spanda armborst och kortsvéard. De har varsin skold staende emot sin vaktkur. De
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har porten stéangd och sitter och pratar om annat till dess att nagon pakallar deras
uppmarksamhet. Kirby &r kort och fet medan Randal &r 1ang och smal.

LOonnmordaren Gaston

Vérldens framsta [6nnmordare & en liten blek man med kort vitt har och ett litet
pipskagg. Han géar kladd i enkla morkbruna klader och talar s tyst att det verkar
som om han viskar. Gaston & vadigt blygsam och talar vadigt lite om sitt jobb
och ndr han gor det, gor han det i fortackta ordalag. Gnista var han senaste
larjunge och aven om han tyckte om henne arbetar han helst galv. Han &r valdigt
gastfri av sig och vdkomnar gérna gruppen att bo hos honom. Han bor i en enkel
enrums vindslagenhet i Boyd och har en valdigt spartansk inredning i form av en
sang, ett 1agt bord och en liten spis.

Dvéargarna Azim, Bayran och Nezi

Tre slumpvisa dvéargar som vara vanner kan tréffa pa. De kommer genast kanna
igen Damdim som kvinna och borja stéta pa henne och forsoka locka med henne
med erbjudanden om &l och guldsmycken. Burdusa gossar som skrattar hogt och
ofta och stror dadliga skamt omkring sig. Ly Erg kommer att se dem som
dvargfjollor jamfort med den maskulina Damdim och se deras langa skégg och
stora yxor som feminina tecken. FOr resten av gruppen ser de ut ungeféar som
Damdidam fast med lite langre ské&gg.

Gatpojken Plutten

Liten smutsig pojke i trasiga kléder som erbjuder sig att géra vad som helst grup-
pen vill for ett kopparstycke. Plutten tigger Gverallt i staden och skramlar oftast en
liten skal som han samlar pengar i. Han talar i en pipig stdmma och stammar |&tt.
Under smutsen & han valdigt mager och har en vadigt ljus hy. Han har ett rufsigt
brunt hér och morkbruna 6gon. Han kan hela Boyds geografi och kan visa vagen
vart an spelarnavill ga.

Héalaren Eladio

Eladio &r en kort fet man, med ett langt yvigt morkt har och ett oansat glest skagg.
Han &r kladd i en rikligt broderad sidenkdpa och har en mork slokhatt pa huvudet.
Han talar gérna och mycket och forsoker konstant sélja saker. Han kan mycket vél
sdlja informationen om vem som kopt vad av honom, men fér minst tvéhundra
guld (vilket gar att pruta till femtio, eller att byta mot byten fran orchgrottorna).
Han kan ocksa ténka sig att kdpa vad gruppen kan tanka sig sélja, men for hogst
hélften av vad det & vart.

Den onda magikern Djedkare

Han har rakat sitt huvud och sparat ut en 1ang smal svart mustasch. Han har lite
gulbrun hy och svarta naglar. Han har i princip helt svarta ingunkna 6égon och en
markant hoknésa. Han &r lang och senig och kl&r sig i en svart kdpa och mantel
med rétt foder och stékrage. Han talar lugnt och pedagogiskt som om han alltid
forklarade saker for sma barn. Han gér pa en hel del droger och det har drivit
honom fran vettet. Han har genom sin "tjanare" Nebka fétt kontakt med en demon
som kallar sig Akben, som lovat honom tyngre droger om Djedkare bara
genomfor en liten ritual vid rétt tillfélle och nu & tiden inne. Djedkare har inget
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annat an sitt beroende i tankarna och har abstinens efter att de droger som Nebka
har forsett honom med borjat ta slut.

