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alkomna till Arhems sista dagar, ett introduktionsaventyr till roll-

spelet Svavelvinter. Detta scenario ar skrivet for karaktdrsdriven

spelstil och syftar till att gora er bekanta bade med detta satt att

spela och med spelets regler i allmédnhet. Aventyret later er upp-
leva en dramatisk del av romanen Svavelvinter och géra den beréttelsen till
er egen. Som en bonus baddar det for spelets nu, alltsa svavelvinterns slut
ar 8 efter Kronolabens invigning.

Utéver denna inledning bestar dventyret av fyra fardigskrivnakarak-
tarer, forslag till provningar som berattaren kan utsétta karaktirerna for,
beskrivningar och speldata for de vanddda och andra bifigurer, samt en kort
beskrivning av Arhem, det trakoriska rikets utpost pa 6n Marjura. Denna 6
vid polarisens rand koloniserades av Trakorien sedan rika fyndigheter av
svavel - en viktig ingrediens i den explosiva crutan - upptéckts.

Det mesta av scenariots text ar skrivet for berdttaren, men inget ar direkt
hemligt fo6r spelarna. Alla som vill kan lasa.

# KARAKTARER
Eftersom karaktérsdrivet spel utgar fran just karaktarerna medfdljer fyra
fardigskrivna rollfigurer i &ventyret — samtliga kdnda figurer frdn romanen
Svavelvinter. Det ar till och med s& att storre delen av dventyret bestar av
just beskrivningar av dessa karaktarer.

Som alltid i karaktarsdrivet spel finns det mesta av stoffet som kommer
att vavas samman till er berattelse i sjdlva rollbeskrivningarna.

Karaktérer som inte anvénds far bli bifigurer under beréattarens kontroll.

Praanz da Kaelve har dock en central roll i scenariot och bor alltid spelas
som en karaktar.
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Odestyngd: Praanz da Kaelve inleder spelet med 6destyngd 2, och &r allts& en
veteran med hogre nivaer i sina formagor an 6vriga karaktérer. Alla spelare
borjar dock dventyret med tre OT var, och berattaren med tolv. Resten plac-
eras i Kalken.

Egna karaktérer: Det gar att spela detta scenario med egna karaktérer. Det
kréaver dock mer forberedelser, och framforallt méste spelarna ge karaktér-
erna skal att befinna sig i Athem och relevanta personliga mél som kan
uppnas under Arhems sista dagar. Karaktdrerna kan skapas som veter-
aner (se regelboken, sid 45), som har 6destyngd fran start, men det ar inte
nodvandigt.

Fler karaktédrer: Det gar att spela detta aventyr med fler &n fyra karaktarer,
men rdkna med att det tar mer dn en kvéll att slutféra da. Ytterligare karak-
tarer kan véljas bland bifigurerna, till exempel Hildur Ornetand eller till och
med Malek Mangus.

UPPTAKT

P4 6n Marjura vid polarisens rand har det doéda kungadémet Cruri vaknat
efter 800 ar i fértrollad dvala. Kung Ottars vanddda har marscherar mot Ar-
hem, 6ns enda storre bosattning. Genom en 6dets nyck har de vandéda kom-
mit 6ver de 300 fordomda svarden i Vau Tamma, 'Tammas klan’, smidda i
forntiden for négot heligt krig. Svirden smugglades till Marjura under téck-
mantel av en arkeologisk expedition fran Tricilve, ledd av akademikern Brior
Bradfot men utan hans vetskap. Bakom smugglingen stod i hemlighet hertig
Ialsop da Kamesti, en av Trakoriens maktigaste individer och utmanare till
kejsaren. Tanken ar att stora den viktiga svaveltraden fran Marjura fér egen
vinning. Men f6ga anade hertigen vilka hander hans vapen skulle hamnai ...

I Arhem finns tva agenter fran Digeta Longa, Trakoriska rikets hemliga
polis. Kapten Nin Hallaska sandes ut forst, for att 6vervaka den arkeologiska
expeditionen under tdckmantel som inkvisitra med uppgiften att granska
utpostens finanser. Sedan Digeta Longa och hertig Ialsop insett svardens
sanna natur sindes dven overste Praanz da Kaelve till den karga klippon.
Han 14t omgaende féngsla Bradfot, men smuggelsvirden var forsvunna.
Hallaska och da Kaelve ar rivaler.

Med samma konvoj som Hallaska kom Trovinder av Hons, som presen-
terar sig som en ung ddling fran Trinsmyra med intresse av slavhanteringen
i svaveltrasket utanfor Arhem. Men egentligen &r han nadgon helt annan och
har ett helt annat drende pa Marjura.
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Scenariots fjarde och sista huvudperson ar Sulidon Rumperlak, en eldndig
apotekare som i atta langa ar har levt i svaveltrasket och tjanat riket genom
att hélla slavarna i schack med den sinnesférsldande drogen zombin. Det var
da Kaelve som tvingade honom hit fran Tricilve, sedan han lurat Rumperlak
att erkénna ett giftmord pa en ockrare.

Vau Tamma: Sanningen om smuggelsvarden ar att en skrupelfri kopman
vid namn Baldyr Brummare som ingér i den arkeologiska expeditionen
smugglade dem till Marjura utan Bradfots vetskap. Képaren var Rurik Orne-
tand, en marjurisk hetsporre som vill bedriva frihetskrig mot trakorierna.
Men Ruriks far, vardshusvéarden Hildur Ornetand, upptéckte sviarden nagra
dagar fore scenariots boérjan. Han tvingade Rurik och Baldyr att féra dem till
en fabod vid isranden fl era dagsmarscher bort. Pa viagen kom dock svarden
pa villovigar och hamnade hos de vandéda. Varken Rurik eller Baldyr &r
i Arthem och ingen av dem figurerar i detta scenario. Ddremot kan Hildur
Ornetand avsléja historien (se avsnittet om provningar).

AVENTYRETS FORLOPP

Aventyret borjar pi ett géstabud i fogden Gottard av Melses residens. Vad
sedan som sker i scenariot ar upp till er. Berattaren och spelarna skapar till-
sammans en egen berdttelse utifran sina karaktérer och den desperata situ-
ation de befinner sig i. Det ar det som ar kdrnan i karaktdrsdrivet spel. Men
det betyder inte att spelarna har total frihet att hitta pa vad som helst. Crur-
erna narmar sig obevekligt och den som inte forsvarar sig eller satter sig i
sakerhet kommer att g under. Dartill har varje karaktar ett tillfalligt mal,
nagot de maste férsoka uppna innan det ar for sent ...

