Introduktion och hilsningar fran konstruktéren.

Var halsad spelledare. Du hdller nu i din hand ett javligt ratt aventyr, eller fér att vara
mera exakt - ett rattaventyr. Det &r namligen skavenkaraktarer som star i centrum for
den kommande turbulensen. Inte nog med att de &r skavens, det ar intelligenta,
valuppfostrade, sympatiska och ostknaprande sadana. Kan det bli mer puttenuttigt?
Dessa helyllegnagare utsétts i mitt &ventyr for den varsta tankbara blandningen av
Slapstick, Mission Impossible och Mot alla vindar och kommer férhoppningsvis ut ur
handlingen helpélsade. Mitt hjdrta bankar for dessa l&ngtandade och slokérda (i vissa
fall endast till halften) hjaltar och jag hoppas att du som spelledare bahandlar dem med
den respekt de kraver - dvs. ingen...

Speltekniska kommentarer.

* Den erfarna spelledaren ser efter en snabb genomldsning att "Rats, they stole our holy
goblet” &r ett mycket latt dventyr. Spelare med bara en aning is i magen och en gnutta
tur bér klara sig galant. Detta &r helt avsiktligt. Meningen med aventyret ar att roa bade
spelare OCH (mer an vanligt kanske) spelledare. Bedémningen av laginsatser sker
darfér évervagande baserat pé rollspel och underhdliningsvérde och inte s& mycket pa
hur det gar i sjdlva "handlingen”. (Podngbedémningsformular pa slutet.)

* Scenariot ar skrivet i "spelledarna ar inga idioter och dessutom har jag tentor och lasa
till sa jag kan inte sitta och skriva hela natten”-stilen. | tidigare konventsscenarion har jag
provat olika modeller. Allt ifrdn "sporadiska anteckningar att halla sig till” (mindre lyckat)
till "total idiotférklaring av bade spelare och spelledare” (framgéngsrikt men psykiskt och
fysiskt utmattande). Den nuvarande stilen har dock visat sig vara den effektivaste.
Férhoppningsvis sa skall det inte uppsta allt fér manga fragor fran er sida (Atminstone
inte sddana jag inte kan svara pd) och férhoppningsvis skall ert brillianta spellederi leda
till att inte spelarna kédnner sig allt for styrda.

* Som vanligt i konventssammanhang kommer en eller tva viktiga detaljer att andras
infér spelledar-samlingen, allt fér att motverka det fusk som vi givetvis &nda inte tror att ni
sysslar med...

Credits to:

H E X - En djavligt bra férening.

Chamberspojken for ett par anvdndbara Skavenarticklar.
KC och de andra speltestarna.

Mari Stenstrém fér att hon ar sa go” och se pa.

Sa jag att H E X var en djavligt bra férening?

Avslutning

Det 4r min férhoppning att detta dventyr skall bringa leenden till era |&ppar, s& sag:
Cheese!!

A Kingbreaker och Queentaker production - ©hristoffer Kramer




Scenariosummering for spelledaren.

Skavenstrongholdet Karak-Arats ledare Gnawter Catsbane far i en profesia reda pa att
fyra av kolonins skavens kommer att stérta honom fran tronen och doda honom. Fér att
undvika detta kallar han till sig de fyra (vara hjéltar off-course) och sénder i vag dom pa
en omdjlig quest. De skall ta tillbaka Karak-Arats heligaste féremal - en maktig bagare -
som stulits av en lémsk féradare och salts till en magiker som nu residerar i kungliga
palatset i Nuln. Bagaren &r bara en myt och har aldrig existerat och anledningen till att
Gnawter skickar ivdg dem till Nuln &r att det vankas stort imperiskt bréllopp dar da all
varldens militara elitstyrkor kornmer att nérvara. Att i det kaoset komma levande ifran
kungliga palatset i Nuln ser hr. Catbane som en omdjlig prestation.

Sagt och gjort. Véara fyra hjéltar traskar glatt ivdg mot Nuln, stolta dver det ansvar som
ledaren personligen lagt pa deras pélsklddda och brdnnmaérkta axlar.

Sjalva scenariot bérjar i Nulns kloaker dar de fyra star beredda att ta sig upp till
markytan via ndgon sorts baséng som tydligen ligger bredvid palatset. Vid uppgangen
finner de liket av en groteskt uppsvald human utkladd till havets harskare Manan (eller
Triton). Utan att spekulera vidare éver detta simmar de upp - rakt i Empress Agnethas
Colleges stora fontdn. Runt fontdnen stér tusentals packade och hurrande studenter
firande att tentorna ar dver for denna géngen. (Snacka om ET-slask) Alla &r de utkladda
och alla 4r de évertygade om att vara fyra hjéltars maskeradkostymer &r de allra basta.
"Mycket autentiska skavenkostymer, och vilken entré sen...” Snabbare an 4gat ar det
hemliga uppdraget férvandlat till en statlig parad. De fyra véljs till maskeradens kungar-
"king of fools” - och bars runt ornradet i statlig procession.

Tillslut, efter manga skalar, lyckas de fyra smita undan och kommer ut pa en 4de
bakgata mitt emellan palatset och universitetet. H&r kan de pusta ut fran den
omskakande handelsen - en sekund eller sa...

Gatan fylls namligen, som genom ett trollslag, av en skrdnande mobb som tycks vaxa
upp som svampar ur jorden. Det &r Nulns tiggare som har fatt nog. | palatset pagar en
standig orgie i éverfléd och de lever i rdnnstenen. Nagonting maste géras. Plotsligt
befinner sig karaktdrerna i en ursinnig pébel pa vag att storma det kungliga slottet.
Tusentals tiggare iklddda smutsiga trasor, mdnga av dem vedervardigt vanstallda,
(precis som karaktérerna...) bar fram vara fyra skavens, som bara har att f6lja med om de
inte vill bli nedtrampade. De palatsvakter som inte flyr &r snabbt avklarade och
folkmassan bryter in i slottet. | det tumult som féljer lyckas Gorgonzola och hans tappra
tillslut smita undan. | riktning mot det hégsta tornet.

Enligt Gnawter skall magikern residera hogst upp i slottet (givetvis...) sa det ar bara att
klattra. Det ar rysligt hogt for en kloakvan rétta. Den fantastiska brélloppsbanketten har
dock satt sina spar och karaktdrerna tar sig upp utan problem (de flesta vakter ar
upptagna pa annat hall). Val langst uppe stormar de in i tornkammaren.

Nu slumpar det sig s& att det verkligen finns en magiker i tornet - en véldigt maktig
saddan - och vad mer &r, han rakar precis ha fatt tag i en rysligt méaktig magisk bégare
fran fjarran Cathay. (Kan man ténka sig - varlden ar allt bra lustig...)

| den kataklysmiska striden som féljer triumferar vara fyra MUSketérer (f'lat, den var for
bra fér att missa) men striden har tydligen vackt en del uppmarksamhet. Kohorter av
véldisciplinerade hederslegioner stormar upp fér torntrapporna i en fart skavensarna
inte trodde var méjligt. Vad géra?

Ja, de lite mindre rollspelande karaktdrerna flyr snabbt i den luftbalong som en
visiterande dvargdignitar fértdjt i tornet. Dessa rakar senare ut for vadliga dventyr da
balongen skjuts ner dver Nulns exklusivaste herrturk, innan de slutligen lyckas fly ner i




Nulns kloaker.

De lite battre rollspelarna végrar befatta sina skavenkaraktérer med nagot sa obscent
och oskavenlikt som luftfarder och slar sig hellre ner genom de anfallande
arméhorderna. Detta ar en anstrangande procedur men den leder slutligen, tack vare
Limburger Staalhands osvikliga luktsinne och svaga motstandskratft, in i slottets kok dar
karaktarerna, efter en vadlig dust med den svenske kocken, lyckas fly ner i
avloppssystemet.

Hér efter foljer en snabb aterfard till Karak-Arat och ett triumfartat vdlkommnande - fran
folket...

Ledaren Gnawter Catsbane darimot inser ju genast att han har blivit avsléjad. Han tror
att spelarna har kommit pa hans Idmska plott och skaffat sig en falsk bégare fér att med
dess hjdlp ta makten. Fér att undvika att de hinner sétta sin plan i verket anfaller
Gnawter genast med sina privata livvakter. De ar dverldgsna i antal och spelarna ar
slitna efter sina harda aventyr.

Spelarna blir duktigt férvdnande Sver detta mottagande och tvingas genast slass for
sina liv. De inser snart att de kommer att férlora om de inte bryter tabun. De maste
dricka ur den hyperheliga kalken...

Nar det gér detta férvandlas de raskt till en samling stalrattor och gar fram som
Ubermenchliga slattermaskiner i motstandarlagret.

Né&r lugnet &ter lagrar sig star det klart att Gnawter har fatt betala det slutgiltiga priset for
sin hybris - déden, samt att de fyra hjéltarna ar de ideala eftertrddarna...

Sensmoralen i denna historia &r att man aldirg kan undfly sitt éde, inte ens om det
berattas av en mdgelostspaende skaven.




Bakgrund - Spelledaren.

| narheten av Mount Gunbad i Worlds edge mountain har den flitigt gravande
Skavennationen etablerat en ny liten koloni, stolt dopt till Karak-Arat (for att djavias med
dvérgarna). Kolonin har funnits i blygsamma 200 &r och nybyggaranda rader
fortfarande. Ledaren fér denna utpost &r den karismatiska Gnawter Catsbane, en man
med tveksamma, fér att inte sdga dubiésa meriter, men som pa grund av skickligt
intrigerande né&tt toppen. Val dar har han dragit igdn en imponerande
propagandakampanj som gjort honom till en &lskad ledare.

Vid arsskiftet, tio ar efter Gnawters makttilltrade, konsulterar han traditionsenligt sin
private mégelostsiare Gwendloch Foulbreath fér att f4 reda pa vad det kommande aret
har i sitt skéte.

Efter att ha noggrannt studerat méglets utbredning dver den mogna osten tittar siaren
alvarligt pa Gnawter och yppar den profesia som kommer att leda till stora férandringar:

- Jag skddar ditt fall och din déid Catsbane. Karak-Arats ledstjarna kommer att blekna
och sugas upp nér de fyra stjidrnorna exploderar samman i ett ljussken som illuminerar
allt tidigare dolt i mérker.