Djedkarestjanare Nebka

Nebka &r en liten demon som Djedkare rakat frammanai ett drogrus. Han stréavar
nu efter att f& Djedkare att ppna en portal, si att han kan f& komma hem. Aven
om det kommer resulterai att andra demoner kan erdvra den hér varlden. Som de-
mon & Nebka forhadllandevis liten, knappa tva meter, har bockhorn, svans och
fladdermusvingar. Nebka kan dock byta form och har antagit formen av en liten
ung man och klér sig i en enkel vit tunika och sandaler. | sin ménskliga form arb-
etar han nu som Djedkares tjanare och i sin verkliga form kallar han sig Akben
och har forsett Djedkare med kraftigt beroendeframkallande droger och lovat att
han kan skaffafram mer bara Djedkare 6ppnar porten mellan varldarna.

Djedkaresdotter Itakare

Djedkares dotter som &r livradd for vad hennes far hdller pa med. Han har visserli-
gen lage gétt pa droger, men efter att hans nya lilla tjgnare dok upp har alt blivit
mycket varre, han har borjat med tyngre droger och gett sig i lag med demoner.
Om hon forstatt allt rétt forsoker han nu att 6ppna en portal till en annan varld,
vilket kommer att ge demonerna magjlighet att erdvra vérlden. Itakare & en ung
och véldigt attraktiv flicka. Hon har en kopparbrun hy, morkt rakt har och morkt
bruna dgon. Hon har en liten ndpen nasa och moérka sma putiga lappar. Hon har en
smal valtranad kropp och former pa de rétta stéllena. Hon klér sig i ett par halvt
genomskinliga haremsbyxor och en liten tight topp. Hon talar med en nedsankt
blick och med en ljus och sensuell stamma.

Munkarna Demos och K osta

Broder fran ett annat Mo-Lanh-tempel, meningen & att Demos som &r liten och
snabb ska ta reliken och fly, medan Kosta, som & stor och stark skall stoppa de
andra fran att springa efter. Bada &r kladdai gré kapor och har rakade huvuden.
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Fragor med svar

Karaktarerna
Karaktérerna har inga stats utan istéllet for system ar tanken att spelet ska ske
filmiskt och att gruppen ska lyckas med det mesta. Strider vinner &ventyrarna
med fa undantag (undantagen & Jack och hans troll, Boyds stadsvakt
(enstaka vakter gar bra) och Djedkare innan han har gjort sin ritual). Anvand
i vrigt sunt férnuft och gor det framforallt underhdllande.

Sebastian
Sebastian ar dverldgsen med svardet och vérdel0s nér det géller strategi. Det
senare faller naturligt framst pa spelaren att fa fram, men ser du luckor att
|dta Sebastians planer sla fel ut, ta chansen sa lange du tror att gruppen
Overlever det.

Rupert
Tanken &r att Rupert endast undantagsvis ska lyckas med att kasta rétt formel
(férutom antimagi, vilket han altid lyckas med), detta behdver dock inte allt-
id vara negativt och gar det att fa honom att tro att han lyckas, gor det. Man
ska vara lite forsiktig sd att Rupert inte far for sig att suta kasta sina
besvarjelser. Kommer Ruperts spelare pa en formel kan han forsoka kasta
den, listan pa karaktarsbladet & mer till for inspiration.

Damdim
Ar brutal med yxan och kan snickraihop det mesta. Hon ser brai morker och
kan lukta sig till guld. Hennes klader och ringbrynja skyddar henne val.

Ly Erg
Ar i Robin Hoods klass med bgen och duglig i narstrid. Han kan fixa ihop
vad som helst i kladvag. Om Ly Erg gldmmer bort sig kan man paminna om
att kladerna kanske inte langre passar situationen.

Gnista
Kan smyga forbi vem som helst, hon tréffar med sina kastknivar och kan
gora nasta vad hon vill med droger och gifter (forutom néar det géler
Djedkare som redan &r resistent mot det mesta).

Jack och trollen
Raér inte gruppen pa, skulden om de skulle undra kommer sig av att de kdpte
en av de béasta utrustningarna som gick att fa tag i och tvingades att 1amna
deni all hast efter att hablivit avskurnafran den av en zombiearmé.
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