SLUTET

Hur dventyret slutar dr ocksa upp till gruppen, men crurernas invasion kom-
mer att ske inom néagra dagar och satter en obeveklig tidsram for dramat.
Nar slaget om Arhem &r 6ver, och staden med all sannolikhet har gatt under,
ar aventyret slut — men var karaktérerna da befinner sig, och vad de har
lyckats uppna innan slutet kommer, avgors i spel.

Om aventyret spelas under tidspress, till exempel pa en enda kvall eller
pa ett konvent, maste berdttaren anvinda crurernas obevekliga marsch
mot Arhem for att halla tempot uppe och slutligen tvinga fram dventyrets
dramatiska slutfinal. Hur anfallet mot Arhem gar till beskrivs i avsnittet
Ottar och de vandoda, nedan.
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STARTSCEN: BANKETTEN

Spelet 6ppnar pa ett gastabud. Den férsupne Gottard av Melse, eller snarare
hans forbittrade hustru Selisia Gottardskona, héller vialkomstbankett pa gar-
nisonen for svavelkonvojens nyanldnda och Arhems (blygsamma) grédda.
Alla karaktarer ar dér, till och med den svavelstinkande Sulidon Rumperlak
som just har befriat fogden fran en pinsamt placerad béld. Bland de 6vriga
gisterna finns en maskerad lakeman fran shagulitersekten vid namn Malek
Mangus och képmannen Bodvill Skoffare som foretrdder handelshuset
Shakello.

Marjuras enda drake, den vresige Blatifagus, har nyligen svept over
staden och eldat upp ett fartyg i hamnen, och ett antal skadade har placerats
i garnisonens kallare for vard. Det ar dock inget som Selisia tdnker lata stéra
gistabudet. Musikanter spelar krumhorn och klockerin pa en estrad. Forrat-
ten ar getlever kokt i kryddvin. Huvudratten darefter ar en grillad isterulk,
en enorm fisk, som bars in av fyra tjdnare.

Karaktédrerna sitter vid bordet som spelarna sannolikt gor vid sitt. Lat
spelarna presentera sina karaktérer i tur och ordning, och sedan bekanta sig
med varandra och bifigurerna i en stunds fritt spel. Berattaren kan anvinda
Gottard och Selisia for att driva konversationen framéat. Ta gdrna upp &mnen
som vapensmugglingen, gripandet av Bradfot, rykten om shaguliterna och
annat som beror karaktérernas mal pd Marjura.

Vid lampligt tillfalle stapplar plotsligt en utmattad underofficer in i
salen. Han gor honnor infoér Gottard och da Kaelve, presenterar sig som furir
Lekobin och bérjar sedan prata. De doda har vaknat i Cruri. En stor armé av
vandrande lik 4r pa vdg mot Arhem!

Fran och med denna punkt ar det spelarna som styr spelet. Om de fragar
ut Lekobin berédttar han att han ledde en spaningspatrull néra Cruri, pa jakt
efter den tjuvaktige isjatten Styrwald Niding, nar han métte de vanddda.
Tva av hans man hoggs ned, resten flydde. Lekobins bedomning ar att de
vandéda nar Arhem inom nagot dygn.

Ta befélet: Formellt 4r det primus prokurator Gottard av Melse som ansvarar
for forsvaret av Arhem och for befél 6ver de cirka 300 soldater som ar forl-
agda i staden. Men fogden reagerar pa nyheten om de vanddda genom att
drénka sin fortvivlan i méssens ansenliga forrad av starkdrycker. Det bor sta
klart fér samtliga spelare att fogden inte &r i stdnd att férsvara staden. Over-
ste Praanz da Kaelve har befogenhet att ta befilet 6ver garnisonen och inser
rimligen att han bor géra det omedelbart —i annat fall kommer Gottard eller
nagon annan bifigur att be honom att géra det. I annat fall kan kapten Nin
Hallaska axla uppgiften.
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KARAKTARERNA

Nedan foljer de fyra karaktdrerna som dventyret handlar om. Fyra ifyllda
karaktérsblad for Aventyret finns att ladda ned pé Fria Ligans webbsida.

# OVERSTE PRAANZ DA KAELVE

Du dr en éverste i den hemliga polisen Digeta Longas
tjdnst. Din ndrvaro pd Marjura dr resultatet av ett
politiskt rdvspel pd hég nivd — du lurades av din chef
Goba da Grummi att ta skulden for att en vapenlast
smugglades hit under tdckmantel av en arkeolo-
gisk expedition. Det handlar om de 300 fordémda
svdarden i Vau Tamma, ‘'Tammas klan’, smidda i
forntiden fér ndgot heligt krig.

Da Grummi — och hennes allierade hertig Ial-
sop da Kamesti, en utmanare till kejsaren och en av
rikets mdktigaste mdn — skickade dig hit for att séka
rdtt pd vapnen. Som forsta dtgdrd efter ankomsten till
Arhem har du ldtit gripa expeditionsledaren Brior Brddfot
och spdrrat in honom i en fingelsehdla under garnisonen i
Arhem, redo for forhor. Svdrden dr dock férsvunna.

Om svirden hamnar i fel hdnder riskerar du krigsrdtt. Som om det inte
var illa nog finns i Arhem en rival frdn Digeta Longa — den irriterande Nin
Hallaska. Hon dr under tdckmantel som inkvisitra fran Poda Arux satt att
granska utpostens finanser, men hennes verkliga uppdrag dr liksom ditt att
Overvaka Brddfots expedition.

Vid sidan av historien med svdirden har du da Grummis uppdrag att un-
derséka och gdrna kompromettera den mystiska shagulitersekten pd Marjura,
eftersom sekten har fadtt ett osunt inflytande 6ver kejsarinnan. Sekten driver
en sjukstuga i Arhem, och dess representant i staden dr en viss Malek Mangus.
Du vet att Sulidon Rumperlak, en apotekare och gammal bekant frdn Tricilve,
har samrére med shaguliterna.

Du har skriftlig befogenhet frdn hertig Ialsop att ta kommandot éver gar-
nisonen i Arhem, bestdende av cirka 300 knektar och tvd mobila katapulter,
om sd skulle behévas. I hamnen ligger dven en stor karack, ett fraktfartyg,
fullastat med ytterst dyrbart svavel frdn trdsket utanfér Arhem i vintan pd
handelskonvojens avfdrd soderut.

Ndr spelet bérjar har primus prokuratorn i Arhem, den sorgliga skepnaden
Gottard av Melse — eller snarare hans forbittrade hustru Selisia — bjudit till
vilkomstbankett i sitt residens i garnisonen, ddr ocksd du sjdlv bor under
din vistelse i staden. Motvilligt har du tackat ja till gdstabudet. Nin Hallaska,
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Sulidon Rumperlak, en trinsmyrisk ddling vid namn Trovinder av Hons dr alla
ddr, liksom Malek Mangus och kdpmannen Bodvill Skoffare fran handelshuset
Shakello.