Efter att skyndsamt ha avrattat siaren och gjort honom till en del av kolonins matsedel
satter sig Gnawter skakad ner och funderar pa de kryptiska orden. Lésningen ligger
nara till hands...

| Karak-Arat finns namlingen fyra skavenhjéltar vars popularitet endast dverfraffas av
Gnawters egen. Dessa fyra, vars dad och bragder i de av kolonin standigt férda krigen
ar féremal for otaliga omsjungningar i oststugor i hela riket, har lange oroat honom. De
har ingdtt i en ohelig allians och brutit den strikta klanordningen enligt hans mening.
Dock har deras...0verdrivna...popularitet hindrat honom fran att ingripa mot deras
Gvertramp, tvdrtom har han vid otaliga tillfallen tvingats lovprisa deras bragder ofentligt.
Sa nu planerar de sjalvsékra rackarna att stérta honom... Naja, det skal de nog bli fem
om...

Efter manga inspirerande kvéllar nere i sin privata ostkallare, fylld av delikata
argangsostar, har Gnawter tillslut utarbetat den idiotsakra planen:

* De fyra hjéltarna skall skickas ivdg pa en quest. En quest som det inte finns nagon
som helst chans att komma levande ifran. Questen skall dessutom vara utformad s3 att
den &kar Gnawter Catsbanes popularitet och starker samhérighetskanslorna i kolonin.

* Questen gar ut pa att ta tillbaka Karak-Arats allra heligaste féremal - en bégare/kalk i
kristall som &r blast ur ett enda stort stycke warpstone. Kalken &r, pa grund av materialet
den ar tillverkad av, ofantligt maktig och innehaller alltid, hur mycket man 4n dricker av
den, rinnande magisk kraft. Féremalet &r dessutom s& heligt att endast Karak-Arats
ledare tillats anvénda det (och fér all del se det). En annan lustig detalj med bégaren ar
att den inte existerar!!! Hela legenden kring kalken hittades pa av en av de férsta
ledarna i Karak-Arat for att befdsta sin stallning som ledare och fér att halla massorna i
schack. Denna anvéandbara I6gn har sedan gatt i arv fran ledare till ledare. Gnawter
sprider forst ut att kalken har blivit stulen av en 16msk féradare (ytterligare en stackare
som moardats och blivit del av kockens meny) och kallar sen till sig sina yppersta
champions (spelarna) fér att ta tillbaka féremalet.

* For att Questen verkligen skall bli helt oméjlig havdar Gnawter att hans spioner sparat
kalken till Nuln, dér féradaren salt den till hovmagikern i staden. Anledningen till att han
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valjer just Nuln &r att dér snart skall hallas ett adligt storbréllop. Countess Emanuelle
von Liebewitz, stadens harskare, skall gifta sig med den hdgvélborne Siegfried Leopold
von Ldvenhelm, hégadelsmar och tillika ledare fér kejsarens privata livgarde. De
hégdjur och stormtrupper som inte kommer att befinna sig i Nulns palats de narmsta
veckorna 4r inte vdarda namnet. Att skicka ett gang dventurare dit for att i tornkammaren
aterhdmta en kalk som inte existerar &r en ide lika brilliant som pervers.

* Gnawter Catsbane ser ocksa till att hans méte med hjaltarna samt deras avfard blir en
offentlig historia, fylld av bombastiska fraser om hjéltedom och eventuellt martyrskap
samt kryddat med hat mot de avskyvdrda krafter som tror sig vaga trotsa
skavennationens oundvikliga frammarsch som vérldens ledande. Folket fylls av
glédande patriotism och sluter upp kring sin ledare och sina hjaitar, och Gnawter den
tvivelaktiga kommer att fa sina rnartyrer...tror han!

Speltekniska detaljer (hddanefter forkortat SPEDE)

1N4rhalst Gnawters namn dyker upp under aventyrets gang eller da fragor riktas om
honom bér du alltid portrattera honom som den hjaltemodiga och omtdnksamma
ledaren vars tillit vilar pa deras axlar. Dock inte pa ett dverdrivet eller pd nagot satt
ironiskt satt. Vi vill att karaktdrerna verkligen skall dlska sin ledare, sérskillt Roquefort
Petitpox.

2 Hetsa inte upp er pa detaljer, varken frdn min eller spelarnas sida. Kénn er fria att
modifiera fritt for att n& bésta resultat. GlIom aldrig att det har gér vi endast for att det ar

kul - det gar &nd& adrig att tavla pa lika vilkor i nagot sa djupt och mangbottnat som
rollspel.




Bakgrund spelarna - handout.

| rattans &r (alla &r &r rattans ar) anno 2512 kallas ni plétsligt och ovéntat till er &rorike
ledare Gnawter Catsbanes hov. Ni lider fortfarande av sviterna fran ert senaste uppdrag,
langt bakom fientliga linjer, men tar er genast till palatset. Gnawter, som sjélv ledde ett
antal dodstéraktande attacker i sin krafts dagar, skulle inte kalla er till sig om det inte var
nagot mycket alvarligt. A

Nér ni trader in i hovsalen slas ni av den tryckta stdmningen. Hundratals alvarliga
ansikten och latt slokande, pélklddda éron vands mot er och det latta sorl som tidigare
fylit den vélvda tronkammaren dér snabbt ut. Horder av stirrande skavens viker undan
nér ni sakta gar upp mot tronen. ,

Pa den vackert dekorerade och majestatiskt upphéjda tronen sitter Gnawter i skarp
kontrast. Han ser blek och tard ut och sitter latt ihopsjunken som om en ofantlig bérda
tyngde ner hans en gang som starka axlar.

Nar ni respektfullt ndrmar er ledaren verkar han férst inte se er. Hans égon blickar
glansigt ut i den tomma rymden och smé& sméartsamma ryckningar framkallar grimaser i
hans annars sa véna anlete. Plitsligt rycker han till och stirrar rakt pa er, igenom er...
-Bagaren... Hans rést &r inte mer d&n en hes viskning men avspeglar 4nda den
bottenlésa avgrunden.

- Bagaren é&r borta...stulen!

Vid Gnawters pladgade ord ar clet som om blodet fryser till is i era &dror och era ben
kdnns som om de vore jorda av krdmig Brie. BAGAREN!! Karak-Arats stolthet.
Kristallbdgaren blast ur ett enda stycke warpstone som alltid innehaller rinnande magi
hur mycket du an dricker, det heligaste av alla foremal - sa rent att endast den framste
bland er - Gnawter Catsbane - méktar dricka ur den, det enda féremal som star mellan
er och de anfallande horderna. Utan den kommer inte ens Gnawter att kunna st emot
trycket, utan den &r ni férlorade. Det far inte vara sant!

Dessvarre ar det det.

Tillslut lyckas Gnawter hdmta sig sdpass mycket att han kan beratta vad som hant:

En klerk vid hovet, en av de trogna, visade sig vara en riktig ratta. | skydd av mérkret
smog han sig in i templet och stal badgaren ur dess heliga férvaringsutrymme och flydde
darefter bort fran Karak-Arat. D4 Gnawter upptackte stolden i ett tidigt stadium skickade
han snabbt ivdg spioner som lyckades spara den Iémske féradaren till Nuin. Dar hade
han tydligen férgripit sig ytterligare mot The Horned Rat genom att silja reliken till
stadens hovmagiker och dérefter gatt 6ver jorden (snacka om Iémskt skaventrick).
Spionerna kunde nattetid se magikern husera i slottets tornkammare men var fér svaga
fér att vaga ingripa, istéllet tog de sig tillbaka till Karak-Arat.

Vid den viskande beréttelsens slut hérs spridda snyftningar i salen. En skavenmoder,
som sjalv kampar for att halla tararna borta, tréstar sitt férkrossade barn genom att
smeksamt kittla det i ansiktet med spetsen av sin svans. Kénslan av undergang ar
pafallande.

| detta ldge reser sig Gnawter Catsbane fran sin tron och stéller sig upp. Hans 6gon har
fatt tillbaka en farlig lyster som avspeglar ljuset frin de manga vaxkandelabrarna och
hans stolta halining far minnesgoda, &dldre skavens att viska om den déde
skavenlegenden Squaawk den dldres majestatiska uppenbarelse. Hans ord ringer som
Skavenblights domedagsklocka &ver lokalen:

- Vanner ! Jag @mnar inte ta denna féroldmpning mot allas var heder, hellre trader jag
da in i dédens kéftar. For att sona min férsummlighet ger jag mig av mot Nuln for att
aterta vad som &r vart, och det &r min férhoppning att vart samhalles framsta vill féja mig
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dit jag gar.

Med dessa ord vander han sig till er och hans féjande ord drénks i en uppsjé av
protester.

- Vill ni?

Stoltheten brinner i er som eldar dver denna dra, men samtidigt delar ni den resterande
férsamlingens asikter. Utan Gnawter Catbane kommer Karak-Arat att ga under. Han kan
inte tillatas resa.

Debbatten rasar i en odndlig tid. Gnawter tycks orubblig, han maste sjélv bara korset.
Tillslut lyckas ni dock, med hjédlp av Gnawters ndrmsta medhjédlpare och den breda
massan, f& honom att d4ndra sig. Han séatter sig tungt ner pa tronen igen, ater en gammal
man.

- Det kdnns hart mina vanner, att lata andra betala min férsummlighet. Men som ledare
tvingas jag, hur smartsamt det dn kan vara, att lyssna pa mitt folk. Tror ni, yppersta bland
mina led, att ert slit och blod kan sona mina brott mot den behornade guden? Tror ni att
ni kan lyckas att ta tillbaka var stolthet?

Vid dessa ord faller tystnaden &ter som en bomb. Alla salens dgon riktas mot er och i
dem brinner hoppets svaga laga.

Ni sneglar lite férstulet mot Gorgonzola som brukar agera som talesman fér er. Han star
tyst med ett eftertdnksamt uttryck i ansiktet . Slutligen tar han av sig sina sma runda
solglaségon, nagot som séllan sker, och sédger filosofiskt, pa det larda dldre spraket:

- The Horned Rat say: Do or Die.

Massan star fortfarande som férstelnad och nu kan inte Limburger halla sig langre. Han
stiger fram och antar en pose som han hoppas avspeglar en sorts tyst machoism. Hela
hans vasen fylls av de gamla hjéltelegenderna da han knyter sin jarnskodda ndve och
yppar, dven han pa hjéltarnas sprak:

- | say - Lets fuck’em.

Denna kommentar blir den féridsande och jublet stiger mot det utkarvade stentaket. Er
tidigare popularitet rasar mot oanade hdjder och det kdnns som om ni skulle kunna
forflytta berg.

Det kommer att behdvas...

