PROCESSEN

ett scenario tili UppCon-91, for EDD

Forord

Processen ér skrivet till Drakar och Demoners Expertregler, och avpassat for fem
rollpersoner, som presenteras i scenariots slut. Ett mycket litet fital regler &r tagna frin
Nya Drakar och Demoner, ndmligen skadebonussystemet. Vissa besvirjelser 4r himtade
frén magiboxen, men fir en sammanfattande beskrivning i scenariot. Kroppspoéng-
systemet dr forenklat, till vad som gillde i Drakar och Demoners grundregler. Alla avsteg
frén de géngse reglerna motiveras av att géra spelet fylligare och befrdamja flyt och
snabbhet.

1. Intrig

Hir beskrivs kortfattat vad det 4r som egentligen hinder i Processen. Observera
att det inte p& ngot sitt dr avsett for spelarna.

I historiens gryning lyckades den nu férhérskande kyrkan, den Upphdjdes kyrka,
med att férdriva sin drkefiende, den Onémnbare, fran virlden. Sedan dess har kyrkans
domstol, den Grd Dimman, bedrivit en outtrottlig kamp mot dem som tillber den
Oné@mnbare. Dock har tv4 profetior gjorts som forutspar den Onéimnbares terkomst.

Den forsta av dessa var Hor!, ett diktverk som ingér i Gra Skuggor, den
Upphdjdes heliga skrift. Tolkningen av denna har linge forbryllat de lirde. Den andra
skriften ingdr numera endast i den kitterska boken Maérka Skuggor. Skriften r en
nedskriven vision av en stor tinkare och siare tillhérande den Upphéjdes kyrka. D4 han
publicerade sin skrift blev han stdmplad som kittare p.g.a dess innehall, och skriften
totalforbjods. Att dga den, och dnnu mer att lisa den, bestraffas med doden. Ett undantag
finns dock; den Grd Dimman f&r iga den, men endast som bevismaterial, och den ska
snarast sdndas till ndirmaste kardinalsite, d4r den kan tas om hand. Efter denna
behandling upptogs skriften i den Ondmnbares heliga skrift, Morka Skuggor, och
sélunda kinner numera endast kittare dess inneh4ll.

Nu har s8 tiden kommit, som dessa b&da skrifter férutspatt. Den Ondmnbare,
Mpyrtillus, skall dterkomma till jorden. For detta indaméal har Vidundret, den frimste av
Mpyrtillus tjénare, uppstatt i virlden. Hans uppgift 4r att utféra den krivande ritual som
aterkallar Myrtillus.

Denna ritual kréver frimst tvé ting. Det forsta 4r att den maste utforas pé en
bestdmd plats, en stor klippgryta norr om Granképing i Arolen. Det andra r att i
anslutning till ritualen miste ett offer ske. Detta offer ska bestd av medlemmar av den Gré
Dimman, som kommit till platsen frivilligt. Om inte dessa bada villkor uppfylls,
omintetgdrs ritualen.

Detta har Vidundret tinkt 16sa pa foljande sitt:

Han ser till att en grupp ur den Gr4 Dimman blir kallade till Grank6ping. P4 vég dit méste
de passera byn Sumprora, dér han har en fértrogen, hiixan Josefin. Hon har en ldngre tid
underblast héxhysterin i byn, s nér Gra Dimman kommer, blir de genast tillfrigade om
de kan utreda fallet. Under utredningen fér Josefin det att framstd som om hon &r en
héxa, vilket ju &r alldeles sant, men utan att det verkar alltfor uppenbart. D4 Gr& Dimman
véljer att dtala gor Vidundret entré, som hennes forsvarare.

Vidundrets mél i rittegéngen 4r ingalunda att fria Josefin, utan att misskreditera
och forarga Gré Dimman. Han kommer att hiivda deras inkompetens och jivighet, samt
avsloja pikanta detaljer frin deras forflutna. Detta 1ater sig goras tack vare att Vidundret
definitionsmassigt vet allt. Troligen doms Josefin till ddden och siitts i fangsligt forvar till
dess domen kan verkstillas.

Gra Dimman reser dock vidare. I skogen mellan Sumpréra och Grankoping



dverraskas de av Josefin i séllskap av Vidundret. Dessa tar strid och Josefin dér, helt
enligt Vidundrets planer. Sjilv undkommer han genom att upplésa sig, men inte forréin
han hunnit citera Hor!, s att Grd Dimman fattar att Myrtillus &r i antigande, och méste
stoppas!

Gr4 Dimman kommer fram till Grankdping, dér de konfronteras med en hixa,
Emma, Josefins tvillingsyster. Hon #r arresterad, men beviset mot henne, Morka
Skuggor, &r inte funnet. P4 ndgot sétt fir Gr8 Dimman tag pa denna bok. Emma har
dngrat sitt tidigare héxeri och berittar under tystnadsléfte om den férestiende samlingen
och var denna ska 4ga rum.

Nu tror Grd Dimman att det &r brittom. De beger sig snabbt ivig till klippgrytan,
ddr de tinker forsoka stoppa Vidundret. Férhoppningsvis har de inte fattat att det Littaste
sdttet att gora detta p8 &r att inte g dit, eftersom offret d& inte kan utforas.

I klippgrytan véntar Vidundret. Han 4r séker pa att hans list har lyckats. Gra
Dimman kommer att komma till honom, och vad mera ir, de kommer frivilligt. Ritualen
kan borja.

I detta lége har Vidundret dock inte alla trumf p4 hand. T.ex s4 i4r han inte lingre
0dddlig och osérbar, p.g.a den krdvande ritualen. Dessutom 4r han, sig sjdlv ovetandes,
sdrskilt sdrbar for Lagmans Gissel.

Resten &r en oppen friga.

2. Inledning

Léses for spelarna: "Ni dr alla medlemmar i den Grd Dimman och ni héirstammar
alla frdn staden Rimmingeborg med omland, dir er lilla grupp har verkat tillsammans i
ungefdr tvé &r. For tvd veckor sedan fick den Upphdjdes kyrka I Rimmingeborg bud fran
den lilla staden Grankoping att de har problem med héxeri och behover hjilp. Ni blev
tilldelade uppdraget och har varit p resande fot sedan dess. Er resa har gitt mycket bra
och ni véntas inte till Grankdping forrén i overmorgon kvill. Ni har gott om tid pa er d&
det inte dr mer &n en knapp dags resa kvar. Det borjar bli kvill och ni borde tinka pA att
sla ldger nigonstans d& ni siktar ljus ldngre fram p4 vigen."

3. Byn Sumprora

Spelarna kommer fram till byn Sumpréra och hilsas av brandvakten. De visas till
virdshuset "Den Géspande Gdddan" dér de fir rum fér natten. Brandvakten skickar bud
till byéldsten Mark Rurik att den Grd Dimman ér i byn.

P4 kvillen soks spelarna upp av Mark Rurik, som undrar vad deras érende r i
byn. D4 han fatt reda p4 att spelarna inte har bréttom, anfértror han dem att Sumprora en
langre tid har varit utsatt fér hixeri. Han ber spelarna "att om de blott har tid kan de vil
utreda detta fall, ty det pldgar verkligen byn". Han séger vidare att:

* Byn har drabbats av missvixt for tredje 4ret i rad.

* Antalet haxringar har okat avsevirt i skogen.

* Tvé svarta katter har setts smyga omkring i byn.

* Féraherden Enok Herdes far foder missbildade lamm.

* Kornbonden Jan Pers' ko sinar oforklarligt d4 och d4. Dessutom har han sett nigot
konstigt.

* Vértor har uppstitt, som inte gir att fa bort.

* Flera barn har insjuknat i feber.

* Underliga trad vaxer i skogsbrynet.

* Eventuellt fler saker, om SL har fantasi.

Mark Rurik stéller byns gillessal till spelarnas férfogande. Han vill gérna g dit
och diskutera detaljer. Vil dir anfortror han spelarna att byalaget har sina misstankar om
vem héxan kan vara. De har kommit fram till foljande fyra kandidater:
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Jochim, en jégare som gérna haller till ensam i skogen. En burdus typ, med
osedvanliga kroppskrafter.

Tess, en grélsjuk och ilsk kvinna som gjort sig ovdn med méanga i byn.

Ylva, en ung, "onaturligt beddrande" kvinna, som férvint huvudet p4 snart sagt
allt yngre karlfolk i byn.

Josefin, en urdldrig gumma som bor ensam i sin stuga och klarar sig ddr, trots sin
omvittmade senilitet.

&

Spelarna bor naturligtvis 4ta sig fallet. Om de skulle vigra, si forsok motivera
dem genom att ge Gabriel vértor, eller vidja till Ottos och Patricias pliktknsla, eller 14t
Beatrice konfronteras med ett sjukt barn som forsoker beveka henne. Poingtera att de ju
faktiskt har en dag till godo.

Nér spelarna s3 har atagit sig fallet, borjar férunderskningen. Troligen kommer
spelarna att dtala ndgon vid dagens slut. Detta &r ju bide spelarnas, Vidundrets och
Josefins mélsittning. Om férundersokningen skulle kora fast, s& kommer Josefin siledes
att omérkligt "hjélpa" spelarna att hitta bevis, t.ex genom att 14ta en formelbok ligga
uppslagen, flyga kvast Sver byn el. liknande. Dock gér hon inte detta p4 ett sidant sétt att
det stdr utom allt tvivel att det 4r hon som &r hixan. Exempelvis s kan ju ndgon annan ha
lagt dit formelsamlingen, och kvastflygaren kunde inte identifieras p4 det 14n ga avsténdet,
men forsvann i riktning mot Josefins hus, etc.

Om spelarna inte anser sig ha tid till réittegéng efter att ha arresterat ndgon,
kommer Vidundret in i byn, och kréver en rittegdng omedelbart. Han yrkar pa den
anklagades ritt att snabbt f4 sin sak prévad och siiger sig vara villig att hilla rittegingen
hela natten om det skulle beh6vas, samt att han skulle se det som ynkedom om den Gré
Dimman skulle fly sitt ansvar och uppenbara skuld i fallet, med en s4 dilig ursikt som
brddska. Om spelarna trots detta végrar genomfora rittegingen, kommer Vidundret att
fortsétta anklaga dem, misskreditera dem och avslgja saker ur deras forflutna snda. Han
kommer oavbrutet att yrka pd rittegéng. Om s8 4nd4 icke sker, fir man vil, (suck) hoppa
over rdttegdngen.