Utseende: Reslig och oftast kladd i faltuniform. Allvarligt ansikte
skuret i skarpa drag, med djupt och tatt liggande, grableka 6gon under
musblackt har.

Odestyngd: 2

Rikedom: 5 (besutten)

De fyra bloden: Sten 2, Vind 1, Eld 3, Vatten 2

Erfarenheter:

1. Avsldjade som fyraaring att hans kusin stulit men fick stryk av
sin far for att han skvallrat.

2. Tog som femtonaring befilet och ledde sin trupp till sdkerhet se-
dan hans officer stupat i Kargom.

Blev som nittonaring den yngste vinnaren genom tiderna av fak-
tarspelen Torondan i Tricilve.

4. Lurade apotekaren Sulidon Rumperlak att hjalpa honom ta hand
om baron da Munzga i Tricilve.

5. Forgiftades av RhabdoRanas moérdare pa Torondan, men ned-
gjorde angriparna.

Férmagor: Sviardskonst 2 (Snabbdrag, Tva vapen), Befél 1, Bansikan 1
(Viljekraft), Adlig 1

Ode: Att std okrokt likt eken i stormen.

Tillfalligt mal: Forsvara Trakoriska rikets intressen p& Marjura, eller
atminstone gora tillrackligt for att inte bli avrattad vid dterkomsten
till Trakorien.

Forbannelse: Flacken pa balen som avsléjar hans skeckerblod vacker
sjalvtvivel.

OOOBOOOOOOBOOB OGO
2

Relationer till karaktdrer

» Sulidon Rumperlak: Du kdnner den slipprige och stinkande apoteka-
ren vél, det var faktiskt du som skickade honom till Marjura efter
attentatet mot kronolaben i Tricilve for atta ar sedan, da du lurade
honom att erkdnna ett giftmord. Du vet att han har kontakter med
shaguliterna och att han skulle géra vad som helst for att fa resa hem
till Trakorien. Kdnnedom: 2

» Nin Hallaska: Du ogillar denna uppkomling inom Digeta Longa, trots
att hennes kompetens och intelligens ar obestridlig. Formellt ar hon
din underordnade, men hon &r en konkurrent och du anar att hon
doljer sina sanna motiv for dig. Kinnedom: 1
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» Trovinder av Hons: Du kinner inte denne ddling, som liksom du bor
hos prokuratorn Gottard av Melse, men du ogillar honom eftersom
han ar trinsmyrer. Alla vet att trinsmyrer har ett upproriskt sinnelag
och inte &r att lita pa. Kdinnedom: o

Relationer till bifigurer

» Mirima: En infédd marjurerkvinna och tvatterska, men aven din al-
skarinna. Du gillar henne for att hon &r sjalvstandig och végrar ta
emot din hjalp. Hon vet att du har en skeckerfl dck. Kinnedom: 2

» Malek Mangus: Du ogillar denne maskerade ldkeman. Shaguliterna
driver en sjukstuga i Arthem, och det gar rykten om att de révar bort
sina patienter och utfér makabra experiment pa dem. Du misstanker
ocksa att shaguliterna dr i maskopi med vapensmugglarna, men sak-
nar bevis. Kdinnedom: 1

» Hildur Ornetand: Junker Hildurs viardshusvard ar i praktiken den
infédda marjuriska befolkningens ledare. Om nagon vet vem som
bestéllt de férbannade smuggelsvarden sa ar det han. Kénnedom: 1

» Gottard av Melse: Fogden i Arhem ar djupt skuldsatt i Trakorien.
Han hatar Marjura innerligt men kan inte atervinda till Trakorien
innan han tjanat nog pé svavelhandeln for att betala av sin skuld.
Kinnedom: 1

» Brior Bradfot: Du anser denne spenslige akademiker vara hjarnan
bakom vapensmugglingen och vill pina honom till ett erkdnnande.
Han sitter insparrad i en fangelsehala under garnisonen. Kinnedom: o

# KAPTEN NIN HALLASKA
Du dr en hemlig agent i tjdnst hos Digeta Longa, Tra-
koriska rikets hemliga polis. Officiellt har du skickats
till Arhem som inkvisitra frdn Poda Arux fér att
granska prokuratorn Gottard av Melses rdken-
skaper. Ditt verkliga uppdrag dr att 6vervaka en
arkeologisk expedition, ledd av akademikern Brior
Brddfot.
Ovdntat och oonskat dok din rival och dver-
ordnade 6verste Praanz da Kaelve upp pd Marjura
kort efter dig, med befogenhet att ta befdlet éver
garnisonen i Arhem. Han hdvdade att expeditionen
smugglade vapen och lit direkt gripa dess ledare Brior
Brddfot som nu sitter i en fdangelsehdla under garnisonen.
Dina efterforskningar har uppdagat ndgot som kanske kan
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sdtta da Kaelve pd plats: En studie av handstilar i dokument i prokuratorns
kammare visar att hjarnan bakom vapensmugglingen dr sjdlvaste hertig Ial-
sop av Kamest, ledare fér den kejsarfientliga Nya Sfdren och en av Trakoriens
mdktigaste mdn. Kdanner Praanz da Kaelve till detta, eller dr han ett ovetande
bondoffer i detta rivspel? Ar Gottard inblandad? Hdr gdller det att spela sina
kort vdl.

Ndr spelet bérjar har fogden Gottard — eller snarare hans forbittrade hus-
tru Selisia — bjudit till vdlkomstbankett i sitt residens i garnisonen, ddr ocksd
du sjdlv bor under din vistelse i staden. Motvilligt har du tackat ja till gcistabu-
det. Praanz da Kaelve, apotekaren Sulidon Rumperlak, en trinsmyrisk ddling
vid namn Trovinder av Hons dr alla ddr, liksom en maskerad ldikeman frdn
shagulitersekten vid namn Malek Mangus och kbpmannen Bodvill Skoffare
som foretrdder handelshuset Shakello.

Utseende: Vassa drag, intensiv och utforskande blick som aldrig
tycks vila.

Rikedom: 3 (bemedlad)

De fyra bloden: Sten 1, Vind 2, Eld 3, Vatten 2

Erfarenheter:

1. Fornedrades och blev utfryst av sina kusiner som tolvéring, sedan
hon 6verglanst dem i list och prickskytte.

Krossade allt motstand i examenskampen vid Digeta Longas aka-
demi med det basta resultat skolan sett.