Nar ni nu, manga langa dagar senare, star i Nulns, kloaker &r ljudet mera avidgset och
bergen hégre, men ni ar &nda fast évertygade om att er quest skall lyckas - om ni sa
skall d6é pa kuppen.

Ni &r furstligt utrustade och kartan som Gnawter férsett er med visar att ni slutligen har
natt uppgangen. Uppe pa ytan radder mérkret och tystnaden i den Nulnska natten.
Sanningens égonblick &r inne.

Do or die?




Scenariot

Akt 1 - Were on a mission from god.

Scen |- Sewerrats

Plats: Nere i Nulns kloaker

Dekor/Hypotes: En liten, mérk och murrig kloaktunnel dar slétt rinnande vatten nar
spelarna upp till knéna. Slime, frodande svamp, mégel och bakteriesamlingar tacker de
urgamla stenkulvertvdggarna. Ljudet av en vinande vind kan héras genom ventiler lite
har och dar. (En hemtrevlig skavenmiljo med andra ord) Spelarna star vid den sluss
som finns utmarkt pa kartan de fatt av Gnawter Catsbane, slussen som mynnar ut i en
"bassang” nara palatset...

AktérerCirka tio meter ifrdn slussen ligger liket av en latt gronfargad och groteskt
uppsvalld man ikladd en, nu sprucken, tritonkostym. Han har tydligen blivit offer fér en
osedvanligt agressiv pestratta eller nagon av kloakens giftiga ormar.

Handling: Spelarna underséker lite forsiktigt den konstiga manniskan, skakar pa sina
pélsklddda huvuden och simmar upp igenom slussen.

SPEDE

Liket i kloakerna &r den student som lovat sina festande vanner pa markytan en
spektakular entré. Dock férolyckas han innan han nar sitt mal. Det ar omdijligt, pa grund
av den otroliga svullnaden att avgéra hur ldnge han har legat dar. (En timme-Ett par
dagar) Det &r inte meningen att spelarna skall bli oroade eller misstdnksamma av detta.
Forsék att fa liket att verka vara en av manga stdmningsskapande detaljer som SL
anvénder. Slédng in beskrivningen av mannen mitt i den évriga miljdbeskrivningen. Om
spelarna 4nda bérjar underséka och frdga en massa saker (garanterat) sa férsék utmala
mannens vistelse i kloakerna som ytterligare ett tecken pa ett dekadent samhélle pa
gransen till kolaps. Han kanske ar en sexgalning, en kultist eller (skamt) en student som
gatt fel pa vagen till maskeraden...

Om spelaran trots dina febrila insatser (som givetvis absolut inte far verka febrila) blir
orade och vill vélja en annan uppgang sé& &t dem da géra det. Det finns en lite langre
bort. Lik férbannat kommer det upp i Empress Agnethas Colleges fontan...




Scen Il - King of fools

Plats: | Empress Agnethas Colleges fontdn, Collegeomradet

Dekor/Hypotes: Efter att ha simmat ett par meter uppstréms i en vattenfylld gang nar
spelarna ett galler som de latt sliter bort. Vél forbi galiret kommer de upp i en stor
bassang, grund i kanterna, djup i mitten. Redan under vattenytan ser man att det &r en
stor fontén, vatten hamrar ned pa vattenytan ovanfér dem och skapar ett dan som ekar i
deras &ron. Val uppe vid ytan grips de snabbt (och ovéntat) av smidiga hdnder som drar
dem upp ur vattnet. Synen som méter de fyra under-cover agenterna 4r chockerande.
Den Nulnska natten ligger varken tyst eller mérk. Istallet rader total karnevalsstdmning.
Tusentals maskeradkladda studenter star (,ligger och raglar) runt fontanen och ljudet av
deras festrusiga hyllningar &r minst lika éronbedévande som det hamrande vattnet mot
ytan. Overallt sprakar fyrverkerier och karnevalseldarna brinner. Band spelar och
gycklare underhaller.

Aktérer. En oandlig méngd studenter som appladerar, jublar, super, hanglar, spyr och (i
vissa undantagsfall) beter sig stadat festligt.

Handling: Chockade, bldndade och vid det har laget ndstan déva reagerar spelarna.
Jag kan tanka mig tre olika handlingssatt i det har laget. Spelarna spelar med, spelarna
slass eller spelarna flyr.

SPEDE

1 Spelarna varken ser eller hor folkmassan pa vag upp mot vattenytan. Ljusreflexer i
vattenytan blandar dem (mest Gorgonzola) och ljudet av vattnet &r fér hogt.

2 Spelaran hinner inte reagera (dvs. fly)nar hander griper tag i dem och hjalper dem
upp ur vattnet. Handerna tillhér folk som kldnger pa statyn i mitten (férestéllande den
omattligt feta Empress Agnetha sjalv, ridande en l4tt lidande hast) och &ar utom synhall.

3 Betona att den gigantiska folkmassan ser glad och road ut - inte skrimd och agressiv.
De hurrar och jublar. Fldska garna pa med beskrivningarna av studenternas dekadenta
orgie.

4 Om spelarna "spelar med” upptécker de snart att de &r duktigt dlskade. D& de alla
férstar Old worlder (Aven om jag avrader fran alltfor lang dialog da deras rdster ar lite
mystiska) inser de snart att maskeraddeltagarna bara "&3alskar deras autentiska
skavenkostymer” De blir under en snabb och allmdnn omrdstning valda till
maskeradens vinnare "king(s) och fools” och fyra sma guidkronor i papp fixas snabbt
fram. Hérefter bérs de i procession varv pa varv runt campus. Otaliga skalar utropas till
deras ara (dér de férvantas att dricka med) och nagon dverférfriskad studentska blir sa
obscen att hon delar ut kramar och kyssar med klara inviter till mer (nastan lage for ett
coolslag..). Lat spelarna till slut slingra sig undan den vénskapligt jublande folkmassan
och vingla ivdg mot gatan som gar mot palatset. Var pahittig, spar inte pa de hysteriska
detaljerna och férsatt dem gérna i knepiga situationer ("Vilken linje pluggar du?) - men
l&t dem alltid komma undan.

5 Om spelarna férsoker fly sa klarar de inte det. Massan av jublande studenter later det
inte ske utan fangar snabbt ut dem (i tron att de &r lite blyga). Se 4 eller 6.

6 Om spelarna férsker sldss mot femtusen éverférfriskade (och féldaktligen osarbara...)
studenter sa dor dom. S& enkelt var det. Den klastrofobiske Roquefort skulle kunna
tdnkas ga barsark, men de andra borde kunna lugna honom. Blir det strid sa gér den
lang och kéttig. Aven agressiva spelare fortjanar lite akion for sina pengar...




Scen lll - The rats of war

Plats: Slottsavenyn, kungliga slottet (Eg. Countess Emanuelles slott)

Dekor/Hypotes: Spelarna star pa en relativt bred gata som kléddd i bldnkand och
spritbestankt kullersten slingrar sig upp mot slottet. Korsvirkeshus (modell medeltida
handelshus) flankerar gatan och otaliga grander slingrar sig ivdg i mérkret. Spelarna
star antagligen i skuggorna i skydd av nagot hus och kan dar beundra klottret som i
pubertala versaler tacker fasaden:

"Break the king, take the Queen”

Tva, tre hundra meter ldngre fram kan de se det véldiga slottet strdcka sina
ornamenterade disneytinnar och torn mot den latt besiéjade fullmanen, dar ett
majestétiskt luftskepp sakta vajar fér den smeksamma nattbrisen... (Wow, don't try that at
home kids, I'm a trained professional) Slottets méktiga ekport vaktas av ett stort antal
uppklddda hedersvakter och pa avstdnd kan spelarna héra det klingande och
klongande ljudet av en vaktavldésning pa vag.

Aktdrer. Plotsligt och utan ndgon som hellst férvarning, pa slaget klockan tva, vaknar de
dde gatorna till liv. Horder, legioner, formliga myriader av trashankiga tiggare myllrar ut
pa avenyn fran varenda tankbar grand, (och da menar jag varenda, till och med den de
kom ifran) kéllarhala och lolkal. De dyker upp framfér spelarna, bakom spelarna, brevid
spelarna och om spelarna inte ser upp - pa spelarna. Detta dr en av tiggarnas skra
mycket vadlordnad aktion. Skrat har slutligen fatt nog. Bréllopsfesten i slottet har nu
pagatt i flera veckor och allmanna medel har anvants i stor utstrdckning. Samtidigt lever
tiggarna pa gatorna i misar (ja, inte skraledarna da férstass...). Mattet ar nu ragat och de
tusentals tiggarna stormar nu palatset. Spelarna hamnar mitt i pébelfloden och omges
fran alla hall, och i en ofantlig trangsel, av ménniskor klddda i trasor, manga av dem
kraftigt vanstallda. | denna folkhop vacker spelarna ingen uppmaéarksamhet.

Handling: Spelarna, nu latt (antagligen i Limburgers fall - lite mer &n latt) berusade gar
fran chock till chock. Lika snabbt som ovantat omgivna av tusentals tiggare kan de bara
gbra pa tva satt: folja med strommen mot palatset eller mucka och bli nedtrampade.

SPEDE

1 Spelarna, som man taktfullt bér papeka ar lite berusade, hinner inte reagera innan
tiggarna ar Gver dem och det FINNS inga kloakgaller i narheten...

2 Aterigen bér det klart framgd av beskrivningarna att tiggarna inte visar agressioner
direkt mot spelarna. Aggressiva dr dem, men de verkar i drlighetens namn inte ens
notera spelarna. (Lite féroldmpande egentligen, sarskillt fér Balzaar) Pdbeln skanderar
fraser som "déd at utsugarna, déd at Emanuelle!!” (fast hellst pa tyska da alltsa).

3 Om spelarna véljer att flyta med strdommen (i rimligehetens namn det enda vettiga
alternativet i det har laget) gar allting som smort. Inte ens valtrdnade och disciplinerade
elitvakter sldss mot arméer. Vakterna flyr och portarna bankas ned med medtagna
stockar. Folkmassan myllar in pd borggdrden och stormar ivdg mot slottets huvuddel déar
festen pagar. | det har laget lyckas vara fyra hjaltar krdngla sig ur pébelin ock kan ta sig i
riktning mot tornet. Fortsatt att flaiska pd med maffiga beskrivningar dver allt som sker.
(Ett par hundra tiggare som trampas ner i tumultet, vakter som skiter pa sig av skréack,
ursinnet som besitter pdbeln osv. osv.) Lat spelarna f& kdnna att dven de ar i riskzonen
ibland, men lat de klara sig igenom helpalsade.