3.1 Viktiga platser i Sumprora

1: Vérdshuset "Den Géspande Gdddan" 4r ett fint virdshus, som tar vil hand om
sina géster. P4 kviilarna samlas byborna gima for att umgs hir, och da rader liv
och rorelse. I Ovrigt 4r det ett lugnt stille. Virdshusvirden Ragnar Torildson &r en
tillmotesgdende man som géma ser den Grd Dimman som sina gister.

2; Gillessalen ligger mitt i byn och utgér byalagets samlingsplats. Dessutom halls
byns allméten, stora fester, och eventuella rdttegdngar har. Huset utgors till
storsta delen av en stor sal, men det innehéller dessutom ngra sma kammare.

3: Jochims hus ligger en bra bit in i skogen. Det &r en enkel hydda med stampat
Jordgolv och en halmfylld sovgrop. P4 viiggarna héinger djurhudar av alla de slag,
samt uppstoppade djurhuvuden. Dérren har ett kraftigt 13s.

4. Tess stuga ligger prydligt beldgen i en ytterst vilvardad tridgérd. Inne i stugan &r
allt ordnat enligt samma minutiosa omsorg. I tridgarden kan man finna orten
Stormbhatt, som dr forbjuden att odla. Dock ir straffet dsden endast om den odlats
med syfte att anvénda den. Den hittas med Finna dolda ting och identifieras med
Botanik, Likedrtskunskap eller Giftkunskap.

5: Ylvas lilla hus dr inte stort, men det &r invéandigt belarmat med allehanda g&vor
frén unga mén i byn. P4 en bokhylla kan Gra Skuggor hittas.

6: Enok Herdes férkitte ligger p en hojd en bit utanfor byn. hér bor Enok under
spartanska forhallanden i en liten backstuga tillsammans med sina far.



7: Kombonden Jan Pers gard bestér av ett boningshus och en ladu gérd. Garden
ligger inne i skogen, alldeles vid en liten korn&ker. I ladugérden stir en ko och
dessutom finns ddr en méngd korn, att anvindas till utside nista &r. Boningshuset
ser ut att ha sett sina bista dagar, och i ett litet, bakre beldget rum stir en
hembrinningsapparat. Denna kan identifieras med Drogkunskap eller

Giftkunskap.

8: Byns kapell 4r litet och mérkt. hér brukar man kunna triffa byns kaplan och
lakare.

9 Skogsbrynet bakom Josefins och Tess stugor uppvisar mnga botaniska

underligheter, t.ex sammanvuxna trid och héxringar.

10:  Josefins stuga dr mycket forfallen. Den ligger i en vildvuxen tridgird,
tillsammans med ett lika forfallet tréidgardsskjul. I stugans enda rum sitter Josefin
dagarna i dnda i sin gungstol. I stugan kan foljande iakttagas, med ritt fardighet,
eller Finna Dolda Ting:

* En enorm kittel, med férbriinda "matrester".

* Ett giing "kokbocker", egentligen formelbécker, upptidcks om man studerar dem
noggrant med Kunskap om Magi

* Tv4 svarta tuppar p4 takbjilkarna kan vara en nodlosning.

* En svart katt som stryker forbi.

* Dockan som Josefin héller i &r en bjira. Den ér ofdrstorbar for milt vald och
utstrdlar magi, uppticks med Upptiicka fara.

* En kvast star i ett horn. Den &r inte sérskilt sliten. Dessutom utstrilar den magi
och kan flyga.

* I tradgérden vixer bl.a Stormhatt, Odért och Belladonna. For ovrigt, se Tess
stuga.

* Eventuellt andra saker som SL kommer p4.

3.2 Spelledarpersoner i Sumprora

Harald Grimme: Byns brandvakt. Han &r en irlig och godmodig herre som skoter sitt
jobb vil. Han &r ofta ute p4 natten, & yrkets viignar, och har d4 sett allehanda ting, t.ex
svarta katter som smyger omkring i nirheten av Josefins och Tess stugor, och Ylvas
nattgaster, som smyger omkring hennes hus i skymning och gryning.

Mark Rurik: Mark 4r Sumpréras byéldste, vilket innebir att han 4r ledare for byalaget,
vilket i sin tur utgdrs av byns skréméistare. Han &r mycket oroad 6ver den situation som
rdder och dessutom r han rddd fér att stota sig med en s3 miktig organisation som den
Gra Dimman. Darfor kan han ge ett Litt instillsamt intryck, men utan att bli odriglig. Han
dr dessutom lite av en snobb, som anser sig vara nigot former én vanligt folk.

Jan Pers: Jan odlar korn, av vilket han brénner sprit. Han &r forsupen och tycker mycket
synd om sig sjdlv. Ofta verkar han osammanhingande, och han verkar inte bry sig om
ndgot annat &n ifall hans utside for nésta 4r ska klara sig. Han sdger sig ha sett en liten
gré varelse med armar och ben, p4 vig in i ladugirden kvillen innan kon sinade. (Denna
varelse var naturligtvis Josefins bjira).

Enok Herde: Enok &r en enkel man som har stor respekt for den Grd Dimman. Han 4r
skréckslagen av vad som hinder i byn, och han tror att de missbildade lammen, som han
motvilligt visar upp, ska kunna forhéixa honom. Han ber ideligen underddnigast om réd.

Teodor Roburson: Teodor ér byns kaplan och lidkare. Han #r vilutbildad och trevlig, och
ser realistiskt pé saker och ting. Hans 8sikt &r att det onekligen 4r nigot skumt i
gorningen, men barnens sjukdom &r inget annat #n forkylning. Vidare kan han beriitta att



béde Tess och Ylva regelbundet besoker kapellet, men Josefin orkar inte langre ta sig dit.
frln sin foretrddare har han dock inte hort ndgot ont om henne. Jochim, diremot, har
aldrig satt sin fot i kyrkan, av eget val.

Erik Ragnarson: En liten parvel p4 tio 4r, son till virdshusvirden. Han hittar i hela byn,
men &r riddd for att g4 till Jochims hus, och han &r inte speciellt fortjust i Ylva, sedan hon
"dumpade" hans tio 4r &ldre bror. I Gvrigt 4r han en vaken och hjédlpsam gosse.

Jochim Jégaren: Jochim 4r en man av vildiga matt. Han #r 6ver tv& meter l&ng och ytterst
muskulds. Han &r totalt respektlss, men héller pa sin egen riitt. Han har sin egen syn pa
rdttvisa som han tillimpar d4 han jagar; han besegrar djuren i 6ppen kamp, obevipnad.
Séledes brottas han med #lgar och stryper jirvar. Han 4r burdus, valdsam och sjdlvséker,
men inte dum. Om han kan forsoker han géima gora bort Gra Dimman. Han ir inte den
tillmétesgdende typen. Han fraktar auktoriteter.

Tess Gunnarsdotter: Tess &r en #ldre, ogift kvinna med ett hett temperament. Hon &r ilsk
och argsint och dessutom mycket nyfiken. Kort sagt, en skvallerkérring. Hon ser sig
sjélv som ett ideal att ritta sig efter, och hon gottar si g girna i andras olycka. Om
misstankar skulle kastas mot nigon d4 hon #r nirvarande kommer hon att forséka styrka
dessa. Hon har en grundmurad respekt for makthavare, exempelvis den Grd Dimman.
Hon har en lingre tid sett Ylvas framfart i byn, och hon anser att det verkligen 4r pa
tiden att ndgon gor ndgonting 4t denna.

Ylva Tvitterskan: Ylva ar tjugotva ir gammal. Hon bodde hemma hos sina morforildrar
tills hon var sjutton 4r, ty hennes mor dog i barnséng dé hon foddes, och hon vet inte
vem som var fadern. Morforildrarna sade att han limnat hennes mor, Rakel, i sticket.
Séledes bodde hon i Réseby, i nirheten av Rimmingeborg, till dess att hennes morfar
dott och hennes mormor flyttat till undantag till en av Ylvas morbroder. Vid denna tid
flyttade Ylva till Sumprira, dér hon livnir sig pa att tvitta klider.

Ylva &dr mycket vacker, trevlig och charmerande. Hon har ett gott dga till alla yngre miin i
byn, och det dr sant att hon har haft ytliga forhallanden med de flesta av dem. Dock har
hon &nnu inte engagerat sig djupt, ty hon vintar p4 "den Riitte" till manga unga mins
stora sorg. Ett fortydligande: For dem som inte insett det in: Ylva ér Stefanus dotter. Det
vet varken han eller hon, men hon kan namnge sin mor och sina morforildrar, och deras
gemensamma ursprungsort.

Josefin: Josefin &r hundra &r gammal, och ser verkligen ut att vara det! Ingen minns
egentligen ndgot om henne, annat #n att hon alltid sitter i sin gungstol och yrar. Detta ir
dock natuligtvis en mask. Hon har ett skarpt intellekt och &r ytterst observant. D& hon
talar med spelarna forsoker hon géra intryck av att vara senil och virrig, for att plotsligt,
till synes omedvetet, sldnga ur sig nigot som antyder att hon kanske inte ir s& dum &nda.
Kom ihdg att det 4r hennes mal att bli talad. Det 4r av denna anledning som hon snllt
stannar kvar i sin stuga, i stillet for att fly hals 6ver huvud, d& hon hér att Gré Dimman ar
i byn.