3. Borjade bruka den sinnesstarkande drogen sinkakla och blev
beroende.

Férmagor: Intrigmakare 1 (Diskretion), Prickskytte 1 (Motattack),
Svérdskonst 1 (Snabbdrag).

Ode: Att klattra i Kastykes skapelse p& bekostnad av andra.
Tillfalligt m&l: Att samla bevis for att Praanz da Kaelve ar en for-
radare mot riket eller i varje fall inkompetent.

Forbannelse: Tror att alla andra ar ute efter henne.

SOOI OO
N

Relationer till karaktirer

» Praanz da Kaelve: Dina kanslor for 6versten vaxlar mellan beundran
och rivalitet, men oftast tar det senare overhanden. Officiellt har
ni gemensamma plikter pa Marjura — att skydda Trakoriska rikets
intressen — men i stallet spionerar du p& honom i jakt pé ytterlig-
are héllhakar. Oversten bor liksom du hos fogden Gottard av Melse.
Kénnedom: 2
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»

»

Sulidon Rumperlak: Den gulnade gamle apotekaren ar en motb-
judande gestalt, svavelstanken sitter i porerna pa honom. Han har
nagon gammal relation till Praanz da Kaelve och ett samrére med
shaguliterna, kanske kan han utnyttjas pd nagot satt? Kinnedom: o
Trovinder av Hons: Denne ddling fran Trinsmyra kom till Arhem pa
samma karavell som du. Han pastar att han rest hit for att studera
slavdrivandets tekniker i svaveltrdasket. Men det ar nagot som inte
stimmer. Du kan inte sétta fi ngret pa det, men du ar saker pa att
ynglingen inte &r den han utger sig for att vara. Kinnedom: 1

Relationer till bifigurer

»

»

»

»

Hildur Ornetand: Junker Hildurs vardshusvard ar i praktiken den
infédda marjuriska befolkningens ledare. Han ar klart misstankt for
smuggelaffiren. Kan han pressas till samarbete? Kdnnedom: 1
Shulaban Ormtunga: En tjuv och lurendrejare som kidnner Arhems
undre varld som ingen annan. Du har betalt honom f6r att informera
dig om allt av intresse. Han brukar halla till p& vardshuset Junker
Hildurs. Kdnnedom: 1

Gottard av Melse: Fogden i Arhem ar djupt skuldsatt i Trakorien.
Han hatar Marjura innerligt men kan inte atervinda till Trakorien
innan han tjanat nog pé svavelhandeln for att betala av sin skuld.
Hans hustru diaremot skulle géra vad som helst for att lamna o6n.
Kénnedom: 1

Malek Mangus: Den standigt maskerade shaguliten brukar synas
pa Arhems gator. Sekten driver en sjukstuga, men betraktas med
misstanksamhet av marjurerna. Malek Mangus har samrére med
Sulidon Rumperlak. Kénnedom: 1

# TROVINDER AV HONS (ALMA)

Officiellt har du rest till Arhem som den trinsmyriske ddlingen Trovinder av
Hons foér att studera slavhantering for din beskyddares rdkning, ldnsherren
Gustald Silverhamre. I hemlighet dr du kvinna och RhabdoRanamordare vid
namn Alma. Ditt uppdrag dr att hitta och hdmta hem Gustald Silverhamres
son Fingolf, vilken blivit novis hos shaguliterna under namnet Jomorref. Om

inget annat alternativ finns dr ditt uppdrag att mérda Fingolf.

Du var dock inte beredd pd hur smdrtsamt avstdndet till RhabdoRanasek-
tens tankegemenskap skulle vara. Den mentala ensamheten gér dig miss-
modig, sémnlds och offer for stindig huvudvdrk. Smdrtan gér dig impulsiv
och oférsiktig och det blir allt svdrare att hdlla fokus pd ditt uppdrag. I ett
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ogenomtdnkt infall kopte du dyrkar och bestdllde ndgra doser sémngift av
den lokale svarthandlaren och férbrytaren Shulaban Ormtunga, som bru-

karhdlla till pd virdshuset Junker Hildurs.

Ndr spelet borjar har fogden Gottard — eller snarare hans forbittrade hus-
tru Selisia — bjudit till vidlkomstbankett i sitt residens i garnisonen, ddr ocksd
du sjdlv bor under din vistelse i staden. Motvilligt har du tackat ja till gdstabu-
det. Praanz da Kaelve, Nin Hallaska och apotekaren Sulidon Rumperlak dr alla
ddr, liksom shaguliten Malek Mangus och k6pmannen Bodvill Skoffare som

foretrdder handelshuset Shakello.

OOOOOOOBOOROOB OO OOBOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Utseende: Ung silverstinn adelsman med dyrbarkladsel och hogfar-

dig uppsyn.

Rikedom: 5 (besutten)

De fyra bloden: Sten 2, Vind 2, Eld 3, Vatten 1

Erfarenheter:

1. Sag sin styvfar misshandla sin frilla, Almas mor, till d6ds. Han
angrade sig och adopterade flickan.

2. Knivhogg som ung adelsdam berusade friare som tog sig friheter,
och rymde till RhabdoRana.

3. Fick en vision av Ghumgakk som novis och 6vertygades om att
hon &r utvald till sarskilda éden.

Formagor: Mordarkonst 1 (Mordattack), Drogmakeri 1 (Tolerans),

Adlig 1.

Ode: Att tjina gudarna och vara deras redskap.

Tillfalligt mal: Diskret aterborda Fingolf av Silverhamre till Trins-

myra, helst levande men annars dod.

Foérbannelse: Lider starkt av avstandet till sektsyskonens tankege-

menskap, vilket leder till huvudvérk, somnléshet och svarmod.

Relationer till karaktirer

»

»

»

Praanz da Kaelve: En allvarsam overste fran Trakorien. Ni har motts
i prokuratorn Gottard av Melses residens i garnisonen, dar ni bada
bor. Kinnedom: o.

Nin Hallaska: Inkvisitra fran Tricilve som ocksa bori Gottards res-
idens. Du har sett henne ta den sinnestirkandesinkakladrogen och
foraktar henne som missbrukare. Kinnedom: 1

Sulidon Rumperlak: En motbjudande drogmissbrukare. Har nara
kontakt med shaguliterna och har gett dem receptet pa slavdrogen
zombin. Kanske kan han komma till anvindning under uppdraget.
Kénnedom: 1
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Relationer till bifigurer

» Malek Mangus: Shagulitersektens maskerade representant i Arhem
syns ofta till p&4 gatorna. Motbjudande. Bor i Villa Solstunden, inte
langt fran garnisonen. Finns Fingolf Silverhamre dar? Kdnnedom: 1

» Shulaban Ormtunga: En tjuv och fixare som kénner alla pa Arhems
skuggsida. Du har kopt dyrkar och gifter av honom. Kdnnedom: 1

» Isimud Mogger: Képman, traskman och konkurrent till handelshuset
Shakello som kontrollerar svaveltraden. Van till Gustald Silverhamre.
Vet om ditt uppdrag och har fatt betalt for att bista dig. Kinnedom: 1

# SULIDON RUMPERLAK

Du skickades till Marjura som filtldkare och apotekare
ndr du dtta dr tidigare rdkade bevittna statshemliga
férhér. En Iéjtnant vid namn Praanz da Kaelve lur-
ade dig att avsldja ett litet giftmord och tvingade
dig att bistd honom i forhéret av en magillersk am-
bassadodr efter attentatet mot kronolaben.