4 Viljer de att slass blir de inte ihjélslagna, de blir helt zonika nedtrampade...
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Scen |V - Do or die

Plats: Torntrappan, tornrummet.

Dekor/Hypotes: Spelaran, som i sin bakgrundsberattelse har fatt reda pa att magikern
huserar i tornet, lyckas tillslut undkomma pobeln och sétter kurs mot detta. Inga vakter
vaktar dérren och de tar sig latt in. Val inne bérjar en mycket médosam klattring. Tornet
ar av standardiserad Gary Gygax - typ. En ringlande, brant spiraltrappa upplyst av
flamntade facklor. En trappa som aldrig tycks ta slut. D& och d& nar spelarna avsatser
dér tornet dppnar sig in mot resten av slottet. Vid dessa tillfallen kan de héra svag musik
och ibland skrattande och skralande réster. Vid nagot enstaka tillfalle tvingas
karaktdrerna siga dver nagon ddckad och nedspydd festdeltagare som ligger sluskigt
utstréackt i trappan. Av vakter syns inga spar. Nar spelarna vandrat uppat i en evighet nar
de en liten sliten méassingsskylt dar de med en viss méda kan lasa:

Grattis, du har nu klattrat upp fér 926 trappsteg. Nu &r det bara 2/3 kvar...

Tillslut nar spelarna toppen, en liten avsats som mynnar ut i en bastant ekdorr (utan
nyckelhdl) klddd med metallbeslag. Sma skottgluggar visar tydligt att de ar pa en
perverst hég héjd f6r en skaven. Efter (kan vi anta) vissa forberedelser stormar spelarna
in. Rummet de kommer in i 4r chockerade (igen!) stort. Nédra dubbelt s& stort som det
méjligtvis kan vara. Detta beror givetvis pa att det verkligen huserar en trollkar har. En
trollkar som aldrig nadgonsin kommit i kontakt med nagon skaven och annu mindre hort
talas om, eller fér den delen kopt, heliga skavenbagare. Dock har han nyss atervént fran
fiarran Cathay dar han hittat en liknande bagare i ett dvergivet djungeltempel. Rummet
ar uppdelat i tva etage. En bottenvaning ddr magikern tydligen framlever sin tid, nagot
som sangen, bokhyllorna, skrivbordet, altaret (helgat at Morr) och de manga
kringstrodda, mystiska féremalen vittnar om. Dessutom en balkonvaning, dit en kort
vaggbaserad spiraltrappa leder, dar man kan skymta mer underligheter. (Bla. ett stort
teleskop, i vilket dvérgfursten Steingaard har fortéjt sitt eminenta luftskepp)

Aktérer. En déckad festdeltagare samt en maktig drkemagiker som inte ser latt pa
plétsliga rattintrang. Nar spelarna stormar in ligger magikern vrakigt i sin stora
himmelssdng. Han reagerar blixtsnabbt och rullar av sénget i tydlig riktning mot
skrivbordet dar bagaren star. Dock inser han att han inte hinner och dundrar genast ivag
en destruktiv spell.

Handling: Fram till dess att spelarna ndr tornrummet &r allt ratt férutsdgbart, men darefter
kan lite allt majligt ske. Det &r min gissning att det kommer att férekomma mer och
mindre begavade férberedelser innan spelarna slutligen stormar/smyger in. Striden som
foljer lar i vilket fall som helst att bli ett roande spektakel.

SPEDE

1 Vi utgar fran att spelarna kommer ihdg bakgrundsberéttelsen och satter kurs mot, och
upp i, tornet direkt. Annars &r de sa puckade att man som SL lika gott kan lata den valsa
in i slottet med de andra och bli massakrerade av de forstarkningar som snabbt kommer.
2 Gorgonzola, klen som han &r, &r sa utmattad nar han nar toppen att han maste vila alt.
kaka warpstone fér att kunna sldss med fullt potensial. Detta géller dock inte de andra,
inte ens den fete, men sege, Limburger Staalhand.

3 Ingenting kan héras genom den massiva ekdérren och ingenting kan heller, som
papekats, ses. (Jag gillar dverraskningar.)

4 Magikern sldss med alla till buds stdende medel (se karaktarsblad) men lyckas aldrig
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na bagaren under striden.

5 Under striden bdér magikern ( eller om Waprchanter gér det) lagga minst en spell som
kommer att synas tydligt 4ven nere pa marken. Detta for att vi sen skall han nagon ursakt
for att skicka in en massa vakter.

6 Forsok ocksa fa& med nagon sorts magiske effekt som blandrar den ljusskygge
Gorgonzola. Lat magikern notera detta och utnyttja det efter bésta férmaga.

7 Limburgers warpeldkastare tenderar att sétta eld pa brdnnbara féremal...

8 Roqueforts pestprovrér - illamaende lampar sig inte sarskilt val pa tranga ytor. Ladggs
den i tornet paverkar den alla - utom Roquefort. (Detta kan vara en vinnande
stridstaktik)

9 Funderar spelarna pa att anvdnda den heliga bagaren? Inte bra. Den &r ju faktiskt sa
helig att endast den rene Gnawter Catsbane maktar dricka ur den, och till och med han
har ju drabbats av den behornade gudens vrede vid missbruk. (Det har han i alla fall
spritt ut for att 6ka sin personkult genom att visa att till och med HAN &ar ménsklig -
skavig??) Nu ar ju detta i och fér sig en helt annan bdgare, men det vet ju inte spelarna.
Om spelarna dnda envisas med att dricka sa far de alla stalrattestyrka och kan sa gott
som oskadda vandra vidare i dventyret. Dock drabbas de senara av fruktansvédrda
bieffekter (pa ett helt psykosomatiskt plan - de tror ju att de har syndat) samt elaka
rollspelsavdrag fran den nitiske spelledaren.
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Scen V A. - Doomdiving

Plats: Tornrummet, en vinglig luftbalong samt Nuins exklusivaste herrturk
Dekor/Hypotes: Tornrummet, beskrivet sedan tidigare. Luftbalongen sitter som namnt
fast férankrad i magikerns teleskop, knuten med en gordisk knut (Fér de obildade - en
djavligt avancerad saddan som man nog gér bast i att hugga upp) Den &ar av klassisk
modell, korg och varmiuftsballong, och rymmer upp till tio personer (Bér vara folk som
gillar gruppsex). Korgen &r utrustad med sandséckar, diverse teknisk utrustning (bla. ett
monterat miniteleskop), masséck (fér hastiga och hetsiga avresor) samt ett monterat
"sexpipigt” arbaleststall (air to air, air to ground, air to sea, ). Ballongen &r lackert réd
och vit , dekorerad (och sponsrad) med reklamtexten:

Antiklinex - we keep wermin on the run!

Spelare som blir nervésa av det massiva vaktmullret i trappan bestdmmer sig kanske fér
att fly i luftbalongen. (Personligen tycker jag att det 4r hdgst unskavenlike - med
betoning pa hdgst ty mycket hégre dn sd blir det aldrig...) De klattrar snabbt ombord,
hugger fortéjningarna och seglar gracidst ivag. En viss missilutvaxiing kan férekomma
men inget drabbar spelarna...dn. Nar ballongen flugit fram &ver Nuln ett par minuter
hander det som inte far handa. En férféljande kavallerist far in en fulltraff p4 ballongen
med armborst och den tappar snabbt héjd. Kanske dumpas en och annan sandsick
som for en kort stund hindrar fallet, men krachen &r i slutdndan oundviklig. Krachen
drabbar, som ndmnt, Nulns exlusivaste herrturk. Ett badhus med bara de allra rikaste
och prominentaste (samma sak) medborgarna pa sin medlemslista. Dess vdlvda
glasdom, som later solljuset sina in genom den fargade mosaiken fér att férgylla tiden
for de, i marmorbasénger, badande knésusarna - omgivna av artificiellt vajande palmer,
ar ett valkant riktmarke for alla Nulnbor - eller skall jag saga var? Ballongen gar
namligen rakt igenom denna mosaikprydda glasdom och tar &ven med den kinda
"tusenkristallkronan” (som anvénds for att lysa upp badet kvéllstid) pa vagen ner. | en
skur av glas, kristall och skavens gar ballongen rakt ned i den stérsta basséngen. Har
blir spelarna omgéende attackerade av upprérda badare - inte s& mycket fér att de
representerar en hatad och subversiv ras utan mest fér att de stér de avslappnade
baden och alla viktiga affdrstransaktioner. | botten pa bassidngen syns dock en
vélbekant gallertyp, en klar utvag.

Aktdrer: Elitvakter i tornet (som endast figurerar flyg-tigt -ha ha), en traffsaker kavallerist
vid namn Ernst samt ett tjugotal lika rétt fettgldnsande som upprérda badare.
Handling:Spelarna smiter fran tornet utan nagra stérre Gverraskningar, kanske leker de
lite med sin artillerileksak. De blir senare nedskjutna éver badet och hamnar dar i strid
med badare. Jag har svart att tdnka mig ndgon annan utveckling - ingen &r val s& dum
att han hoppar fran en ballong pa hog héjd? (Jo)

SPEDE

1Spelarna glémde vl inte att ta bagaren i stridens hetta?

2 Detta ar den busenklaste biten av hela dventyret. Hur spelarna 4n segar sig (med
knutar och dylikt) sa kommer vakterna &ndd endast upp lagom i tid fér att se &ventyrarna
segla ivag. (Aven om man givetvis skall hetsa och stressa och f& det att verka livsfarligt.)
Luftfarden ar ofarlig (hemska beskrivningar av fardens dédsférakt - som vanligt) och
krachen mjukt ned i vattnet. (livsfarligt...) Spelare som &r kvicktankta behéver inte ens
slass i badhuset, De simmar bara genast ned till den gallerférsedda botten och tar sig in
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i kloakerna. Dock kan jag inte nog papeka hur oskaviskt detta handlande &r - det bdr ge
klara minus pa rollspelskanten.

3 Om Limburger skulle vilja anvdnda sin warpfirethrower fér att 6ka ballongens
hastighet ar det en s& fyndig idé att det bér godkdnnas. Om den déarimot anvands fér att
vdarma balongen eller for att skjuta pa nedanférvarande vakter &r det sa urbota livsfarligt
att vi later det resultera i en brinnande ballong och en véldsam dddsstértning mot
marken. (Kramer ar hard mot de flygande - gammalt H E X - ordsprak.)