4. Rittegangen

Rollpersonerna kommer antagligen att itala nigon, troligtvis Josefin, vid dagens
slut. Den foljande réttegdngen, som sker i gillessalen, utfors enligt den gingse
rdttegdngsordningen i Arolen, med undantag for Josefins forsvarsadvokat, som inte
behagar visa sig. Om hon tillfrigas, sdger hon att "det dyker nog upp ndgon, tids nog".
Sjélva rittegdngen borjar sdledes med att Patricia presenterar dtalspunkterna. En isande
tystnad lagrar sig dver den stora &horarskaran nér de otiéicka anklagelserna lises upp. Men
plotsligt, mot slutet av presentationen, avbryts Patricia av att dorren i salens nedre del sl&s
p4 vid gavel med ett brak! '

- Logn! ropar en kraftfull stimma frin dorren. Allt medan talaren banar vig fram



mot presidiet, fortsitter han:
Dessa vidriga anklagelser 4r inte annat 4n 16gn och forbannad dikt! Jag dimnar visa
detta, och vad mera ir; jag tinker visa att denna domstol &r foga lampad i sin
uppgift att ddma Mor Josefin, samt att Mor Josefin ir foremal £or en
vederstygglig komplott, i vilken hoga herrar ur Gra Dimman troligen &r
inblandade.

Mannens utseende beskrivs nedan, under rubriken "Vidundret", ty det &r
naturligtvis han. D4 Josefin har accepterat honom som sin forsvarare, kan rittegéngen
fortsitta enligt géingse manér.

Under tvé faser av rittegdngen #r det tillatet for forsvarare eller dklagare att
protestera. Det ena &r under inledningen, och det andra &r under vittnesférhdr. Under
slutpldderingarna fér inga protester ske. En protest gér till s4, att di Aklagare eller
forsvarsadvokat finner att de vill protestera mot négot, s ropar han "Protest!" hogt och
ljudligt. D4 skall den talande genast tystna, och den protesterande motiverar kortfattat sin
protest. Dérefter skall domaren snabbt avgéra om protesten beviljas eller ogillas. En
beviljad protest medfor att den som talade inte far fortsitta pé den linje som protesten
vindes emot. Detta kan exempelvis innebira att bevismaterial underkénns och plockas
bort frén fallet, eller att vittnen inte behdver svara pd obekvima frigor. Om protesten
dadremot ogillas, s stir det den som talade fritt att fortsdtta som han tinkt.

Vem som helst kan kallas som vittne, utom domaren. Dock kan samma person
endast kallas en gdng. Vittnen méste naturligtvis svéra att"séga sanningen, hela
sanningen, och intet annat 4n sanningen".

For att styrka ett sakforhallande kan man hinvisa till ndgon med kdnnedom om
saken, en s& kallad sakkunnig. En sidan person kan kallas att uttala sig hur manga ganger
som helst och nér som helst under rittegingen.

Vidundret kommer att kalla samtliga rollpersoner utom Patricia som vittner. Detta
av tvé orsaker; dels s4 att han kan pressa dem pé okénda detaljer ur deras forflutna, och
dels for att aktivera samtliga spelare under en del av scenariot som annars litt endast
skulle roa Gabriel och méjligen Patricia.

Under rdttegingen 4r Vidundrets mal inte att fria Josefin, dven om han forséker fa
det att framsta si. Hans framsta mal 4r att gora rollpersonerna osikra, férargade och
forvirrade. Detta tinker han uppni genom att protestera sd mycket som méjligt, (det
spelar ju ingen roll om vissa protester underkéinns) och genom att avsloja saker som
ingen utomstiende borde kunna kiinna till. Vidundret vet ju allt! Glom inte att fora
noggranna anteckningar d du spelar Vidundret. Det 4r sd pinsamt ndr man inte lyckas
hélla reda p4 allt som ségs.

Dé rattegdngsforhandlingarna &r slutférda Aterstar endast for Patricia att avkunna
dom. Detta bor hon gora utan att ridfriga de andra rollpersonerna, och Patricias spelare
bor heller inte radfriga de andra spelarna, eller spelledaren. Spelledaren bér i detta lige
endast informera om vad lagen siger om brott och straff, Lagen siiger att kitteri och
hixeri bestraffas med déden, liksom innehav av magiska foremal och formelsamlingar.
Odling av forbjudna vixter bestraffas med déden blott om vixterna var avsedda att
anvéndas.

Nir dom avkunnats, friande eller féllande, reser sig Vidundret, bugar sig infor
Patricia, och siger:

- Jag bdjer mig for domstolens beslut!

Direfter gir han lugnt ut ur salen och blir borta!

Om domen skulle vara fillande, s4 betyder inte detta att den verkstills omedelbart.
Brottslingen forsitts enligt konventionen i fin gsligt forvar i ndgra dagar, for att fi en
chans att rannsaka sig sjilv och dngra sina synder.

Om rollpersonerna mot férmodan skulle &tala fel person, sd kommer rittegdngen
att utspela sig pd i stort sett samma sitt som ovan, men Vidundret bor ha en Littare
uppgift, d& det gller att fria sin klient. Han kommer i s4 fall inte att dra sig for att antyda
att Josefin &r den verkliga hixan.



4.1 Vidundrets argument

Hir presenteras négra idéer och forslag som kan anvindas som stod for
spelledaren d& Vidundret ska forsvara Josefin. Observera att dessa inte pé ndgot sitt
maste foljas slaviskt. D4 det giller att gora rittegingen till en rollspelsupplevelse 4r det
inspiration, friackhet och fantasi som &r avgorande, inte vem som har flest skrivna
forlagor.

Grytan: Josefins gryta 4r onekligen stor, men vem kan avgora hur stor gryta hon
behdver? Aklagaren dr sdkerligen inte kapabel till detta. Visste han till exempel att hart
smutsad tvitt bor kokas for att bli ren? Sakkunnig bekriftelse frin Ylva.

Kvasten: S4 Josefin har en kvast. Jaha. Att den inte 4r s4 sliten forklaras naturligtvis av
att hon inte orkar stdda sa ofta. Om rollpersonerna har upptickt att den &r magisk, sé blir
det vérre. Man kan hivda att den blivit "planterad” i stugan av négon, eller att Josefin inte
visste att den var magisk. Vem kan egentligen avgéra om nigot 4r magiskt? Vem gagnar
det nu att den ségs vara magisk? Vem hade silunda intresse av att stilla en magisk kvast i
Josefins stuga.

Svarta katter: Det &r inte forbjudet att synas tillsammans med en svart katt, iven om den
svarta katten ofta indikerar hixeri. Vem kan svara for hur katterna gér? De har ju alltid
haft sin egen ondskefulla vilja. Forsok f& Gabriel att uttala sig om Katter, och friga sedan
var han ldrt sig s4 mycket om dessa djur.

Svarta tuppar: Svarta tuppar &r férbjudna i lag. Dock &r de ju ondskefulla, och hur skulle
Josefin kunna veta, &n mindre hindra dem, att de bosatt sig bland hennes takbjédlkar?
Hennes skumma 6gon skulle aldrig klara att se dem i den dunkla stu gan. For ovrigt: se
katterna ovan.

Formelbdcker: Josefin har i hela sitt liv varit intresserad av matlagning. Vem 4r hon att
upptécka att hennes samling kokboksrariteter i sjilva verket bland annat utgors av
formelsamlingar p4 kod?

Dockan: Det &r vil ingenting konstigt med att en gammal ménniska gar i barndom och 4ter
letar upp sin gamla docka. Det ér vil det minsta man kan unna en i ovrigt mycket ensam
kvinna. Om spelarna upptickt att dockan 4r magisk: se Kvasten ovan. Att dockan tél
ovanligt mycket kan forklaras av att Josefins mor var utomordentligt duktig
trasmattsvéverska och ryaknyterska. Det hon knot, haller!

Om spelama férsoker sammankoppla dockan med varelsen som Jan Pers sett, si hivdar
Vidundret att det hela var en hallucination, p.g.a Jans stora alkoholkonsumtion.
Alkoholens hallucinogena verkningar kan bekriftas av Stefanus. Dessutom kan ingen
bevisa att det var just Josefins docka som var ute p4 strovtig; det kan ju ha varit vilken
annan liknande docka som helst. Sikrare var inte Jans iakttagelse.

Vixterna i trddgérden: Vixter sprids med frén for vinden, exempelvis fran Tess
ndrbeldgna tridgard, ddr det viixer Stormhatt, ett faktum som Grd Dimman underlater att
namna. Vixternas forokningssitt kan bekriftas av Stefanus. Dessutom har inte Josefin
dgnat sig &t radgérdsarbete pa 4tskilliga 4r, varfor det m4 vara henne forlatligt att hon inte
rensat bort de forbjudna vixterna.

Botaniska underligheter bakom Josefins hus: Hévda att de ligger bakom Tess hus. Det ir

lika sant.

Tess som syndabock: Flera saker kan ju f3s att peka mot Tess. Missa inga tillfdllen att
pépeka att Grd Dimman inte 4talat henne. Jévighet? Inkompetens? Mutor? Observera att
alla iakttagelser i ndrheten av Josefins hus lika girna kan vara i nirheten av Tess stuga.




Ottos ringa limplighet: Kalla Beatrice och friga henne om Ottos tvivel och dennes
dragning till den Onémnbare. Gor fullstéindigt klart att Vidundret vet vad han talar om.
Troligen kommer Beatrice att hdnvisa till sin tystnadsplikt. Friga henne d, rent
hypotetiskt, om hon skulle f4 reda p att en person i den Upphdjdes tjdnst hyste tvivel pd
sin tro, och kéinde sig dragen 4t den Onédmnbare, borde hon d4 inte ha rekommenderat
denne hypotetiske person att ldmna sin tjénst, till dess han téinkt igenom saken. Beatrice
kan inte gdrna svara annat &n ja p4 detta. Replikera di: Men det gjorde du inte?

Kalla dven Otto, och friga honom om samma saker. Kanske forsoker han forklara sig!
(Harliga tider). Friga honom dven om han anser att det 4r lampligt att en person som
tvivlar pd den Upphojde ska inneha hans befattning.

Gabriels sanna motiv: Kalla Gabriel och konfrontera honom med hans sanna motiv vad
géller hans yrke. P4std dessutom att hans stora nit och iver som agare egentligen beror
P4 att han fruktar att de som Gverlever hans 4tal ska himnas p4 honom. Frdga honom om
han skulle kunna tiéinka sig att lisa Mérka Skuggor om det hjélpte honom att 16sa ett fall.