Du lever och verkar i svaveltrdsket utanfér
Arhem, och du hatar din tillvaro innerligt. Du vill
inget hellre dn att segla tillbaka till civilisationen
och din kdra trddgdrd i Tricilve. Av ofdrsiktighet har
du avsldjat den forslavande zombindrogens recept for
shaguliterna och tvingas lyda dem sedan dess. Du har
hjdlpt shaguliterna i deras sjukstuga i Arhem, och du har
mdrkt att patienter forsvinner pd ett oforklarligt sdtt.

Du hade ndst intill gett upp hoppet om att dtervinda till Trakorien ndr
du hérde att da Kaelve plétsligt kommit till pd Marjura. Trots svavelstanken
som du stdndigt sprider omkring dig har du lyckas tjata till dig en inbjudan
till fogden Gottard av Melses stora vilkomstbankett. Ndr spelet borjar har
gdstabudet inletts. Praanz da Kaelve dr ddr, liksom Nin Hallaska och den
unge ddlingen Trovinder av Hons, shaguliten Malek Mangus och k6pman-
nen Bodvill Skoffare som féretrdder handelshuset Shakello.

T ey e s

llids .

2

3

T PP AT U R SRy, .. BT TR3. T

Utseende: Liten och krum, alltid klddd i ldkemannakapa och svamp-
formad apotekarmossa. Svaveltrasket har for alltid satt sin lukt och
gula farg i din hud.

Rikedom: 3 (bemedlad)

De fyra bloden: Sten 1, Vind 3, Eld 2, Vatten 2
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Erfarenheter:

1. Var sjuklig som barn och larde sig allt om 6rters och drogers makt.

2. Luradeien vacker adelsdam ett kirlekselixir, men dekokten slog
fel och kvinnan dog.

3. Har blivit avtrubbad i svaveltraskets dimmor och ar okénslig for
de flesta plagor.

Férmégor: Drogmakeri 2 (Tolerans, Rannstenskontakter), Lakekonst

1 (Anatomi).

Ode: Att pinas och plégas in i déden.

Tillfalligt mal: Att ta sig hem till Trakorien till varje pris.

Forbannelse: Fysiskt och psykiskt svag med lag sjalvkansla.

OO OO

Relationer till karaktdrer
» Praanz da Kaelve: Dina kénslor f6r 6versten vixlar mellan brinnande
hat for att han strandat dig pa den férbannade 6n till djupaste un-
derdanighet och hopp att han ska lata dig dka hem till Tricilve. Du :
ar livradd att han ska fa veta att du avsléjat zombinets recept for -
shaguliterna. Kdnnedom: 2
» Nin Hallaska: Du fér kalla kdrar av denna kvinna. Hennes blick ar
som knivar och du ar overtygad om att hon kan se vartenda litet ill-
dad du har pa ditt samvete. Kinnedom: o
» Trovinder av Hons: En ung &dling fran Trakoriska riket, vad kan han
ha for drende p& Marjura? Ar han intresserad av att kopa dina elixir
och dekokter? Kdnnedom: o

Relationer till bifigurer

» Malek Mangus: Du utpressas av Malek Mangus och andra shaguliter
eftersom du avslojat zombinets recept, en statshemlighet, f6r dem.
Kénnedom: 1

» Hildur Ornetand: Patienter har férsvunnit sparlost fran shaguliter-
nas sjukstuga, och marjurerna vill veta vart de tagit vagen. Vardshus-
varden for deras talan. Kdnnedom: 1

» Shulaban Ormtunga: En tjuv som kanner Arhems undre varld bat-
tre &n ndgon annan. Haller oftast till p4 vardshuset Junker Hildurs.
Kénnedom: 1

» Slavdrivaren Abrelax: Detta trasktroll ar en sinnesslé men lojal och
palitlig tjanare i trasket. Kénnedom: 2
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DE VANDODA

De tusentals crurerna som har rest sig ur sina gravar ser ut som vandrande
fortorkade lik, men de &dr inte doda — genom héxan Manvinds trollkonster
har de hallits vid liv under den 8oo ar ldnga svavelvintern. De &r dock ratt
dimmiga i sinnet efter sin langa sémn. Precis som oddda far de vandoda
varken tvivel, ridsla eller utmattning. De kan ta skada, men de ar helt okdns-
liga for smarta och skadan kan inte utnyttjas mot dem. Vidare kan de inte
ta mer an ett i skada av pilar och spjut och bloder inte. Till skillnad fran de
flesta odéda kan dock vandéda anvanda férmagor. En annan skillnad - och
en viktig sddan — ar att vandéda inte kan simma eller ga 6ver vatten.

Soldat: Sten 3, Eld 1, Vind 1, Vatten 1. Svardskonst 1.
Svard, skold, tung rustning. Skrackvarde 2.

Befil: Bland den vanddda horden finns befal som ar maktigare dn
sina mannar. De leder ocksa de vanddda i féltslag.

Sten 4, Eld 1, Vind 1 och Vatten 1. Svardskonst 3, Befal 2.
Tvahandssvard, tung rustning. Skrackvarde 3.

QOOOOOBOOOOOOOO

Taktik: Kung Ottars armé saknar organisation och anfaller som en tanklds
men obeveklig hord. Men befélen ar inte helt utan vett, exempelvis borjar
de fylla floden Loberan med sten for att kunna ga 6ver om bron sprangs.
De valjer oftast taktiken aggressiv om taktikregler anvinds, men 6verraska
girna spelarna genom att vilja en annan taktik da och da.

# MARSCHEN MOT ARHEM
Den vanddda armén ar central for scenariot, men deltar konkret i handlingen
forst mot slutet. Under huvuddelen av scenariot bér crurerna enbart anvan-
das som ett annalkande hot. Det finns ingen fastslagen tidsaxel fér hirens
marsch mot Arhem —den kommer fram nir det passar scenariots dramaturgi.
Berattaren ska trappa upp hotet allt mer under scenariots gang, nérhelst
det behovs for att skruva upp spanningen och tempot. Féljande scener kan
kastas in i handlingen vid lampliga tillfallen.