4 Sjalva mandvreringen av ballongen (med blaslampan eller vad det nu heter) &r inge
problem. Limburgers tekniska skicklighet &r mer a4n nédvandig.

5 Eventuella strider inne pa badhuset &r en ren SL-pryl. (Sjdlv kommer jag att ha svart
att lata bli.) Situationen ar mer absurdt komisk &n farlig. De nakenbadande tysktyperna
har inga andra vapen &an virade handdukar och missiltvalar att tillga och den mest
macho person som befinner sig pa badhuset ar den fete, sumoliknande masséren fran
Nippon. Anvéand fantasin och fortsatt vara utsokt detaljerad i de komiska detaljerna.
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Scen V B. - Cheese please

Plats: Tornrummet, trappan samt slottets valfyllda kok.

Dekor/Hypotes: Tornrummet ndmnt tidigare. Den oéndligt l&nga spiraltrappan ar nu till
bredden fylld av palatsvakter som kommer stormande, ditlockade av de magiska effekter
som synts runtomkring tornet. Trots detta vagrar spelarna envist att anvanda sig av
ballongen -hade den behornade guden avsett fér skavens att flyga hade han latit dem
upptdcka krutet samtidigt med elden... De fyra tappra bestdmmer sig istéllet for att sla sig
ner. Pa vdgen ner tvingas de bekdmpa tva kohorter (smé) pa vardera fem bepansrade
(och vid det har laget duktigt utmattade) riddare. Detta lyckas dock och spelarna nar
tillslut botten av trappan. Har méter de styvare motstand. Ett stort (ospecifiserat) antal
riddare blockarar dérren ut. Det ar har Limburgers luktsinne (acute smell) kommer till
deras raddning. Han kdnner lukten av ost, men inte vilken ost som helst utan en
Limburger. Denna frestelse kan han inte, striden till trots, motsa (Han KAN verkligen
inte) utan han stormar mot en liten bakdérr - som visar sig vara ett varuintag till koket.
Koket ar mycket stort och fyllt till bredden med godsaker fér en hungrig skaven. Korvar
och stora kéttstycken hanger fran krokar lite varstans. Stora grytor star uppstéllida och
knivstall stdr hanger pa vaggarna. Varmen fran de otaliga hardarna ar tryckande och
lukten av graddat bréd, exotiska matratter, kryddor, lackra desserter samt ost(!) hanger i
luften. PA ett stort bord i centrum av koket ligger en ofantlig Limburger. Den ar rund och
cirka tvd meter i diameter. Den &r en bréllopsgéva fran de vdlmaende ostproducenterna
i Limburgers forna hemstad. Kéket dr aven rikligt forsedd med avioppsgaller, aterigen
spelarnas raddning.

Aktérer. Diverse vakter och riddare, kdkspersonal samt den svenske kocken (fran
Norsca) med en gigantisk kéttyxa i ndaven.

Handling. Fakta: Spelarna slar sig ned for trappan. Fakta: Limburger tar sig in i kket, de
andra féljer troligen efter d4 motstandet vid dérren ar f6r starkt. Vél inne i kdket kan lite
vad som helst hdnda. Troligen tar spelarna (framst Limburger férstass) fér sig av osten,
mordar kocken och flyr ned i kloakerna.

SPEDE

1 Spelarna glémde vél inte att ta med sig bagaren i all bradska?

2 Striderna i trappan och koket bér modereras efter férstand. Ar spelarna lemléstade
efter striden med magikern sa minska antalet vakter lite, &r de sd gott som oskadda sa
ge dem en tuffare match. Det skall kdnnas att man fick slita fér sin framgang fér att det
skall bli kul.

3 Man bér tdnka pa ett par detaljer i trappstriden. A/ Spelarna har hoéjdférdel. B/
Vakterna 4r utmattade efter sprangmarchen i trappan. C/ Spelarna har ett visst
dverraskningsmoment pa sin sida (d& de kan sta tyst och vénta nér riddarna kommer
angande, och sa ar dom ju skavens forstass.)

4 Roqueforts pestprovrér - huddkomma é&r effektivt mot bepansrade riddare, smarta
spelare anvander den.

5 Om Linburger, nar han kanner lukten av ost, (som han enligt karaktérsbladet inte kan
motsta) inte bryr sig om det. Tvinga honom att sl ett WP - save med sa sviniga minus att
han misslyckas.

6 Riktigt smarta spelare hugger upp Limburgerosten i fyra delar och stoppar dem sedan
i Gorgonzola Wapchanters Bag of the void. Att genomfdra detta under brinnande strid ar
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en prestation som fértjanar rollspelsbonus.

7 Koket ar ytterligare en miljo en spektakular spelledare (for det &r ni vél?) kan anvanda
fér stamningsskapande beskrivningar. Grytor fulla av kokande vétska kan véltas,
Stekjarn och grytlock kan anvandas som tillhyggen och parermedel, maltidpspauser
kan, pa allmén begéran(!!) , tas och den svenske kocken bor vara grafisk.

8 Kloakgallrena i kdket &r, liksom alla andra galler i dventyret (om man bortser fran en
och annan hetsig brettonsk riddare...) latta ta bort. (Sarskilt med stalhanden Limburger i
génget.)

9 Att sla sig ned hela vagen istéllet for att fly i balongen &r styvt och betonat skavenlikt.
Plusseliplusspluss i statestiken.
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Akt Il - The prophessy come true
Avslutande scen - Look what we found...

Plats: Tronsalen i Karak-Arat

Dekor/Hypotes: Den langa vandringen tillbaks till Karak-Arat gar snabbt pa triumfens
vingar och spelarna hinner till och med att slicka sina sar i viss man. Val tillbaka i
skavenkolonin méts de av folkets hdngivna dyrkan. Aldrig har en sadan prestation horts
talas om pa den hér sidan worlds edge mountains. Spelarna trédder in i tronsalen
(ndgotsanér beskriven i spelarans bakgrundsberéttelse) burna pad massornas hander. |
salen, som illumineras av hundratals tjocka vaxljus ekar jublet mot den hoga, vélvda
stentaket. Gnawter som sitter uppflugen pa den kraftiga, ornamenterade tronen och drar
upp strategin fér hur han skall utnyttja hjaltarnas martyrskap bleknar ett par sex, sju
nyanser nar han ser baras i med folkmassan. Han ser bagaren i deras hander och inser
att spelet nastan &r forlorat. P4 ndgot sétt har de fyra genomskadat hans plan, skaffat sig
en replika av den heliga bédgaren och nu atervant fér att géra processen kort med den
Idmske ledaren. Goda rad ar dyra och Gnawter anvander den klassiska skaventaktiken:
det som inte kan lésas skall dédas. Féljdaktligen chargar han med alla sina klanrattor.
Den héapna folkmassan sldpper hjaltarna och ryggar skramt tillbaka. Ar galningen med
den elakt férvridna minen verkligen deras ledare? Spelarna bér bli minns lika
férvanade.

Aktdrer. Gnawter Catsbane och hans personliga klanrattor, en chockad folkmassa samt
fyra fantastiskt fabuldsa, fast férvanade fighters.

Handling: De tyra férsvarar sig givetvis. | langden inser de att de héller pa att férlora, och
nar Gnawter nu visat sig vara ett sddant svin sldpper nog hdmningarna for att dricka ur
bagaren. Spelarna goér detta, vaxer ett par tum samt piskar skiten ur alla motstandare.
De hittar slutligen Gnawters dagbok pa hans lik och far dar forklaringen. Folket jublar
och fyra nya ledare ar vald. Snipp snapp snut, sa var sagan slut.

SPEDE

1Féarden tillbaka till Karak-Arat avklaras i en bisats och man later dven spelarna fa
tillbaka wounds och dylikt.

2 Varst chockad av alla bér Roquefort bli ndar Gnawter anfaller. Han har ju ett
auktoritetskomplex. Dock bdr kérleken/vdnskapen med Gorgonzola snabbt avgéra en
eventuell intressekonflikt.

3 Flaska pa s& hart med motstandet att spelarna inser att de &r pa vag att dé. Gér ocksa
det oundvikliga drickandet ur bagaren till en tuff prestation mitt i striden.

4 Effekterna av drycken i bagaren tédnker jag inte ga in pa i detalj. Vi néjer oss med att
séga att de blir éverdjavliga och osarbara.

5 Se till sa att Gnawter verkligen dor i striden. | vérsta fall begar han sjalvmord genom att
kvava sig med sin egen svans.
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Avsiutande och sammanfattande speltekniska detaljer.

1 Ha kul i férsta hand. Var seriés i andra hand.
2 Uppmuntra skickligt rollspelande och var uppmérksam. Mycke av samspelet mellan
karaktdrerna bygger pa att séga s lite som majligt. Blickar, gester och allmant samspel
som visar att spelarna &r inne pd samma linjer vid varje givet tillfille bor premieras
hégeligen.
3 | varje scen i dventyret finns det chans att lata varje spelare komma i centrum pa olika
satt, bade i positiv och negativ bemarkelse. Utnyttja detta - spelare 4r exhibitionister.
Nagra snabba exempel:
Scen | - kloaken: Limburger &r lite val fet for avioppet, han far tranga sig duktigt.

Liket faller innom Roqueforts expertomrade - grotesk déd. Osv.
Scen Il - fonténen: Gogonzola blir duktigt férblindad nér de kommer upp.

Roquefort grédnsar genast till psykos.

Balzaar har ett avsiktligt attitydproblem. Osv.
Scen Il - tiggarna: Roqueforts psykos férvérras.

Balzaar far med sin excellenta syn forst syn pa luftbalongen

Osv. Osv. i all evighet. Sma detaljer, men betydelsefulla, sarskillt fér yngre spelare.
4 Alla sma férslag och personliga funderingar (typ ovan) &r,, givetvis i férsta hand inte
riktade mot dig. DU har ju varit spelledare hur lagnge som helst och kan alla trix. N&, det
&r DOM ANDRA jag tanker pa...

For fragor, kritik eller berom (sjilvklart féredrar jag det sistnamnda) skriv
eller ring till:

Ohristotier Krémer - Kingbreaksr Quesntaker preoductions
Maglistratsviigen 27C
22643 Lund
048/148672
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Balzaar Boursin XIli

Bakgrund

Fodd i rattans ar 2477 i avlagsna Brionne, tjuvarnas stad, vaxte Balzaar upp med
silverosthyvel i munnen. Som enda barn till tvd stenrika och fisférnamt sjélvadlade
skavenképmann/képkvinnor(?) skdmdes han bort nagot alldeles otroligt. Han gavs
ocksd den "bildning” som de bdada férdldrarna trodde skulle behdévas nér
skavennationen snart harskade &ver varlden. Konst, litteratur, musik - bade skavisk och
mansklig, alvisk och dvargisk. Allt detta ledde till att skapa en blek, bortskdmd, tillgjord
och, i vissas dgon, femenin liten pojke sa langt bort ifrdn det skaviska matchoidealet
man kan tdnka sig. (Balzaar har pa aldre dar manga ganger funderat pa vade hans
fordldrar led av, eller vad de gick pa egentligen...)