Beatrices eventuella opélitlighet: Om Beatrice skulle ha brutit sin tystnadsplikt,
exempelvis i fallet Stefanus-Ylva, s& kan man konfrontera henne med detta, och hdvda att
hon &r direkt oldmplig i sin tjdnst.

Stefanus jivighet: Kalla Ylva Stefanidotter! DA forvirringen dver detta okéinda namn
bryter ut, fortydliga till Ylva Tvétterskan. Forhor henne om hennes familj, hemort och
ursprung. Still utom allt tvivel att hon 4r Stefanus dotter. Kalla sedan Stefanus och se till
att han forstdr det ocksé. Hivda sedan att domstolen 4r jivig, eftersom Ylva tillhérde de
missténkta som presenterades av Mark Rurik.

GIom nu inte att improvisera, gillra egna féllor och st dit spelarna ordentligt! Det
dr de som ska kénna sig 4talade, det &r de som ska virja sig. Du kan inte vara tllrackligt
grym i rittegéngen.

4.2 Vidundret

Vidundret dr den frimste av den Onidmnbares tjdnare. Det &r han, som enligt
legenden. ska Aterkalla den Ondmnbare till vérlden infér undergéngen.

Vidundret &r en slags demonisk hamnskiftare. Han kan anta tre skepnader. Den
forsta, som han upptréder i under rittegéngen, 4r den av en hogrest, ganska mager man.
Han har mycket morkt bruna 6gon, (men bara det ena syns), och yvigt, kastanjebrunt
hér. Han &r renrakad och bér en kostym av elegant snitt, i samma kastanjebruna nyans
som héret. Endast skjortan, visten och kravatten skiljer sig; de ir sndvita. Over sitt hogra
oga bér han en kastanjebrun dgonlapp, liksom en endgd.

Hans andra skepnad dr den av en humanoid kronhjort. Som sidan bir han sitt
huvud ca 240 cm 6ver marken, och de tv hornen, med vardera fem taggar, nar drygt tre
meter hogt. I denna form bir Vidundret inga kldder, férutom sin 6gonlapp.

Den tredje formen ér en vindsnabb, ensgd kronhjort.

I samtliga tre uppenbarelseformer kan Vidundret tala och ligga besvirjelser. Han
ar dessutom osérbar och ododlig genom hela scenariot, undantaget slutstriden. Aven
under denna kan han dock ldgga besvirjelser, trots att han blir skadad samtidigt. Vidare
forbrukar han heller aldrig PSY-poing. Vidundrets méal 4r att f4 spelarna till ritualen d
den ska utforas. Vad han inte har rdknat med &r att de faktiskt har en chans att klara en
strid dér. Detta dr majligt eftersom en mycket stor del av Vidundrets kraft d4 #r
uppbunden i ritualen, vilket gér honom sirbar och dédlig, och dessutom 4r han sérskilt
kinslig mot Lagmans Gissel.



5. Striden i skogsglintan

Efter en god natts somn &r det sé ater dags att resa. Rollpersonerna har en dag pé
sig innan de ska vara i Grankoping. Farden gér genom tit skog, men vigen ar tillréckligt
bra for att restiden inte ska forkortas ndimnviért. Resan dr handelselds fram till dess sjétte
timma, d4 endast tv3 timmar &terstir. D4, nér sillskapet passerar en glénta, blir de
plotsligt anropade.

- Stopp! Jag tror vi har en rakning att gora upp. Ni ddmde mig till déden; bered er
p4 att doden do!

Frén bakom ett trdd i sdllskapets fardriktning kliver en liten bdjd gestalt fram. Det
ar Josefin, men nu 4r all senilitet som bortbldst. Hon &r vital, skérpt och hdmndlysten.

Josefin dr mycket sjdlvsidker. Hon tror naturligtvis att Vidundret ska hjélpa henne,
for det var deras 6verenskommelse. Foga anar hon att Vidundret tinker 14ta henne do.

Josefin bor inte vara en alltfor svir motstdndare for spelarna, men forsdk hinna
med att ldgga négra roliga formler s att striden mot henne blir intressant. Hon borde
dock, rent stridsmaéssigt, inte kunna 6verleva sérskilt lange. D& hon dott hors ett
overlédgset skratt frdn glantans motsatta sida. Dér stir Vidundret, fortfarande i
ménniskohamn. Han forsoker provocera rollpersonerna till att attackera honom, vilket
torde vara ganska Idtt.

Glom nu allt vad regler heter! I det hér 14get lyder inte Vidundret under ngra
regler. Han 4r osdrbar och odddlig, och han bor inte ens tréffas av négot vapen, allra
minst av Lagmans Gissel. Beskriv livfullt hur fantastiskt Vidundret undviker attackerna
mot sig. Dérefter dansar han utom ridckhall, rétar pd sig och hjer armarna i luften.

En underlig stillhet kommer dver gldntan. Handlingsforlamade ser rollpersonerna
hur Vidundret dndrar sin skepnad fr&n ménniska till humanoid kronhjort. S4 spinner han
ogonen i rollpersonerna och ropar med kraft (ordagrant):

- Flyktiga dimma! Ar detta det motstind som jag och de mina hér har att véinta? N4,

sdlunda fruktar jag alls intet mer.  (Hor!, 3:4 II-IV)

Hirefter upploses han i ett gronskimrande rokmoln.

Det dr av yttersta vikt att spelarna kopplar samman denna héindelse med Hor!, s&
att de inser vad som héller p4 att hinda. Om de inte inser négot sjélva, s& méste
spelledaren informera ndgon av dem, forslagsvis ndgon med fardigheten Teologi.

5.1 Josefins stridsviarden

Endast ett fital av Josefins egenskaper &r intressanta i strid. Dessa presenteras hér:

Kroppspoéng : 12
Smidighet 15
Intelligens : 18
Psykisk kraft : 16

Samtliga besvirjelser i detta scenario tar 1 SR att forbereda och 1 SR ytterligare att
kasta. Ett "F" vid besvirjelsenamnet betyder att ett PSY mot PSY-kast inte krédvs for att
besvirjelsen ska ta effekt.

Josefins Besvirjelser

Framkalla Vértor, F

FV: 18

Réckvidd: 54 m

Framkallar 5 stora, permanenta vartor per effektgrad pé offret.



Flykt

FV: 14

Réckvidd: 210 m

Offret flyr i panik frin hixan i 14 SR

Forhidxad s6mn

FV: 14

Réckvidd: 42 m

Offret faller i s6mn och sover tills han/hon blir vickt

Glomska

Fv:14

Réckvidd: 42 m

Offret glommer for alltid vad som hint under de senaste E i kvadrat timmarna.

Aldra

FV:10

Réckvidd: 150 m

Offret &ldras permanent med 3 4r per effektgrad

6. Grankoping

Efter den oroviickande hindelsen i skogsgladntan bor spelarna ha fétt nigot att
tanka pd. De beger sig troligen vidare till Grankoping. Om de skulle vilja att vinda eller
ndgot annat oplanerat, s fir spelledaren forsoka pdminna om att de faktiskt har en order
att folja, som séger att de ska vara i Grankoping senast idag.

I Grankoping ér sillskapet vintat. De visas utan drojsmél till borgmiistaren i
radhuset, som ligger mitt i kopingen. Han beriittar att de grep hixan for tva dagar sedan,
men att de inte kunnat finna bevis mot henne #n. Hon befinner sig fortfarande i fingsligt
forvar, medan ordningsmakten soker igenom hennes hus efter fdllande bevis. Man har
hort rykten som siger att hiixan ifrga ska dga Morka Skuggor, och detta dr anledningen
till det intensiva sékandet.

Spelarna fér girna triffa hixan, en mycket gammal gumma (100 &r), som ser
precis ut som Josefin! Det 4r nimligen hennes tvillingsyster, Emma. Hon erkénner inget
infor spelarna, men hon vill gdrna ha ett enskilt samtal med Beatrice.

I fortroende berittar nu Emma om sitt héxeri, och sin tidigare tro p& den
Oné@mnbare. Nu har hon dock &ngrat sig, men hon vigar absolut inte erkiinna négot, ty
hon dr dvertygad om att en domstol d4 kommer att doma henne till déden. Hon kan dock
berdtta att Vidundret ska genomféra en ritual snart, och hon kan beskriva vigen nistan
dnda fram till platsen. Om Beatrice vill ha en mer exakt tidsangivelse, s svarar Emma
bara att det stir i Hor!

Man kan dessutom tinka sig att Emma lyckats gomma Morka Skuggor p4 sig, och
nu anfortror den 4t Beatrice, for att ingen ska kunna koppla den till henne. Andra
mdjligheter &r att hon byter den mot amnesti med Patricia eller Gabriel, eller att ndgon
hittar boken i hennes hus. Det viktiga ir att spelarna fér tillgdng till skriften. Helst ska det
inte heller finnas nigon grund fér att &tala Emma, ty det sinkar bara dventyret.

Fyndet av Morka Skuggor kommer troligen att stilla spelarna inf6r intrikata
moraliska problem. Ska den lisas eller inte? Fresta gédma Otto och Gabriel.

Vid det hir laget borde spelarna ha insett att det #r brattom. Om de skulle kora fast
s fdr man férsoka leda dem in p4 ritt spar. Stefanus kanske plotsligt slés av solens upp-
och nedgéing i Hor! Vidundret kanske visar sig i sin hjortform, for att locka spelarna till
ritualen. Det kan rapporteras om att en prist till den Upphéjde har blivit kidnappad,
bortférd norrut. Anvind fantasin till detta, men bara om det behovs.



6.1 Spelledarpersoner i Grankoping

Yngve Didrikson Hjalt: Grankopings borgmiistare. Han r sjdlvsiker och
handlingskraftig, pratsam och munter.

Emma: Emma ser precis ut som Josefin, men hon ger ett klarare intryck. Hon 4r vinlig,
men lite forskrimd och timid.