» Spejare: En utmattad spejare rusar flaimtande fram till nadgon av
karaktarerna, sannolikt Praanz da Kaelve eller Nin Hallaska. Den
vanddda haren har siktats alldeles utanfér Arhem. Spejaren beskriver
ingdende hur enorm armén ar och hur skréckinjagande de vanddéda
ar. Anvand denna scen nar du vill stressa spelarna lite och skruva
upp spanningen.
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Nar karaktarernas interaktion har trappats upp, men innan alla konflikter ar
avgjorda, ar det dags att inleda slutspelet. Crurerna anfaller med full styrka.

F

De déda vaknar: En bieffekt av att Cruris uppvaknande ar att de doda
vaknar till liv 6ver hela Marjura. Utan férvarning dyker vandrande
lik upp i Arhem. De ar inte aggressiva, men foérsvarar sig om de blir
angripna. Invanarna blir skrackslagna éver att se sina doda anhériga
stappla omkring som ruttnande lik. De ododda ar forsta gradens typ-
iska ododa ménniskor.

Sten 2, Eld 1, inget Vind eller Vatten. Bloder inte, tar max ett i skada
fran stickvapen. Skrackvarde 2.

Fortrupp: Innan den stora héren nar fram till Arhem anfaller en for-
trupp. Den bestar av en eller ett fatal centuria, var och en bestdende
av 60 krigare, som anfaller norrifrdn. Berattaren avgor hur stor for-
truppen ar. Den leds av ett befél (ovan).

Stadens forsvarare, som sannolikt leds av Praanz da Kaelve, bor
ha goda chanser att besegra fortruppen. Se avsnittet om da Kaelve
for en genomgang av Arhems militéra resurser.

Spela ut striden enligt reglerna pa sidan go. Varje centuria rak-
nas som en enhet i faltslaget. Sl& bara tarning for konflikten om den
trakoriska styrkan leds av da Kaelve eller ndgon annan karaktéar. I
annat fall avgor berédttaren hur striden avloper.

Svédrden: De vanddda ar beviapnade med de férsvunna smuggel-
svarden Vau Tamma, vilket da Kaelve och Hallaska kan inse. Se deras

respektive provningar.

SLUTSTRIDEN

De kommer norrifran, viaster om norra stadsbergets topp.

Kommentar: Hur lang tid som forflutit i spelet nér anfallet inleds spelar
ingen roll. Lat i stéllet scenariots dramaturgi avgora. Om scenariot spelas
pa ett enda spelpass bor slutstriden inledas senast nér en timme aterstar av
passet. Om sa behovs kan berdttaren hitta pa svepskal till varfor marschen

gatt snabbare eller langsammare &n vantat.

Forsvaret: Sannolikt har karaktdrerna forberett ett férsvar. Kanske an-
véander de garnisonens katapulter, kanske rullar de tunnor med brinnande
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sylvoleum mot angriparna. I avsnittet om bifigurer beskrivs hirden i Athem
och dess resurser.

Striden: Ottars armé ar dndlds. Varje centuria rdknas som en enhet, men
oavsett hur manga som faller sé fyller nya pa. Runda efter runda i faltslaget
utkédmpas, och forr eller senare kommer forsvaret att falla. Varje gang fors-
vararna vinner ett konfliktslag bor de dock fa lite andrum. Varje karaktar far
dé en scen da de hinner géra ndgot annat de vill hinna med. Nar de vandéda
har trangt in i Arhem slar de obevekligt sonder hus efter hus och dédar alla
de moter. Ingen lamnas levande.

Kommentar: Om ingen karaktdr personligen leder forsvaret, eller om ni vill
avrunda spelpasset snabbt, kan ni helt enkelt avstd frdn att sld tdrning for
slutstriden. Det dr dd upp till berdttaren att avgéra hur snabbt de vanddda
avancerar in i Arhem.

Bron: Ett effektivt satt att tillfalligt sinka Ottars armé ar att spranga eller
pa annat satt forstéra bron som gar over floden Loberan och binder sam-
man Arhems sédra och norra sida. Fogden Gottard forfogar éver flera tunnor
fyllda med cruta som ar perfekta for andamalet. Om bron sprangs borjar
de vandéda kasta stenar i vattnet for att skapa en vall som de kan ga 6ver.
Detta tar dock fl era timmar, vilket kan ge karaktarerna chansen att slutféra
nagot tillfalligt mal.

Flykten: I hamnen ligger en karack fullastad med dyrbart svavel och nagra
andra fraktskepp. Fartygen kan totalt bara ndgra hundra passagerare — nog
for att sdtta den trakoriska hirden i sdkerhet, men inte nog for de infédda
marjurerna. De som inte far plats i batarna far fl y till fots, mot sédra och
Ostra Marjura.

BIFIGURER

Nedan foljer beskrivningar av scenariots biroller. Det ar inte sdkert att alla
dessa faktiskt kommer till anvindning under dventyret — hur ni brukar dem
ar upp till er.

# DEN TRAKORISKA HIRDEN
Cirka 300 soldater, indelade i fem centuria, dr férlagda pé garnisonen i
Arhem.
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§ Typisk soldat: Sten 2, Eld 2, Vind 2, Vatten 2. Svardskonst 1,
& Prickskytte 1. Svard, skold, armborst, tung rustning.

Belédgringsvapen: Garnisonen forfogar éver tva flyttbara katapulter, och i
vart och ett av fortets fyra vakttorn finns en ballista monterad. Utéver detta
finns tunnor med lattantédndligt sylvoleum att tillgd. Anvands dessa i ett
faltslag raknas det som ett belagringsvapen.

I sitt residens har fogden Gottard dartill ett dussin statyer, var och en
fylld med explosiv cruta. En staty har sprangverkan 6. Varje extra staty som
briserar samtidigt 6kar sprangverkan ett steg.

# MARJURISKA REBELLER
Den brokiga befrielserdrelse som Hildur Ornetands son Rurik leder kan pa
sin h6jd samla ett hundratal kampar.

¢ Typisk rebell: Sten 2, Eld 2, Vind 2, Vatten 2. Svirdskonst 1,
§ Prickskytte 1. Svard, pilbage, 1att rustning.

# PROKURATORN GOTTARD AV MELSE

Trakoriens fogde p& Marjura. Cynisk och svart alkoholiserad, men ganska
arlig. Ar djupt skuldsatt i Trakorien och dor hellre &4n reser hem. Har ett dus-
sin statyer fyllda med explosiv cruta i sitt residens.