Nar denna pengastinna och opportunistiska familj senare, nar Balzaar var nio ar, sag
chansen att tjdna grova stélar (eller insag méjligheterna fér lukrativ féretagsamhet - som
de hade sagt) i den nya kolonin Karak-Arat under Worlds edge mountains tog de den
genast och flyttade.

Métet med den brutala nybyggarkolonin i det fuktiga och vindpinade berget blev en
andra fédsel for Balzaar - blét, smartsam och med en spark i arschlet sa fort han kom
fram. De harda bergsskavenungarna sdg namiligen inte latt pa bégiga sma utbdélingar
som trodde att de var nagot. Redan efter forsta dagen, nar Balzaar fatt sina fina kldder
sénderrivna och nedsmutsade och palsen rufsad -allt under grova tillmélen och &nnu
grovre slag - bestdmde han sig fér att bli som de, fast &nnu mer och annu hardare.
Denna plétsliga stilférandring hjélpte dock inte namnvart, trackasserierna fortsatte.

| det héar laget traffade Balzaar en annan utsatt utbdling, den fete men godmodige
Limburger fran Limburg. Tillsammans lyckades de avvdrja de vdrsta fasorna, men
otrevligheterna fortsatter.

Inte t6r 4n de av en slump stdter pa Gorgonzola och Roquefort dndras Balzaars liv.
Gorgonzola ar en udda sérling, son till en grey seer och fruktad av pdbeln trots son
fredliga natur och Roquefort ar hans lilla psykotiska skydsling - bada ar de utanfér
gemenskapen. Tillsammans skapar de fyra en édesbestamd enhet, en kvartett for udda,
for psykotisk och for sammansvetsad foér vidare attacker. En livsldng vanskap tar sin
bdérjan, men hatet mot antagonisterna férsvinner aldrig.

Néar Balzaar i femtonarsdldern, pa egen begdran, skickas tillbaka till Brionne f6r att dar
enligt klanens tradition utbildas till Ibnnmérdare, gér han det med tungt hjarta. Det ar
hart att skiljas fran vannerna, kanske for sd lange som tio &r, men utbildningen behdévs
om kvartetten skall kunna satta sin plan i verkt.

Under den langa utbildningen ser Balzaar hela tiden en bild framfér égonen - bilden av
en liten femenin pojke i I6jliga klader... med en stor djavia kniv i handen och égon som
fértaljer att han vet hur han skall anvanda den.

Efter att, efter sex ars utbildning, ha dédat studierektorn pa Iénnmdrdaruniversitetet
"Garattan” (ha, ha) utexamineras han snabbt som kursetta av en lite smanervos
skavenrektor och féarden tillbaka till vdnnerna och hdmnden tar sin bérjan. Ty en hdmnd
skall det Dli...

Personlighet

Balzaar Boursin Xll ar folklig. Nagot mycket folkligare far man leta efter. Han ar elak,
oborstad, aggresivt nonchalant, okénslig (valdit skavenlik alltsd) och, i grunden mycket,
mycket sndll. FOr en person som inte kdnner Balzaar framstar han som den typiske




Eshinlénnmérdaren. Han vandrar inte in i en oststuga, han smyger rovdjurslikt. Han slar
inte till nagon som brakar med honom, han sliter honom i stycken. Han élskar inte med
fortdriskt femenina skaveninnor, han ldgrar dem. Allt pa en forbalt macho sétt och i en
rackarns haftig stil.

Hans vanner har dock fér lange sedan genomskadat honom (ndgot som Balzaar &r
stérande medveten om) och insett att hans "fina” uppfostrans rénder sitter fér djupt ner i,
den nu, slitna och hotfullt brdnnmaérkta palsen. For att férséka motbevisa sina vanner (en
hopplds uppgift) har Balzaar tagit fér vana att da och da dramma igen dorrar i ansiktet
pa é&ldre skavendamer samt att fimpa sina (filteridsa) Rothmans (utalas ratmans) -
cigaretter som &nda &r for starka fér honom (fast han aldrig skulle erkdnna det - hellre
lida i tysthet och hosta sedan) i ndvarna pa de serverande bartendrarna.

Inners inne vet Balzaar att det egentligen inte spelar nagon roll om han spelar nagon
roll, vdnnerna kommer alltid att stdlla upp fér honom pa samma satt som han alltid
kommer att stélla upp fér dem - men en viss jargong och umgangesstil finns ju i all gang,
och sa ldnge det roar honom kommer Balzaar att fortsatta att vara den stenharda
gentlemannen.

Attityder gentemot de Gvriga i ganget

Gorgonzola Warpchanter. En f6dd ledarkaraktir. Gray seeren besitter en viss naturlig
auktoritet och ett inre lugn som det tog Balzaar tva ar och manga évningstimmar framfor
spegeln att uppnd, och trots att [bnnmérdaren skulle kunna eliminera Gorgonzola pa tva
blanka inser han att han har en Iang vég att vandra innan han nar Warpchanters hojder.
Séager magikern - déda, s& kommer Balzaar otvivelaktigen att déda.

Roquefort Petitpox: En syskonsjil. Mestadels &r i och for sig plaguemonken lugn och
sansad (tack vare Gorgonzolas inflytande) men da galenskapen ibland slar till kan
Balzaar se en sorts psykopatisk mordlust som far honom att rysa av vallust samt tacka
den behornade guden att han sjélv besitter. Han 4r dessutom djavligt effektiv att ha med
pa slagféltet ndr de stora massorna anfaller - och faller...

Limburger Staalhand: Balzaars dédspolare (symboliskt d& alltsa...). Ingenting gér
lonnmérdaren sa glad som att sitta och mysa i en oststuga med den runda
krigsingenjéren. Svérande, rapande, valdsamt supande samt berattande vilda skrénor
som han vet Limburger &lskar sa mycket. Fér fetknoppens skull kan han till och med
slappa pa masken lite ibland och berétta pinsama historier fran sin generande uppvaxt
eller recitera l&nga stycken lyrisk poesi, och givetvis skulle han gora shishkebab av
Limburger om han nagonsin dryftade sig att beratta det for nagon. (inte!)




Roquefort Petitpox
Bakgrund

Fodd i rattans ar 2478 i ett litet skavenstronghold under det dekadenta Gisoreux fick
Roquefort genast en tuff start i livet. Under hans férsta levnadsar svimmade den
narbelagna floden 6ver och drénkte stora delar av kolonin, Roqueforts far och bréder
inberéknat. Detta gjorde att han, under de kommande &ren, vixte upp pa resande fot
fostrad av sin svaga mor. En inte helt idealisk barndom fér en s& klanberoende ras som
skaven sa att saga.

Nar modern slutligen hittade en fristad i den nyetablerade kolonin Karak-Arat, under
worlds edge mountains, hamnade Roquefort genast utanfér. Hans nervésa hallning och
udda sprék och seder gjorde honom genast till allas favorithackkyckling. Under ménga
ar genomlevde han en psykisk och fysisk tortyr sd pervers att bara ett elitistiskt
skavensamhadlle skulle tolerera det, och slutligen blev trycket for hart. Pa gransen till
fullstandig psykos férbredde Roquefort en sorti frdn denna miserabla varld som skulle ta
sa manga som mdjlit med honom. Det var d& Gorgonzola Warpchanter steg fram:

- The horned rat say: Death through action, not action through death.

Gorgonzola var en annan lite udda figur... utafér. Dock gjorde hans sjalvklara lugn och
hans bakgrund (son till en grey seer - hul) att mobbarna lamnade honom ifred.
Roquefort had alltid beundrat honom fér detta, och i kammarens ensamhet hade han
varit valdigt avundsjuk. Gorgonzolas vanskap blev nu Roqueforts liviina och tillsammans
bildade de en udda duo som ingen vagade ge sig pa. Gradvis lamnade Roquefort den
lille nervése Brettoniern bakom sig, utan att fér den sakens skull nagonsin helt bli av
med de pldgsamma minnena frdn barndomen.

Nar sedan ytterligare tva sarlingar anslét sig till gdnget - den Overviktige Limburger
Staalhand och den aristokratiske Balzaar Boursin XII - kdndes det att en cirkel var sluten
och de fyra bildade en total enhet.

Att i femtonarsaldern skiljas fran vannerna fér att &ka tillbaka till Bretonnia for att utbilda
sig i klanens spar, var fér Roquefort rétt hart, men han hamtade styrka fran den vanskap
han visste skulle vara foér evigt, och fran tanken att de snart skulle ses igen, och med
detta gav hans sig ivag.

| Brettonia blev han en driven student. Fylld av en oéndlig revanchlystnad slet han for att
bevisa sin duglighet. Mycket riktigt blev han ocksa en toppstudent. Under méanga ar
tralade han for att lara sig pesten och sjukdommarnas alla hemligheter: hur man odlade
dem och hur man pa béasta sétt spred dem, hur man skyddade sig och hur man
skyddade andra. Nar Roquefort slutligen lamnade Petitpoxakademin ldmnade han
bakom sig ordsprdket "Du odlar ju bélder som en hel Roquefort” - ett tydligt tecken pa
hans studiers framgangar. Dock var det manga ganger den unge Roquefort héll pd att
bli relegerad. Inte p& grund av studieresultat, som visat, utan pa grund av hans plétsliga
och okontrollerbara raseriutbrott och manga disciplindra évertradelser (Som resulterade
i Kikhostaepedemin i L’anguille 2490, de beryktade Couronnediareerna 2491,
boldpestvagen i Mousillion 2493 samt de begransade utslagen av den svarta déden i
Gisoreuxtrakten 2495...) Allt detta var tecken pa att barndommens mardrém inte var
over. Men den skulle ta slut, nar Roquefort Petitpox kom hem...

Personlighet

Nutdrtiden ar Roquefort en hyggligt (allting &r relativt) stabil plaguemonk med en
utpraglad solidaritetskénsla och en i viss man éverdriven auktoritetstro.