7. Striden i klippgrytan

Fdrden mot Vidundrets ritual gér genom berglandet norr om Granképing, pa
vagar odugliga for vagnar. Det ideala ir att spelarna reser samma kvill eller natt som de
kom till Grankdping, for d4 kan man f6lja tidsschemat ur Hor! rakt av, d.v.s att resan tar
hela natten och hela nésta dag. D4 anlinder man i solnedgéngen. Om spelarna skulle resa
frén Grankdping vid nigon annan tidpunkt, s far spelledaren antingen bortse frin Hor!,
och l4ta ritualen pag4 nir spelarna 4n kommer fram, eller ocksa kan man forsoka jaimka
ihop tiden s4 att spelarna i alla fall anlinder vid ritt tid.

Det som hinder &r att stigen tar tvirt slut vid ett stup, som slutar i havet. Hir hors
klockspelet frén klippgrytan som ligger tvahundra steg vdsterut. Melodin som spelas 4r
MASSFOLIJE, vilket innebér att de som hor musiken maste gora motstdnd med sin PSY
mot harmonistens PSY, eller g4 som i trance mot Jjudet.

I klippgrytan utspelar sig den scen som finns bist beskriven i Hor! Eventuella
forhéxade personer vandrar lugnt ned i grytan, men vil nere bryts fortrollningen. I mitten
av grytan stdr Vidundret, till synes djupt forsjunken i sin ritual. En kort bit ifrén honom
stdr harmonisten vid sitt klockspel. Vilda virvlar strémmar kring klippblocken p4 grytans
botten. Héxor och trollkarlar kléinger sig fast pa dessa, men inte just emellan den enda
nedgéngen till grytans botten och Vidundret.

Det &r naturligtvis meningen att spelarna ska attackera. Forssk motivera dem till
det. Beskriv hur alla héxcr verkar totalt virldsfranvinda, di de méssar sitt evi ga
Myrtillus. Beskriv hur for ett kort 6gonblick en gnista av radsla tinds i de nirmaste
haxornas 6gon d4 de far syn p& Lagmans Gissel. Beskriv hur Vidundret verkar vara
fullstandigt upptagen av sin ritual.

D4 rollpersonerna nirmar sig platsen dér Vidundret stér, reser sig plotsligt en
vildig varelse ur vattnet. Det 4r en Skuggbest som tar strid med spelarna, framst Otto.
Dessutom, fast det mérker inte spelarna automatiskt, si har skuggbesten sillskap av en
dodmanshand. Medan skuggbesten attackerar med bett eller klor kommer
dodmanshanden att nirma sig bakifrin och dra ned négon under vattnet, limpligen
Gabriel eller Patricia, eftersom de bér Lagmans Gissel. Forvirrin g utbryter troligen, men
spelarna borde klara av att dra upp den drunknande, for att upptédcka handen som
forsoker strypa den olycklige. '

D4 dessa bada formidabla motstindare ir besegrade dndrar harmonisten sin
melodi. En harmonist 4r ju en magiker som kastar besvirjelser genom sin musik. Nu
spelar han MASSFRUKTAN. Jag hdr modifierat verkan av denna besvirjelse ndgot. Av
denna anledning kommer alla rollpersonerna att pverkas av besvirjelsen, men verkan
kommer att bero till stor del pa spelarna.

Nar detta dr gjort, och alla hinder tycks vara undanrdjda, vénder sig plotsligt
Vidundret om och talar:

-S4 ni kom &nd4, och mérk vil, av egen fri vilja! Ni &r sannerligen vintade. Offret
kan ske!
S4& stricker han upp handen i luften och nedkallar en &skvigg i vattnet. Hirefter 4r det
strid pd liv och dod. Rollpersonerna kan tyckas vara underldgsna, men det 4r endast upp
till spelledaren att ge dem en chans...\om han vill! Dessutom sléss ju Gabriel och Patricia
med Lagmans Gissel, som har den egenskapen att en triff halverar Vidundrets
kvarvarande kroppspoing, sdvida inte den normala skadan (T 6) skulle vara hogre.



7.1 Spelledarpersoner i denna strid
Hir presenteras de virden p& kombattanter som r relevanta for striden.

Skuggbesten: En skuggbest 4r en varelse av kompakt mdrker som vagt liknar en
sabeltandad tiger. Den &r ungefér fem meter l&ng och tre meter hog.

Smidighet 125
Kroppspoidng :33 L
1 bett, FV :11  Skada : 1T10+2T6
2 klor, FV :11  Skada : 3T6

D&dmanshand: Dédmanshanden utgors av en ensam, svidvande hand, med blekt,
sprucket skinn och svartnande naglar.

Styrka 124

Smidighet :20

Kroppspoidng : 13

1ndve, FV : 8 Skada :2T6

En d6dmanshand &r mycket svér att triffa p.g.a dess storlek och snabbhet. Dérfor far
man en negativ modifikation p4 sitt FV d& man forsoker tréffa en flygande dsdmanshand.
Modifikationen &r -10.

Harmonisten: Harmonisten &r en vanlig ménniska som stir och spelar p4 ett stort
klockspel en bit ifrén Vidundret. D4 spelarna hér klockorna forsta gangen har han PSY:
14. Hans kroppspodng &r 12. Ovriga virden 4r ointressanta.

Vidundret: Vidundret finns beskriven p4 annan plats. Han genomfor striden som
humanoid hjort.

Smidighet s 22

Intelligens  :20

Psykisk kraft : 20, férbrukas e;.
Kroppspoidng : 100

Stdngning, FV: 20 Skada :2TI0

1 Spark, FV :20 Skada : 1T6+1T10

7.2 Besvirjelser
Harmonistens besvirjelse

Massfruktan, F

FV:20

Réckvidd: 60 m

Verkan blir det som beskrivs under "Personlig skrick" i kapitel 8

Vidundrets besvirjelser

Jordbdvning,F

FV:18

Rickvidd: 135 m

Alla inom rdckvidden méste s1& under sin SMI med T20 for att inte falla och ta T4+E i
skada. Klippor spricker, vattnet skummar.



Askvigg,F

FV:14

Réckvidd: 210 m

T6 1 skada per effektgrad. Om viggen slar ner i vattnet skadas alla som star i det.

Fortvina Extremitet

FV: 14

Réckvidd: 42 m

En extremitet fortvinar till obrukbarhet. Permanent.

Forbannelse

Fv:20

Réckvidd: Ogonkontakt

Anvénds om det gar 4t skogen for Vidundret.For verkan av himnden, se Nedkalla
Forbannelse, Hixkonster, Magiboxen.

Givetvis far Spelledaren hitta p4 fler besvirjelser till Vidundret om det passar.



8. Handouts

Personlig Skrick

Patricia: Ar det ritt att vara hir? Har vi egentligen ndgot hir att géra? Vi maktldsa, vad
kan vi gora for att hindra Vidundrets planer? "Han hade kunskapen, han hade makt." Vad
ska jag gora?

Om alla dor nu, s4 4r det mitt fe. Jag borde ha kunnat gora nédgot. Men vad?

Har jag gjort fel?

Beatrice: Hur mycket sorg har inte blivit resultatet av min férbannade tystnadsplikt?! Nu
har jag i alla fall chansen att stilla allt till rétta. Min ddd kan betala min outsigliga skuld.
ATTACK!

Gabriel: Vad gor jag hir? Var 4r mina vinner? Vilka ir mina vénner? Hur var det nu...?
Otto tillhor sidkert den Ondmnbare egentligen. Beatrice hatar mig. Stefanus g4r ju inte att
umgas med. Patricia forsoker sl ut mig och min karridr. Vilka r nu mina vinner?

Jag &r ENSAM!

Otto: Alltsd: den Upphéjde har sagt sitt. Jag forstar inte hans sjilvgoda rittvisa! Var finns
hédnsyn och medménsklighet, Kanske hos den Onémnbare. Hur ska man kunna veta, nir
allt om honom ér férbjudet? Ar det virt att chansa? I s fall méste jag gora mig av med
mina kamrater. Jag tvekar...

Stefanus: Ylva! Kira dotter, jag hann inte ens lira kinna dig! Min sista stund 4r kommen!
Eller finns det fortfarande en chans? Om Jag springer s4 fort jag kan, nu med detsamma!
Det dr virt ett fors6666666k!



9.Bedomning

Processen skall bedémas frimst med avseende p& rollprestation, men det skall
dven vdgas in om spelarna forsokte 16sa dventyret. Bedomningen skall utféras av
samtliga spelledare tillsammans, efter verbal framstillning och diskussion.

Négot att tinka p4 infor bedémningen:

Hur klarade spelarna av att spela rittegéngen, frimst med avseende pé de monologer som
Gabriel torde ha hallit, och dennes aktivitet vad gillde protester. Klarade Patricia av
domarrollen? Hur reagerade spelarna p personangreppen frn Vidundret? Var de
trovérdiga?

Hur fungerade forundersokningen? Rollspelsdetaljer efterlyses!

Hur reagerade spelamna infér Morka Skuggor? Om ndgon laste den, hur reagerade denne
da?

Vad hénde d4 spelarna fick ut personlig skrick?
Beddmningen kommer naturligtvis inte att ske endast p4 dessa punkter. Dessa

finns hir enbart som ett stéd fér minnet, s& att du som spelledare ska kunna komma
forberedd till genomgéngen och bedémningen.



1:1

2:1

3:1

4:1

HOR!
Hor,
hor, ni herrar till jordiska riken,
trasiga tiggare i armod och ndd,
hor mina ord frin kuster till kuster,
bér dem frin bergen till djupaste dal.
Tala dem stolt infér méktige mén,
fortroligt dem viska din narmaste frinde,
gom i ditt hjérta dess budskap och mening,
bringa 4t virlden bud om mitt ord.
Vet, jag med sékerhet framtiden skddar
om &n i skylande slojor forkladd.
Andock 13t ej mitt ordflode stumna,
ty sanningen brinner forvisst i mitt brost.
L&t mig fortilja vad sanning jag sdg
1 drommen, visionen som mig blivit given
och hilsa dess budskap, ej med forakt,
ej heller med skrick, utan mot det med mod.

Vad tanke som ursprungligt ledde mig vigen.
ma hér vara osagt, ty minnet &r kort.