Sten 2, Eld 1, Vind 2, Vatten 3. Adlig 3, Befal 1, Bildning 2, Svardskonst 1.
Svard.

Mal: Att ateruppréatta sin heder.

Plats: Garnisonen pa Arhems sydsida.

SO

# HILDUR ORNETAND

Som vardshusvérd pa Junker Hildurs, lokal radsherre och krigshjalte ar Hil-
dur Ornetand en tongivande person bland de inhemska marjurerna. Hans
son Rurik &r ledande i motstandsrérelsen mot trakorierna.

Sten 3, Eld 2, Vind 1, Vatten 2. Sviardskonst 3, Brottning 2, Befil 2,
Jaktmastare 2.

Mal: Att besegra haren av vanddda eller radda sa manga marjurer
som mojligt fran Arhem.

Plats: Vardshuset Junker Hildurs.
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Herr Gottards fru. En fi n dam som vantrivs pa Mar-
jura och foraktar sin make.

QOO

Ledande person i Arhems undre varld. Kanner allt
och alla. Betald informatér till Nin Hallaska.

QOO

SELISIA GOTTARDSKONA

Sten 2, Eld 2, Vind 1, Vatten 3. Adlig 2, Intrig-
makare 2, Bildning 1.

Mal: Att lamna Marjura snabbast mojligt.
Plats: Garnisonen.

SHULABAN ORMTUNGA

Sten 1, Eld 3, Vind 1, Vatten 3. Tjuvkonster 4,
Mordarkonst 1. Kniv.

Mal: Att komma levande fran de vandddas anfall och gora sig rik pa
kuppen.

Plats: Vardshuset Junker Hildurs.

TVATTERSKAN MIRIMA

Egensinnig tvatterska, och alskarinna till Praanz da Kaelve. Har kon-
takter med den marjuriska motstandsrorelsen. Vet att da Kaelve har en

skeckerflack.

SO

Shaguliternas representant i Arhem. Respekterad men fruktad. Gar kladd i
heltackande drapering, handskar och benmask. Kan kalla till sig en flygande
horndemon som lyder hans minsta kommando. Demonen kan bara en per-
son nar den flyger, tva personer en kortare strécka.

OOOOOOOOOOOOOOO

Sten 1, Eld 2, Vind 2, Vatten 3. Svardskonst 1. Dolk.
Mal: Att stanna i Arhem och forsvara sitt hem till varje pris.
Plats: I sitt hem pa Arhems nordsida.

MALEK MANGUS

Sten 2, Eld 2, Vind 3, Vatten 1. Somatrofi 4, Nekromanti 3, Bildning 2,
Foljeslagare 1. Skyddsvarde 2, klor, bloder ej.

Horndemon: Sten 3, Eld 3, Vind 1, Vatten 1. Skyddsvarde 1. Klor (AV 4,
fasthallning kan valjas som sarskild effekt), krava (AV s, kréver att
offret ar fasthallet), ettersprut (AV 3, avstandsattack med kort rack-
vidd). Flygférmaga.
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Mal: Att befria Brior Bradfot frdn garnisonen och sedan skicka
honom med horndemonen till shaguliternas hogkvarter, Jarntornet
i Dymramassivet. Sedan sjalv fly Arhem.

Plats: Villa Solstunden eller sjukstugan i Arhem.

OO

# JOMORREF, ALIAS FINGOLF SILVERHAMRE
Novis hos shaguliterna. Hetsporre och virrpanna. Ar hos Malek Mangus i
Arhem.

Sten 2, Eld 2, Vind 3, Vatten 1. Somatrofi 1, Nekromanti 1.

Mal: Att stanna hos shaguliterna for alltid och uppleva "dods dnde”
som han hort Mangus tala om.

Plats: Oftast vid Malek Mangus sida, annars i Villa Solstunden eller
sjukstugan.

# SHAGULS KLON

Trollkarl allierad med de vanddda crurerna. Har just stigit ur sin grav efter
femtio ar. Finns i fyra kloner pa 6n med telepatisk kontakt. Mager, skallig
och med ett purpurrétt hogeroga.

Sten 3, Eld 2, Vind 4, Vatten 1. Somatrofi 5, Nekromantis, Tankemagi 5,
Bildning 5. Skyddsvarde 2, tar halv skada av stickvapen, bloder inte,
skada kan inte anviandas mot honom.

Mal: For 6gonblicket, att soka tankegemenskap med Alma och méta
henne i Arhem.

Plats: Okand.

SOOOOOOOOOOOOO

# SLAVDRIVAREN ABRELAX
Stor, stark, elak och ful slavdrivare i svaveltraskens lager.

§ Sten 4, Eld 1, Vind 1, Vatten 1. Svardskonst 1. Knélpak.
¢ Mal: Att imponera pa alla omkring sig, utan tanke pa risker och faror.
g Plats: Svaveltrésket.

# BRIOR BRADFOT

Ledare for en arkeologisk expedition fran Tricilve. Expeditionen smugglade
vapen utan Bradfots vetskap. Kopmannen Baldyr Brummare som forsvunnit
fran Arhem ldg bakom detta, men Bradfot har fatt skulden och fangslats.
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Sten 1, Eld 2, Vind 3, Vatten 2. Bildning 3.
Mal: Att rentva sitt namn och éverleva.
Plats: Inlast i en fangelsehala under garnisonen.

SOOOOO

# MASTER GULSER
Overnitisk férhérsbédel i garnisonen i Arhem.

Sten 3, Eld 2, Vind 1, Vatten 2. Svardskonst 2, Brottning 1.
Brannjarn, piska.

Mal: Att utsatta hjélplosa offer f6r outhérdlig smarta.
Plats: I fingelsehalorna under garnisonen.

QOO

# BODVILL SKOFFARE
Fornam képman. Handelshuset Shakellos representant i Arhem. Administre-
rar svavelhandeln. Har tva livvakter vid namn Pult och Nemed.

Sten 1, Eld 1, Vind 3, Vatten 3. Kramare 4, Bildning 2.

Mal: Att bevara sitt grepp om svaveltraden till varje pris.

Pult och Nemed: Sten 3, Eld 2, Vind 1, Vatten 2. Svardskonst 1,
Brottning 1. Svéard, latt rustning.

Plats: P4 handelshusets Shakellos kontor, helt ndra Junkers Hildurs.

QOO

# ISIMUD MOGGER
Traskman och képman pa handelshuset Mogger fran Fanzimle.

¢ Stenzy, Eld 2, Vind 2, Vatten 3. Kramare 3. Dolk.
g Mal: Att utmana husets Shakellos grepp om svaveltraden.
§ Plats: I sitt handelshus ndra Junker Hildurs.