Trots vannernas insatser ar Roquefort dock inte helt fri irdn mindre psykoser, till féljd av
barndomens fasor. Ett klaustrofobiskt drag kan skonjas (och da menar jag inte rdadslan
for sma fuktiga gangar - detta vore obscent for en skaven att drabbas av) sarskilt
férknippat med stora folksamlingar och dylikt. Detta kan i sin tur leda till en viss mild form
av paraoia dar Roquefort kdnner sig utsatt och hotat...vilket i sin tur leder till en ganska
total forintelselusta och béarsarkarfilosofi...som kan leda till...

Lyckligtvis finns oftast Gorgonzola eller ndgon av de andra i narheten for att lugna ner
de upprorda kannslorna. Konversationer av féljande slag &r inte omdjliga:

Roquefort: Kan jag inte fa déda dem, snélla.

Gorgonzola: Nésta gang Roquefort, ndsta gang...

Vinnerna ar dock det stora i Petitpox liv. Han skulle gladeligen offra allt fér dem, sarskilt
da for Gorgonzola som bade &r reservstorebror och en alldeles lysande, magnifik,
dverldgsen, superb ledare...

Denna tro pd Gorgonzola har lett till en viss évertro pa ledare dver huvud taget.
Roquefort reserverar en sorts hjéltedyrkan fér starka ledare.

Attityder gentemot de 6vriga i ganget

Gorgonzola Warpchanter. Som tidigare namnts sa hégaktar Roquefort Gorgonzola. Han
vet att den nuvarande grey seern raddade hans liv i ungdommen, och trots att Roquefort
gjort detsamma flera ganger om under hérda stridigheter de varit med om tillsammans
sd kommer han aldrig att anse att skulden ar betald. Gorgonzola ar dessutom en
ypperlig ledare (fast han aldrig gér nagot vasen av det) och utan hans visdom skulle det
ha gatt riktigt illa manga ganger. Utéver allt detta ar Gorgonzola Roqueforts baste véan i
livet - och i déden.

Limburger Staalhand: Den fete ingenjéren &r en trygg person att vara med. Hans
godmodiga sétt smittar av sig och far en att kdnna sig som om man vore i goda vanners
lag, 4ven om man inte var det! Dessutom &r hans tekniska skicklighet livsviktig da
Censern har rostat sénder. Dock ater och dricker han lite for mycket och lite fér ofta,
nagot som man inte kan papeka fér honom tillréktligt ofta...

Balzaar Boursin XII: Lonnmérdaren &r en sann polare. Hans nonchiga attityd stor inte
alls - tvartom, det finns ingen béttre att ha med sig ndr man ger sin in i en busig oststuga.
Hans speciella fordigheter kan vara blodigt nyttiga i vissa ldgen ocksa. Dessutom kan
han vara minst lika komisk som skamtaren Limburger: som nér han bérjade recitera
Gouvain (kdnd Bretonnsk poet - Reds ant.) med sitt tilltdnkta offer haromkvallen. Snacka
om gentlemannamé&rdaren...




Gorgonzola Warpchanter
Bakgrund

FOodd i rattans ar 2476 visade Gorgonzola Warpchanter tidiga tecken pa att ha blivit
vélsignad av den behornade guden. Klen till véxten och for tidigt f6dd drabbades han
redan under sitt forsta levnadsar av den fruktade Skavenblightska traskfebern, en
sjukdom som né&stan alltid resulterar i déden. Dock &verlevde han, mot alla odds, och
havdar att han fortfarande tydligt minns de febriga uppenbarelser som talade till honom
under sjukdomen. Konversationer som, fast han aldrig talar om deras innehall, har haft
ett distinkt inflytande 6ver hans val i livet.

Redan som mycket liten flyttade hans féraldrar frdn Skavenblight till den nyetablerade
kolonin Karak-Arat dér Gorgonzolas far slogs och dog i krigen som Grey seer.
Uppvéxten utan far och som en utbdling i ett litet samhalle var hard, men den unge
sarlingen klarade sig férvanansvart bra. Fortfarande klent byggd och med ett onaturligt
intresse for bécker och litteratur borde han ha varit ett sjdlvklart mal i den obarmhartiga
skavenska hackordningen, men det blev han aldrig. De andra skavenungarna ryggade
tillbaka infér hans sjélvkiara lugn och inre styrka och valde istillet, fér sdkerhets skull, att
Overtraffa varandra i historier om hur den unge gray seer-sonen var i lag med allehanda
onda makter - historier som alltid fick Gorgonzola att le mystiskt, n&dgot som bara
ytterligare forstéarkte de andras radsla.

| takt med att Gorgonzola mognade vaxte hans sympati fér andra utstétta sarlingar,
framfér allt d& Roquefort Petitpox. D& denne slutligen kom under Gorgonzolas beskydd
(och foljdaktligen undslapp vidare férféljerser) hade den grymma barndomstiden satt
mycket djupa spar i den lille Brettonske rattan och nastan drivit honom till randen av
psykos. Gorgonzola blev snabbt en sorts tillférordnad storebror &t Roquefort och
enslingarna férvandlades till en dynamisk duo. Nar senare ytterligare tva utstétta slét sig
till géanget - den &verviktige Limburger och den adlige Balzaar (allmént kallad Squeek)
blev duon en férbalt férodande farlig fyrkidver.

Nér Gorgonzola nadde femton &rs alder skickades han tillbaka till Skavenblight for att,
enligt familjetraditionen, utbilda sig till grey seer. Avskedet med vannerna blev hart och
det skulle drdja néra tio &r innan de alla var samlade igen.

| Skavenblight gick Gorgonzola som l4rling hos en mycket berest skaven. Denne insag
snabbt elevens enastdende potensial och pressade honom héardare an alla tidigare
larjungar. Detta resulterade i en hittils odvertraffat snabb utveckling av den unges
magiska formaga. Samtidigt sag lararen Gorgonzolas filosofiska laggning och odlade
denna genom att ge honom tillgang till urgamla skrifter fran Cathay och Nippon. Allt som
allt fungerade den sjudriga vistelsen i Skavenblight, tack vare den kénslige lararen, som
ett fokus fér Gorgonzolas naturliga l&ggningar - och han atervande mycket fokuserad...
Aterkomsten blev triumfatorisk. Ingen kunde léngre tvivia pd den klene magikern.
Skracken och avundsjukan bland forna antagonister véxte i takt med den stora
ryktesfloran men Gorgonzola brydde sig inte:

- The horned rat say: Forgivness is divine, but vengance tastes better.

Och hdmndens timma skulle komma. Néar de alla var samlade igen.

Personlighet
Gorgonzola Warpchanter &r lugn. Stérigt lugn tycker vissa. Han har inga problem med

varken livet eller déden och féljdaktligen inget att oroa sig fér. Hans filosofiska laggning
bidrar till att skapa en karaktar som gar avslappnad genom tillvaron.




Som &ldst (och visast) i ganget accepterar han det ledarskap de andra osagt alagt
honom. Han ser det varken som nagon férdel eller som nagon bérda. Han leder inte de
andra, han rakar bara vara deras valda ledare.

Da de fyras rykte ger dem en del mycket farliga uppdrag kommer Gorgonzolas
egenskaper val till pass. Hans lugn gér att han behaller kylan i kritiska situationer: Han
tar inge odvervégda eller férhastade beslut, men agerar samtidigt med snabbhet och
kraft om sa behdvs. Hans magiska krafter har ocksa rdddat dem i manga kritiska
situationer.

Gorgonzolas svagheter ligger i det att han &r just - svag. Detta gér att han inte alltid
klarar av de vérsta strapatserna utan att ta hjalp av de andra. Ungdomstidens -
Overdrivna (i vissas 6gon) - l&sande, i lijussken och i dagsljus(!), har ocksa gjort hans
morkervana skavendgon Overkansliga. Han bar néastan alltid sina sma runda
solglaségon och kan ibland tillfélligt (och smértsamt) férblindas av skarpt ljus.

Dessa svagheter, liksom allt annat hér i livet, tar han dock med ett upphéit lugn:

- The horned rat say: Some weaknesses are powers and some powers are weaknesses.

Attityder gentemot de Gvriga i gédnget.

Roquefort Petitpox:Trots att den en gang s& utsatte lille brettoniern nu har blivit en i
hogsta grad kapabel plaguemonk s& ser Gorgonzola honom ibland fortfarande som en
liten skramd pojke. Ungdomstidens fasor har satt djupa spar som ibland manifesterar sig
i latt psykotiska drag. Detta plus en alltfér stark auktoritetstro, bdde p& honom och andra
skavenledare, gor att Roquefort fortfarande béhever en puff i rétt riktning da och da. En
putf som Gorgonzola inte har nagot emot att ge. Om valet stod mellan honom och
Roquefort sa skulle han nog, utan nagra storre krumbukter, offra sig fér plaguemonken.

Limburger Staalhand: En sann védn och en mycket underhalland kompanjon.
Gorgonzola &r latt imponerad av hur den matglade och karaktirssvage ingenjéren
obekymmrat tar, och skakar av sig, alla sma pikar han utsatts for, bade fran omvéarden
och - i hogsta vdlmening - fran vannerna. Hans tekniska skicklighet kommer ju ocksa vl
till pass. Den enda anstrangande med den gode Limburgeer ar de uttryck hans hejdlésa
hjaltedyrkan ibland tar sig. Hér Gorgonzola "Death before dishonour” en gang till sa lar
en tystnadsspell inte vara langt borta...

Balzaar Boursin XII: Squeek &r en karaktar for sig sjalv. Ett sant unikum. Hans hejdlosa
protest mot sin uppvéxt, manifesterat i hans kénslokalla arrogans och hans nonchalanta
attityd till allt ifran sex till mord, har blivit en parodi pa sig sjélv - ndgot som han nog &r
val medveten om. Synd pa imagen bara att han inte lyckas délja vilken genomhygglig
person han egentligen &r.




Limburger Staalhand
Bakgrund

Fodd i rattans ar 2477 sag Limburger kloakernas mérker for férsta gangen i den
vélmaende och vdxande (och d& menar jag inte i antal) skavenkolonin under staden
Limburg, Imperiets osthuvudstad nummer ett. Har levde han under sina forsta atta ar ett
synnerligen fett liv i sus och dus, bekymmersfri och bortskdmd.

Ar 2485 drabbades han dock av den yttersta katastrofen - flyttning - nar hans faders
nybyggaranda blev for stark. Hela familjen (férsedda med en vél tilltagen [men inte
tillraktlig - i Limburgers 6gon] masséck vandrade ivdg mot Worlds edge mountain och
den vindpinade och kdéldkndppta skavenkolonin Karak-Arat. Forst dér insag den runde
Limburger vidden av eléndet. | berget fanns inte en enda ostproducent!