Dirfore vill jag begynna min skildring

dédr minnet ej sviktar och synen &r klar.

Frén urtidens djup det kldmtar en klocka,
djup ar dess ton och ljudstark dess klang.
Upp stod s8 Vidundret, frimste av tjdnarna,
vanhelgad, vigd 4t den Ondmnbare.
Gestalten hos denne var hisklig att 4se

fr&n hornbeprytt huvud till klévbesatt fot.
Kronhjortens skepnad, fast uppritt och ménsklig,
krontes av tiofalt taggade horn.

Det hogra av Vidundrets stirrande 6gon
ticktes for evigt av svartnande tyg.
Plotsligen grep han en stav och en vagskal
och sdlunda &ntligt pd vandring var stadd.

Skrickslagen &sdg jag Vidundrets vandring
och stiéindigt horde jag klockornas klang.
Vidrigt &ldrade kvinnor p4 kvastar,
benprydda mén; alla steg fram,

vénde sitt anlet mot urtidens héla,
lystrade otdligt, borjade ga.

Obonhorligt sdg jag dem komma,
ndrmare hélan. klockorna, slutet.
Vidundret sdg jag nu ensam till skogs,
omgiven blott av skrickslagna barn,
rOsten var dov och grymma hans ord.
Jag horde dem tydligt och talar dem hir
sd riktigtjag méktar, sé lyss till mig nu:
"Flyktiga dimma! Ar detta det motstdnd
som jag och de mina hér har att véinta?
N34, s8lunda fruktar jag alls intet mer."

Vidundrets rost skramde barnen i grét

och Vidundret upplostes harvid i rok

som virvlade ldnge i skogsglidntan kvar,
gron liksom lovverket, skimrande stjarnlikt.



5:1

6:1

7:1

Solen forkunnade dagens gryning

1 strdlarnas ljus en staty jag sig,

vars b&da ansikten blickade mot mig,

det ena med blickar som vil kunde doda.
Det andra, det hogra ansiktet, dock

hade 6gon som vore de fyllda av frid
och utstrickt sin hogra hand hon holl,
utstakande didrmed min fortsatta vig.
Hirp4 f6ll morkret och midnatten kom.
men alltfor snart grydde morgonen &ter.
Solen steg, n&dde hojden och sjonk

och forst fram mot skymningen nddde jag mélet.

Végornas rytande avbrét min marsch,
pa Klippkantens kron jag stannade tvirt,
ty stigen som visats mig utav statyn
tog plotsligen slut vid ett hisnande stup.
Brinningen ddnade hogre dn &ska
och skrdckslagen flydde jag bort frdn dess kraft.
Tvéhundrade steg sprang jag rakt emot solen;
den bldndade mig, ity den gick ned.

terigen min fard fick ett avbrott,
4nyo en klippkant i vdgen min l3g.
Detta var platsen, med ens var det klargjort;
en hiskelig plats for fasansfullt d&d.
En klippdal, en gryta av véldigt format,
vars botten var lekplats for strtémvirvlar ystra,
tecknade kaos med osviklig skdrpa.
Blott alltfor tydlig var scenen jag sig.

P4 klippviggar, klippblock i strommarnas néste
kldngde sig otalet trollpackor fast.
Dessutom nalkades &dnnu i svirmar

kvastar beridna av trolldomens folk.
Samtliga roster var stimda i sdng,

ohygglig méssa till ondmnbar makt.
Hjélplos tvingades jag bese detta,

maktlds; jag kdnde mig utanfor.
Klockklangen sillade sig till musiken,

den fortfor i vansinnig disharmoni.

S& drogs mina blickar mot mitten av grytan,
centrum av kaos, mitt 1 inferno.

Hir sdg jag ater Vidundrets skepnad;
sdlunda horde jag ater hans rost.

Den manade, kallade, frambesvirjde;

jag kiinde dess vidriga makt dér jag stod.

Plotsligt begrep jag s& Vidundrets rit,

trots att jag aldrig ens spriket forstod.

Vad Ondmnbart &r skall ej ndmnas vid namn,
men jag hérde namnet, jag kidnner dess ljud.
Vidundret kallade mistaren sin;

han hade kunskapen, han dgde makt

och jag kunde ingenting foreta mig,

endr jag var okunnig, maktlos och svag.



Jag kinde den Ondes nérvaro nalkas,
jag kénde att domen var kommen till oss.
Viar vérld var slutgiltigt undergdngsddmd,
jag visste €] r&d, jag omkligt gav upp.
D4, nir som ndden i sanning var storst
forvanades jag av att ndgonting skedde.
Ej mer kunde blickarna mina se grytan,
ty havet bestod mig en grifuktig dimma
Den Gra Dimmans Rittegdngsordning
Hir dterges den réttegdngsordning som anvinds av den Gr& Dimman i punktform.
1 : Ahorare och vaktaer tar plats.

2 : Ambetsménnen, d v s &klagare, forsvarsadvokat, notarie och hedersvakt
tar plats.

: Domaren gor entré.

: Sjdlasorjaren for in den anklagade.

: Domaren presenterar &talspunkterna.

: Aklagaren inleder 4talet. Forsvarsadvokaten far protestera.

: Forsvarsadvokaten inlrder forsvaret. Aklagaren far protestera.

: f\klagaren kallar vittnen, som bada advokaterna forhor.

O o0 N O w»n A~ W

: Forsvarsadvokaten kallar vittnen, som b&da advokaterna forhor.
10 : Aklagarens slutpliderin g.
11 : Forsvarsadvokatens slutplddering.

12 : Dom avkunnas av domaren.



BAKGRUND TILL PROCESSEN

AROLEN

Arolen &r ett stort, feodalt kungarike med en starkt organiserad kyrka. Kungen ér
egentligen ganska maktlos, sd den virldsliga makten delas av hertigarna. Aven stora
handelshus och stadsbaroner (en baron vars baroni 4r en stad) har stort inflytande, samt
sd dven kyrkan, som dessutom har all religios makt.

Huvudnéringarna i Arolen &r handel och jordbruk, samt i vissa lin gruvdrift.
Landet har for nérvarande njutit av fred en lingre tid, endast stérd av hogadels interna
kibbel. Detta har det goda med sig att landet har det gott stillt. Kontakterna med de
ndrmaste grannarna, exempelvis Riket Siys, dr avspanda och fredliga. och inga orosmoln
tornar upp sig vid horisonten. Kort sagt, Arolen r ett lyckligt land!

Rollpersonerna kommer alla fran rikets viéstra del, och nu senast fran den stérsta
staden i denna del av landet, Rimmingeborg, dir den Gra Skuggan har ett hogkvarter.

Religion

Arolen dr strangt monoteistiskt, liksom de ndrmaste grannlinderna. De bekinner
sig till den Upphdjde, en gud som framst stér for fortrostan i gudomen, #rlighet,
mattlighet och rittvisa.

Kring den Upphdjdes ldra, som finns beskriven i boken Gr& Skuggor, har en
méktig och vil organiserad kyrka vixt fram. Kyrkan styrs av den Upphojda Konklaven,
eller bara Konklaven, som bestér av sju hogt uppsatta préster som samordnar och styr
kyrkans verksamhet pd det internationella planet. Under Konklaven finns de nationella
kyrkohierarkierna, frén kardinaler ner till vanliga préster och ddrunder naturligtvis
lekmién. Vid sidan av den vanliga kyrkoorganisationen star dessutom ett antal
munkordnar, riddarordnar samt andra speciella organisationer. Av dessa kan nimnas
Haralditerna, en munk/nunneorden som grundades av Sankt Harald nér kyrkan var
ung.Haralditernas frimsta strivan 4r efter kunskap, och Arolens finaste bibliotek finns
helt foljdriktigt i Haralditernas dgo.Vidare finns Regii S6ner/Déttrar, en
munk/nunneorden som skoter sjukvérd och sjilavérd. Riddarorden Lagviktarna beivrar
alla former av illegal religionsfrihet, frémst genom att ta strid med de kitterska kulter som
tillber den Ondmnbare. Fér detta dndamal existerar dven kyrkans domstol och rittsliga
vidsen, den Grd Dimman.

Den Grié Dimman

Den Gr4 Dimman &r den #ldsta kyrkoorganisationen som stir vid sidan om den
egentliga kyrkan. D4 kyrkan var helt ung hamnade den i konflikt med den Onémnbares
kult, som var forhérskande pd den tiden. Detta foranledde kyrkan att bilda en militir kar
av soldater och strateger for att bekdmpa den Ondmnbare och dennes anhang. Denna kir
kallades Grd Dimman, och d& den Ondmnbare fordrevs frin virlden och hans
organiserade présterskap var krossat, dvergick kéren till sin nuvarande sysselséttning, att
undersoka, utreda, doma och bekampa kitteri, hixeri och ogudaktighet.

P& grund av sin maktiga organisation och sjilvstindighet har Gr Dimman blivit
en maktfaktor att rdkna med, bland annat tack vare att organisationens ledare 4r en av de
sju i Konklaven, kallad Dimfursten.

Gr& Dimman bedriver ett néra samarbete med Lagviktarna och Regii
Soner/Dottrar. Ett typiskt arbetslag frin Gri Dimman bestir av en domare, en dklagare
och en notarie, samtliga anstéllda av den Grd Dimman. Dessa 4tf6ljs av en Regii
Son/Dotter, som tar emot eventuella kittares syndabekannelser och forsoker £ dem att



dngra sina synder och avsvirja sig sin tro, samt slutligen en Lagviktarriddare, som svarar
for gruppens sékerhet. En sdan grupp har ménga privilegier, t ex s& behover de aldrig
betala fér nigot i tjdnsten, och de dr befriade frin skatt.