PROVNINGAR

Detta avsnitt innehéller forslag pa provningar — alltsd handelser som berét-
taren kan utsatta de olika karaktirerna for nar berdttelsen behover en skjuts
framat. Tanken bakom prévningar och hur de anvénds forklaras i kapitel 12.
For varje karaktér finns ocksa nagra allménna tips till berédttaren.

# PRAANZ DA KAELVE

» Prokuratorn Gottard av Melse eller ndgon annan bifigur ber da
Kaelve ta befdlet over hirden i Arhem och organisera férsvaret mot
de vandoda.
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»

»

»

»

»

»

Tips till berdttaren: Det dr mycket méjligt att flera andra karaktdrer gdr ihop
mot Praanz. Det gor inget — versten har stoérst makt pd Marjura och kommer
det till naket vdld kan han kommendera hela garnisonen. Ldt Praanz skéta
stadens forsvar, men stér honom hela tiden med annat. Glom inte dlskarin-

Gottard, full och fértvivlad, avslojar att da Kaelves chef herr Ialsop
ligger bakom vapensmugglingen. Uppenbarligen ar da Kaelve tankt
att bli syndabock. Gottard avslojar ocksé att Nin Hallaska har nosat
ratt pa hela historien.

Under det férsta motet med den vanddda haren inser da Kaelve att
de ar bevapnade med de forsvunna smuggelsvarden, Vau Tamma.
Hildur Ornetand avsléjar att han hittade smuggelsvarden i sitt vards-
hus fér nagra dagar sedan, och att han tvingade sin son Rurik och
képmannen Baldyr Brummare att féra dem till en avlidgsen fabod
(1&s mer under Upptakt).

Hildur Ornetand kraver att da Kaelve forsvarar nordsidan av Arhem,
eller att hirden hjalper marjurerna att fly.

Alskarinnan Mirima végrar fly frin Arhem. Hon har ingenstans att
ta vagen och dor hellre i sitt hem an lever ett liv pa flykt. Utmanar
da Kaelves 6de.

Flyende marjuriska familjer soker sig till garnisonen med sitt pick
och pack och kraver skydd.

Gottard av Melse vill stanna och ge sitt livi kampen mot de vandéda.
Han ar sa djupt skuldsatt att han hellre dor &n reser hem till Trako-
rien. I sitt residens har han ett dussin statyer fyllda med cruta.

nan — en perfekt prévning i scenariots slutskede.

»

»

»

»

NIN HALLASKA

Shulaban Ormtunga avsléjar, mot en penning, att Praanz da Kaelve
har tvatterskan Mirima som alskarinna. Hon har pratat bredvid mun
och rékat avsloja att da Kaelve har en skeckerfl dck pa balen. Skam-
flacken skulle spoliera dverstens karridr om den blev kénd.
Ormtunga avslojar att Trovinder av Hons i sjalva verket ar en kvinna.
Hon/han har képt dyrkar och bestéllt somngift av Ormtunga.
Shaguliten Malek Mangus kommer pé dold visit. Han vill komma &t
Brior Bradfot i fangelsehalan och fiskar efter Hallaskas hjalp.

Under det forsta motet med de vandoda kan Hallaska inse (svar kun-
skap med SG 2, Svardskonst kan anvandas) att de dr bevapnade med
de uraldriga svarden Vau Tamma - detta maste vara smuggelsvarden
som da Kaelve soker!
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» Hallaska passerar ménniskor i svar nod, till exempel en familj som
flyr frdn de vandddas anstormning. Detta kan anvdndas som en
berdttarutmaning mot hennes 6de.

Tips till berdttaren: Nin Hallaska dr tdmligen ldttspelad, hennes frdmsta upp-
gift dr att intrigera mot da Kaelve. Anvind Shulaban och Malek Mangus
flitigt om spelaren inte tar egna initiativ.

# TROVINDER/ALMA

» En frimmande vilja tycks ta kontroll 6ver henne, pressar henne att
gora nagot odverlagt och oklokt. Denna prévning utmanar hennes
6de, och kan anvéndas flera gdnger.

» Shulaban Ormtunga meddelar anonymt att han vet att hon ar kvinna
och pressar henne pa pengar.

» Nagon annan avsléjar henne av en slump nér hon byter om.

» Jomorref sager att han aldrig tdnker atervinda till sin far.

» Under slutstriden lockar den frimmande viljan henne att gé till ett
hus néra hamnen i norra Arhem. Kanske maste hon kdmpa mot
trakoriska soldater eller vandoda for att ta sig dit. I huset vantar
Shaguls klon, som sager att hon har ett viktigt uppdrag och ber henne
folja honom. Alma maste ta stallning — ser hon trollkarlen som en
foretradare f6r gudarna eller som en falsk profet?

Tips till berdttaren: Alma dr en lite svdrspelad karaktdr, eftersom hennes
fokus egentligen ligger utanfor intrigspelet. Dra in henne i detta genom upp-
draget att fi nna Jomorref. Ldt henne gdrna stéta samman med andra karak-
tdrer som besdker shaguliterna. Anvind den viskande rosten fér att fd henne
att géra ndgot oklokt. Och glém inte Shagul pd slutet!

# SULIDON RUMPERLAK

» Malek Mangus kraver hans medverkan i fritagningen av Brior Brad-
fot frdn garnisonen i Arhem. Som patryckningsmedel har Mangus
det faktum att Rumperlak avslojat zombinets recept f6r shaguliterna.

» Malek Mangus, Gottard av Melse eller ndgon annan bifigur férolam-
par, fornedrar eller provocerar apotekaren. Ett utmarkt satt att ut-
mana Rumperlaks 6de! Gor gérna detta flera gdnger om. Hur my-
cket ovett ar spelaren beredd att ta innan han éverger édet och slar
tillbaka?

»  Hildur Ornetand eller andra marjurer undrar var deras skadade slak-
tingar ar och bérjar trakassera Rumperlak. Om han frdgar Malek
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Mangus medger han att sjukstugans patienter har forts till Jarntornet
av shaguliterna for medicinska experiment.

» Shulaban Ormtunga vill kopa sémngift. Han avslojar att koparen ska
anvanda giftet for en kupp mot shaguliterna, oklart vad. Om han
pressas avslojar Shulaban ocksa att képaren &r Trovinder, och att
adlingen ar en kvinna i férkladnad.

Tips till berdttaren: Sulidon dr en kul karaktdr, som ofta vicker skratt vid
spelbordet. Hans éde dr lite svdrspelat, eftersom det faktiskt uppmuntrar
inaktivitet. Tricket dr att utsdtta apotekaren fér mdngder av ovett och se hur
ldnge han stdr ut innan han 6verger sitt dde!
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