Till raga pa allt elénde blir snart Limburger kraftigt trackaserad fér sin omfangsrika
kroppshydda och sitt konstiga sétt att tala. Mobbingen gar sa langt att Limburger till och
med férlorar matlusten!! (Jag vill betona -!!)

| detta mérka lage tréffar han pa Balzaar Boursin XII, en adlig skaven i samma utsatta
lage som han sjélv. Tillsammans lyckas de std emot trackaserierna i viss man, men
dagarna under berget ar fortfarnde fyllda av orattvisa kval.

Problemen I0ser sig en dag d& Limburger och Boursin under en av sina flykter undan
antagonisterna stéter ihop med Gorgonzola och Roquefort, &ven dessa tva lite utanfor.
Gorgonzola sdgs, som son till en grey seer, vara i lag med onda makter och Roquefort &r
tydligen ett totalt psykfall. Féreningen visar sig dock vara en mycket lyckad sadan. De
fyra kommer utmérkt Gverens och en kansla av ¢desbestdmd vanskap lagrar sig.
Tillsammans bildar de en enhet och alla trackaserier upphér. (Mycket pa grund av
Gorgonzola som ingen vagar mucka med - trots att han &r den fredligaste i variden.)

N&r nagra &r gatt och vénskapen bivit lika naturlig som vatten och blodiga skavenkrig
tvingas Limburger (inte helt motvilligt...) ge sig tillbaks till sin barndomsstad Limburg for
att i klanen Skryres tradition utbilda sig till krigsingenjér. Avskedet med vannerna bilir
sorgligt men de finner trést i det faktum att de skall aterses och i den plan de tanker
verkstélla nar de aterses...

Val i Limburg (efter ett par dagas ohdmmat frossande) inleder Limburger sin utbildning.
Ganska snart star det klart att han, trots storlek och knubbiga fingrar, 4r en sann
begavning. Hans odexteriésa fysik kompenseras mer &n nog av hans pahittighet och
hans férmaga att hela tiden hitta nya |6sningar pa4 gamla problem. Efter att ha glanst
igenom de avslutande proven och avslutat utbildningen pa halva tiden stannar Limburg
kvar pa universitetet som medhjélpare (en sorts labbrétta...he he) och forskare.

Ett avancerat expriment med warpeldkastare som gar katastrofalt mycket &t helvete
avslutar dock Limburgers forskarkarridr och sliter dessutom hans hand i stycket. Manga
manader gar sedan &t till att tillverka en jarnprotes som erséttning fér det som forloras.
Protesen blir, som allt annat som Limburgers mekanikerhdnder... hand... rér en succe.
Trots att han aldrig lyckas fa full rérlighet i hela handen kan han nu anvénda den till de
flesta normala saker.

Efter denna episod atervdnder Limburger, fullastad med proviant och ideer till nya
djavulska vapen, till Karak-Arat. Himdens timma &r slagen.

Personlighet

Limburger dr en i hogsta grad okomplicerad natur. Rak, underhallande, enkel och arlig.
Han har manga svagheter och ar flagrant éverviktig - en genomsympatisk figur med




andra ord.

Vénnerna betyder givetvis mycket fér Limburger. Visserligen pikar de honom stéandigt for
hans méanga svagheter (ost, mat, dryck, godis, tobak, bekvdma kuddar, kvinnor,
hjaltlitteratur, [och inte nédvandigtvis i den ordningen]) men han tar det med ro. Han vet
att de inte menar nagot alvarligt med det och att de samtidigt 4r de férsta att sl& sig ner
vid hans véldukade middagsbord.

De tre riktigt stora passionerna i Limburgers liv &r ost (han KAN inte motsta lukten fran
en mogen ost), mekanik (stdndigt besatt av nya manicker och mackapérer) och
hjaltelitteratur (ingen kan begrava sig sa i de legendspackade krénikorna som
Limburger). Den sistndmnda besattheten péaverkar ocks& i viss man Limburgers
handlande. Som lite av en Don Quijote ikldder han sig ibland rollen som den stora
(bokstavligen) hjélten som raddar dagen (och far prinsessan och halva ostfabriken). Om
det ar nagon som offrar sig pa ett heroiskt satt i krisens stund fér att ge sitt liv for de
andra sa ar det Limburger. Detta &r ocksa hans vanners stérsta problem. De tvivlar lite
pa att Limburger, i sitt hjélterus, &r kapabel att avgéra nar livet behéver offras, och
dessutom &r det tveksamt om de vill ha hans liv.

Attityder gentemot de 6vriga i ganget

Gorgonzola Warpchanter. Dér har vi en hjélte att se upp till. De sma gérningarnas man
och anda lyckas han alltid f& det ratt p4 nagot sétt. Limburger ar motvilligt beundrad och
samtidigt glad att grey seeren ar deras ledare. Enda problemet ar att han kan bli lite vl
kryptisk med all sin utldndska filosofi férpackad i skavenform. Hor Limburger en "The
horned rat say” till skall han dédnga honom i huvudet med férsta basta ost.

Roquefort Petitpox: Limburgers enda orosmoment. Han och Roquefort kommer utmaérkt
Overens pa alla satt (de gér de i och for sig alla) men plaguemonkens explosiva
laggning och labila psyke gér att man aldrig riktigt vet var man har honom. Limburgers
varsta mardrém &r att Roquefort skall [6pa amok i ndgon annars trevlig situation, som i
en oststuga till exempel. Det &r tur att Gorgonzola k&nner honom s& bra och att han har
en sadan pli p4 honom.

Balzaar Boursin XlI: Limburgers dldsta och basta van. Att ga ut och festa med den
folklige adelsmannen &r livets stérsta noje. Frikostig med pengar, full av grova, galna
och burleska historier och dessutom alltid mitt i stormens éga - fér vem braker val med
en lénnmdrdare som gatt ut etta i sin klass?




Hamnden

| rattans ar 2500 var de tillslut alla samlade igen. Nio &r hade gatt emellan det att
Gorgonzola, som férsta man rest ivdg och Balzaar Boursin Xll som site man aterkom.
Mycket vatten och blod hade runnit under broarna sedan ungdomstiden, och visst hade
de féradndrats och mognat, men tillsammans igen var mycket det samma. Magin fanns
fortfarande dar.

Den gode Limburger var om mdjligt dnnu fetare an férr, ndgot som Gorgonzola hade
pikat honom fér sa fort han aterkom fér nadgot &r sedan, och en jarnprotes prydde hans
hégra hand, men huméret var forfarande pa topp.

Roquefort verkade lugnare, mindre hetsig, dn i sin ungdom, men den farliga glansen
lyste fortfarande da och dé& plétsligt och ovéntat fram i hans égon.

Gorgonzolas filosofi var, om méjligt, &nnu djupare dn vad kamraterna orkade minnas att
den var férr, och solglaségonen var en chic detalj.

Balzaar, slutligen, hade nu skaffat sig en blick som matchade hans tidigare farliga yttre,
och dessutom hade han blivit av med ett éra. (Nagot som han bestdmt hdvdade var
sjalvférvallat fér att 6ka pa imagen, men som de andra hdgljutt hdvdade maste bero pa
ett hejdldst misslyckande pa lénnmdrdarakademin "Garattan”.)

Under den totala helkvall som firade de fyras aterférendande talades det en hel del i
viskande tungomal. Skisser ritades och anteckningar skrevs. Utrustning visades och
magi beskrevs, allt med samma intensitet, allt med kdnslan av fullbordan i sikte.

Tva veckor senare férsvann néra trettio skavens fran kolonin spariést, uppsiukade av
markret. De flesta av de férsvunna var i 25-30 aldern och de flesta tillhérde samma
Warlord-klan. Inga undersékningar gav nagot resultat och hela saken férblev ett
mysterium.

De fyra vannerna talade aldrig om sina pldgoandar efter detta. Det var som om
samtalsamnet var uttdmt och tillhérde historien. Endast Roquefort kunde vid nagot
berusat och synnerligen upprért tillfélle héras muttra:

- Hundra dagars plaga var inte pa langa véagar tillrdktligt, inte ens tusen... eller hundra
tusen...

Att rollspela de fyras gang

Mycket har hant sedan denna episod. Gorgonzola ar nu trettiosex ar och de andra ett
par ar yngre. Manga aventyr har upplevts och manga festkvallar hos Limburger har
avnjutits i takt med aren.

De fyras vanskap &r nu &ktenskapsliknade djup och de kdnner antagligen varandra
béattre 4n vad de kanner sig sjalva. | stridens hetta har det mesta av konversationer blivit
onddiga da de med blickar och gester kommunicerar utan ord. D& nagonting ségs sker
det ofta simultant och féljs ofta av roade blickar och pubertalt smaknuffande.

Debatter och diskussioner uppstar istéllet rérande totala oveséantligheter, ofta ar det bara
vanligt smatjafs och intena obegripligheter.

De fyra tycks dock vara néjda med detta liv och den trygghet deras vdnskap skénker
dem, och vem &r jag att ifAgasétta det?

©hristoffer Kramer - Kingbreaker & Queentaker Productions




Podngbedémningsformular
Rollspel 1-100/spelare, 1-100/gruppen

1 =Oh, Bengan va fan, sl en térning nu’rd s& vi far se om du klarar spellen.
100 = Inget spelsnack, korrekta namn, lite konversation - tyst forstaelse, skavenlikt satt.

Gorgonzola Warpchanter:
Roquefort Petipox:
Limburger Staalhand:
Balzaar Boursin XII:
Gruppen:

Underhdliningsvdrde 1-250

1=Vedervardigt gdng. Jag kunde inte ta dé pa dom snabbt nog.
250=Underbara spelare. Total feststdmning. Jag vill ha sex med dem allihop.

Poéang:

Handling 1-250

1=De dog nere i kloakerna pa grund av inre stridigheter i gruppen.

50=Sabbade allt pd markytan, |6pte amok och tog déd pa folk. Alt. flydde fran staden.
100=Lyckades ta sig in i slottet och sjabblade till det dar.

150=Fick tag i bagaren men sabbade allt efterat.

200=Nadde ater till Karak-Arat men dog p& malsnéret.

250=Klarad &ventyret gldnsande. (Nagot som de flesta bér géra.)

Poang:

Total poang:

Namn pa spelargruppen:
Namn SL:

Jag vill bli inldmnad till Pappa @hristoffer!!