Gra Dimmans huvudmotsténdare i dagsldget dr de kéttare som bekénner sig till
den Ondmnbare. Det mesta som antyder samrore med denna onda makt betraktas som
kitteri och bestraffas sdledes med doden. Bland de mest komprometerande bevisen i
s&dana fall 4r kinnedom om den Onidmnbares sanna namn, eller att lisa den Ondmnbares
skrifter, exempelvis den hogst kétterska Morka Skuggor. Andra tecken pé héxeri och
kétteri dr innehav av foérbjuden litteratur, t.ex formelsamlingar eller Morka Skuggor.
Vidare pekar svarta tuppar, hons och katter, samt tama skogsfiglar p4 hixeri. Flygande
kvastar, magiska hjilpmedel och vénsterhinthet &r andra, mer klassiska symtom.
Medicinalvixter far enligt lagen endast odlas av Regii Soner/Dottrar. Onormal vixtlighet,
exempelvis ihopvixta trdd, hdxringar och missvixt, samt missbildade djur, sjukdomar,
vértor och onormal otur 4r sékra tecken pé att en verksam hixa finns i omrédet.

Gra Skuggor

Hir foljer tvd valda utdrag ur boken Gra Skuggor, den Upphojdes heliga skrift.
Det forsta &r de elva buden, som Arolens lag och etik grundar sig p&. Det andra dr Hor!,
en skrift som anses forutspd virldens undergéng och den Ondmnbares dterkomst.
De Elva Buden
1. Lita ull den Upphojde, pa det att rattvisa skall bli dig tillmitt.

2. Var érlig 1 dad, tanke och sjl, ty odrlighet dr i 6gonen p& den Upphdjde en
styggelse.

3. Forhdv dig icke i tal, tanke eller girning, pd det att du ej mé drabbas av
den Upphojdes rédttmatiga vrede.

4. Var ¢j snar att doma, pé det att snar dom ej 6ver dig m4 fillas.

5. Finner du dig orétt behandlad, fortrosta blott i den Upphojdes gudomliga

Tdttvisa.
6. Svir ej vid vad falskt 4r, ty sddan ed 4r vatten vird.
7. Tro ¢j dig sjélv som former &n andra, ty sannerligen &r vi alla ménniskor.
8. gkipa rattvisa i lagens anda och mening och visa tillborlig respekt for dess
om.
9. Hedra dem som vandra i den Upphojdes tjinst, p& det att du didrigenom ma
hedra den Upphdjde.

10.  Haej begdrelse till mer dn vad du 4r fortjént av, gillande savil rikedom
som lycka.

11.  Tilldgna allt ditt verk den Upphojde, ty det ér blott genom den Upphéjde
du lever.



GABRIEL JOHANNES MATTSON

STY :10 Kroppspodng : 10

STO : 9 Skadebonus : -

FYS :10 Alder 135 §r

SMI :14 Yrke : Aklagare

INT :16

PSY :13

KAR :18

Fardigheter FV Utrustning
Administration/Juridik 118 Resklader
Kulturkdnnedom, den Upp. : 16 Ambetskldder (svart kaftan, silverne
Forhora : 16 krage och skérp)
Overklasstil : 16 - Lagbok

Overtala 116 Boken "Gré Skuggor"
Kunskap om Magi 115 Pergament och Skrivdon
Bluff : 15 20 Gulddaler

Muta : 15 Dolk

Kopslé 015 Lagmans Gissel (ett vapen)
Undre Virlden 115 Hist

Tala Aroliska :B5 Vagn, dragen av tv8 histar.
Lasa/Skriva Aroliska :B4 (I denna reser Patricia och Stefanus)
Dolk 10

Lagmans Gissel : 10

Beskrivning: Gabriel &r en bildskon man, med klara, intensiva 6gon, mérkt, vilkammat
hér, ett uttrycksfullt och rorligt ansikte och ett tilltalande rorelseschema. Han ér viltalig
och charmerande, artig, viluppfostrad och korrekt. Kort sagt; en sann gentleman.

Han verkar aldrig férsumma négonting, och 4r mycket aktiv, s pass att han aldrig verkar
vara sysslolos. Hans noggrannhet giller sdvil virldsliga som kyrkliga ting. Han ger
intryck av att vara sjilvsaker och vérldsvan, och han 4r séllan sen att utnyttja sin rang och
titel. Mojligen kan hans metoder & yrkets végnar ibland framst8 som lite vil hinsynsiosa,
men hans stindiga genmile lyder: "Jag dr kallad att utféra den Upphdjdes vilja, och Hans
vilja dr Ofelbar."

Gabriel kommer bast till sin ritt bland ménniskor, nir han stir i hindelsernas centrum.
D& nér hans viltalighet oanade hdjder, och dhérarna sitter som trollbundna av hans ord. I
en enskild grupp, déremot, exempelvis p4 resor, blir han litt rasilds och kan verka smatt
irriterad.

I gruppen dr det Gabriels uppgift att leda férundersokningar och atalet under eventuella
rittegéngar. Under forundersokningarna har han ofta haft god hjilp av Stefanus stora
lardom och Ottos stridskrafter, det sistndmnda d& kittarna blivit valdsamma. S&dant
hénder ju.



BEATRICE NICODEMIDOTTER

STY :12 Kroppspoéng : 12

STO :10 Skadebonus : -

FYS :14 Alder : 40 &r

SMI :14 Yrke : Nunna och Sjilasorjerska
INT :14

PSY :18

KAR :18

Férdigheter FV Utrustning

Lyssna : 18 Nunneképa

Finna dolda ting 118 Dolk

Uppticka fara 118 Boken "Gré Skuggor"
Kulturkénnedom, den Upp. : 16 - Medicinall&da for Forsta férband
Teologi, den Upphojde : 16 Stérkande orter
Overklasstil 116 Asna

Forsta hjdlpen 115

Liakekonst 015

Likedrogkunskap : 10

Sjunga/Spela Lyra :B4

Tala Aroliska : B4

Lisa/Skriva Aroliska :B4

Dolk 1 6

Beskrivning: Beatrice r en syster i nunneorden Regii Déttrar, som har till uppgift att
vérda ménniskor, sdvil till kropp som sjil. Hon klir sig sdledes i sin ordensdrikt, en
svart nunnekdpa med vitt dok. Hon &r rakryggad och rér sig sjdlvsikert, samtidigt som
hon utstrélar trygghet. Hon ger ett starkt moderligt intryck pé de flesta hon moter.
Hennes frimsta egenskaper &r hennes stora ménniskokiérlek och omtinksamhet. Hon
inger létt fortroende, sdsom en mor har sina barns fortroende. Tid till att lyssna p4 andra
personers problem finner hon alltid, och hon &r ansedd som en god lyssnare. Det vore
henne dock fjirran att tréinga sig p& ndgon med frigor eller rdd, men folk tenderar till att
anfortro sina tankar till henne dnda3, for att f& visa r&d eller dra st6d ur hennes forstiende
tystnad.Som en Regii Dotter har hon ju dessutom absolut tystnadsplikt.

I'den grupp som hon arbetar tillsammans med nu, &r hennes uppgift att ta emot eventuella
kittares syndabekénnelser, samt att forsoka fa dessa fortappade sjélar att &ngra sin tro och
gora bittring innan det 4r for sent. Till denna sin uppgift motiveras Beatrice av sin
allomfattande vélvilja; hon avskyr helt enkelt att se ndgon gora sig sjilv illa, medvetet
eller omedvetet, till kropp eller sjél, exempelvis genom att tillbedja den Ondmnbare.



PATRICIA KRISTIERNDOTTER

STY :12 Kroppspoéng : 13

STO :13 Skadebonus :-

FYS :13 Alder 137 &r

SMI  :12 Yrke : Domare

INT :18

PSY :17

KAR :15

Férdigheter FV Utrustning
Administration/Juridik 120 Resklader

Teologi, den Upphdojde 118 Ambetsdrikt (karmosinrdd képa)
Kulturkdnnedom, den Upp. : 16 Lagmans Gissel (ett vapen)
Lyssna 116 Boken " Gra Skuggor"
Kunskap om Magi . " Lagbok

Overklasstil 15 Pergament och Skrivdon
Finna dolda ting 114

Uppticka fara 112

Tala Aroliska :B5

Lésa/Skriva Aroliska :BS

Tala Siysiska :B4

Lisa/Skriva Siysiska : B4

Lagmans Gissel : 10

Beskrivning: Patricia &r en kvinna som verkar befinna sig i sina bésta &r. Vid trettiosju
&rs &lder kan man konstatera att dren varit vinliga mot hennes fortfarande ungdomliga
utseende. Inte ett enda hirstr har tappat sin korpsvarta glans, och hon rér sig fortfarande
snabbt och beslutsamt. Hennes hogresta gestalt dr lika smirt som ndgonsin, och de klara
Ogonen vittnar om ett gnistrande intellekt.

Dock verkar hon alltid vara allvarlig och iskall. Hennes ansikte forréder inte p4 ngot sitt
vad hon egentligen kénner. Det 4r uppenbart att hon tar sitt arbete som domare i Gra
Dimman p4 storsta allvar, och hon anser lagen vara absolut och ofelbar. Det #r ként att
hon gjort en strlande karriér, och att hon redan i unga &r kinde kallet att bli domare.
Patricias sjédlvkontroll gér henne ej utan fog mycket respektingivande, och hon &r en
naturlig ledare. Ménniskor tenderar att se till henne for l6sningen p& problem och r&d i
svéra sporsmél, och hon later aldrig hjdlpen utebli, Zven om hennes hjdlpsamhet nog mer
beror pd pliktkénsla dn omtanke. Det dvergripande intrycket av Patricia dr det av en ytterst
kontrollerad person, skirpt ock med en pétaglig distans till sig sjalv och sitt vérv.
Patricias uppgift i gruppen ér dels att folja med som observator under forundersékningar,
och dels sitta till doms under réttegéngsforhandlingar. Hon ér den som ensam fattar
beslut om huruvida den 4talade &r skyldig eller ej.




STEFANUS MICKELSON

STY :9 Kroppspoidng : 10
STO :9 Skadebonus : -
FYS :10 Alder 1 44 &r
SMI :10 Yrke : Notarie och munk
INT :18
PSY :11
KAR : 9
Férdigheter EFV Férdigheter FV
Stenografi :20 Geologi : 14
Forsta hjélpen 18 Rékning :BS
Giftkunskap 118 - Tala Aroliska : BS
Drogkunskap : 18 Liasa/Skriva Aroliska :B5
Geografi 18 Tala Siysiska :BS
Kulturkdnnedom, generell  : 18 Lsa/Skriva Siysiska :BS
Orientering : 18 Tala Alvermal :B5
Navigera 118 Lésa/Skriva Alvermél :B5
Sprékkunskap : 16 Simma :B2
Adrninistration/Juridik 215 Kort bdge (sportskytte) : 10
Astrologi 115
Botanik : 15
Heraldik 015 Utrustning
Historia : 15 Ménga bocker om allt han kan
Teologi, den Upphdojde : 15 Mycket pergament och skrivdon
Zoologi : 15 Diverse vetenskapliga instrument
Provsmaka 15 Astrolabium
Sjokunnighet : 15 Munkk8pa (mérkt brun k&pa med
Grottorientering 215 tofsbeprydd mossa)

Kortbége

10 pilar

Beskrivning: Stefanus ser ut att vara ndgot dldre dn vad han egentligen &r, p& grund av sin
magra kropp och vitnade hér och skéigg. Han dr Haralditermunk, och en ytterst
vélutbildad s&dan. Han gor ett ganska forlést intryck pa sin omgivning, eftersom hans
enda intresse tycks vara lirdom och vetenskap. Han héller gédrna foreldsningar, eller gor
kortare, informativa uttalanden d& han anser det vara befogat. Detta kan ibland irritera
oombedda lyssnare, eftersom han till sin stora sorg inte dr négon stor talare.

Stefanus 4r mycket entusiastisk i allt han tar sig fér, men vanligen endast till en viss
grins. Det finns inte ménga hantverk som han inte provat pa, men han beméstrar inte
négot. Ej heller existerar m&nga dmnen, dér hans kunskaper &r obefintliga. Dock har han
fordjupat sig i flera &mnen, och han respekteras och vordas med rétta som en lird man.
Stefanus tillhor Haralditerorden, vars framsta syfte 4r att soka kunskap. I deras illustra
sdllskap &r Stefanus k&nd som &verdrivet praktisk och logisk i sitt tankesitt, vilket gor
honom of6rmd&gen att sétta sig in i ndgot s komplext som ménskliga relationer och
kénslor. En typisk kommentar vore "Julia, uppmuntra inte Romeo. Din sldkt och hans
sldkt ligger ju i fejd. Det blir bara problem. Tro mig, det &r bést s&." Trots denna torftiga
livssyn upphor aldrig de ménskliga kénslorna, och framst kéirleken, att fascinera honom
(men naturligtvis bara pé ett strikt vetenskapligt plan), just pd grund av deras
oforutsdgbarhet och ologiska forlopp.

I den grupp av Grd Dimman dér han nu arbetar, 4r hans uppgift att féra protokoll Sver
domstolsforhandlingar, samt vara sakkunnig hjdlp vid behov.



OTTO WILHEMSON

STY :16 Kroppspoiéng : 16

STO :14 Skadebonus :T2

FYs sIT Rustning : Hel, 8p

SMI :16 Alder : 38 &r

INT :13 Yrke : Riddare

PSY :14

KAR : 8

Férdigheter EFV Utrustning

Dra vapen 116 Reskldder (ldderrustning, 2p)
Rida : 16 Ambetsdrikt (hel rustning, 8p)
Taktik #15 Tv&handssvard

Bollspel 015 "~ Boken "Gré Skuggor"
Kulturkdnnedom, den Upp. : 14 Medelstor skold

Teologi, den Upphdjde : 10 Lans

Tala Aroliska :B4 Bredsvird

Lisa/Skriva Aroliska : B4 Stridshingst

Tvé&handssvird 118

Lans 115

Skold 115

Bredsvérd : 14

Beskrivning: Otto 4r en storvéxt, muskulds riddare ur Lagvéktarna, vars uppgift det ar att
med vapenmakt bekdmpa den Ond@mnbares kétterska kulter. Detta medfor naturligtvis ett
néra samarbete med Grd Dimman, s Lagviktarna fungerar ofta som livvakter for Gré
Dimmans @mbetsmén. Detta dr Ottos uppgift i dagslidget.

Otto 4r en man sluten i sitt skal, ofta dyster och mycket tystliten. Hans blotta
uppenbarelse, med det ljusa, yviga héret, den slokande mustaschen och de djupa, bl
dgonen, racker ofta till for att vicka olustkénslor hos simpelt folk.Han 4r vidare extremt
pliktmedveten och benégen till depression.

Tillsammans med resten av gruppen kan han stundtals 6ppna sig ndgot, och har d& visat
sig vara en tidnkare och grubblare, vars overtygelse kanske inte dr fullt s& stark som den
borde vara. Han har vid ett flertal tillfallen uttryckt &sikter om gruppens arbetssitt som,
om man far tro Gabriel, "1 forldngningen utgdr en fornekelse av den Upphojdes makt och
majestit, och ddrmed ndrmar sig kétteri." Efter en sddan avhyvling brukar Otto bi
&ngerfull, deprimerad och tillintetgjord, och sjunka djupt i grubblerier rérande ting han
inte ndmner.

Otto &r dessutom en utmérkt sports- och idrottsman, och inom idrotten &r fusk det virsta
han vet. Han &r en ypperlig bollspelare och snabblopare och det finns inte ménga som
bemadstrar honom i dessa discipliner. Att han &r sportsman férsvagar honom ingalunda i
vépnad strid; han hyser inga illusioner om rent spel nér det géller liv och dod. Han 4r en
god taktiker och gor séllan misstag i strid. Faktum &r, att det 4r i stort sett bara i friga om
idrott och strid som han verkligen lever ut, ty d4 lyser hans sanna jag verkligen igenom;
en stor kdmpe och god ledare, som man gor ritt i att folja.



Patricias hemligheter

Patricia var enda barnet i en familj av idel lagmin, domare, advokater, etc. Hon sattes
tidigt 1 de bésta skolorna, allt med ett av slikten uppsatt mal: att hon en dag skulle bli
domare i den Grd Dimmans tjénst. S& skedde ocks. Patricia foll till foga infor sliktens
omdnskliga forvéntningar, och dessutom jimfordes hon stindigt med allehanda forfider,
kusiner och annan slékt under sin karridr. Allt detta gav henne ett uselt sjilvfortroende,
och detta ligger henne naturligtvis till last i hennes yrke som domare. Av denna anlednin g
tvingades hon hérda sig och stidndigt bdra en mask av sjilvsikerhet och beslutsamhet utit.
I sjdlva verket tvivlar hon pd sig sjélv i snart sagt varje situation, och hon rannsakar si g
stdndigt, samt ifrdgasitter sina beslut och handlingar, inte minst domslut. Stundtals
plagas hon av svdr &ngest, d4 all virldens ansvar plotsligt verkar falla p4 henne, och alla
ser det som sjélvklart att hon ska rida ut stormen. I s&dana stunder kan det hiinda att hon
blir tvéir och vresig och att hon &n mer sluter sitt skal. Dessutom tar hon i dessa lagen ut
sina aggressioner pd néstan vad som helst: vidret, natten, kamrater eller forbipasserande.
Det ér 1 sddana stunder det &r skont att Beatrice finns. Hon har ju tystnadsplikt, si man
kan utan risk anfortro sig till henne.

Patricia ruvar dessutom p4 &nnu en hemlighet. Som domare i Gra Skuggan har hon fatt
veta den Onémnbares sanna namn, ett namn som det for andra personer innebir déden att
yttra eller kiinna till, allt enligt den Upphéjdes lag. Detta namn ar MYRTILLUS.



RATTELSER till PROCESSEN

Lagmans Gissel

Detta vapen utgdrs av ett skaft med tv&d smalt konformiga
pinnar fastldnkade i ena &nden. Det Ar inte gjort fdr att
anvandas 1 strid, utan &r snarare en symboliskt stridsslaga.
Vapnet anvdnds som symbol f&r den Upph&jdes R&ttvisa, och

de Lagmans Gissel som Patricia och Gabriel bdr &r helgade
till den Upph&jde.

Vapnet gobr 1T6 i skada.

Stefanus

Stefanus kommer frdn den 1lilla byn R&seby, i nidrheten av Rim-
mingeborg. Han har aldrig &tervint dit sedan han blev Haral-
ditermunk.

Stefanus kan hantera Dolk, FV: 6.

M&6jliga Buggar

Om spelarna helt enkelt blankvdgrar att utreda Sumprdras
problem, sd kan man flytta dessa, och rattegadngen, till
Grankdping. Forsdk dock undvika detta. Fortsdttningen sker
da genom att bud kommer fr&n en annan stad, att de har
fdngat en h&xa d&r. Detta far di vara Emma, och &dventyret
kan g& sin gilla g&ng.

Spelarna kan ju fa fo6r sig att ta befilet dver stadsvakten
i Grankdping, d& de beger sig till Klippgrytan. Stadsvakten
bestdr av 10 man. Dessa kommer samtliga att fdrhixas av
harmonistens MASSFOLJE. Direfter kan de 1&itt drédnkas. L&t
méjligen en eller tv& Sverleva; det var ju trots allt en
god idé att slidpa dit dem.



Morka Skuggor

At mig var given sanningens drommar. Jag visste att jag i trenne natter var d&mnad att
dromma sanningen, och dérur skulle sanningen tolkas. Detta sades mig av en makalds makt, vars natur
jag ej amnar sluta mig till, emedan jag ej sikert ddrom skulle uttala mig. Jag har ej heller blott
tillerkénts siarens makt, ty dven tolkningen av mina drémmar har avslgjats mig, och nu, genom mig,
har avslojats vérlden.

Lyss d4 till mig, ty sannerligen, sanningen brinner i mitt brost. Lyss till den syn jag sag,
da jag dromde den forsta natten: ‘

Forsta Natten:

Jag sag en bruten pelare resa sig ur vildvuxet gris och 16vtradssly och pé den stod
skrivet ett budskap. Ménniskor med bindlar for §gonen kom och kénde pelarens sanning och makt,
men de kunde ej tillfyllest uttyda denna. I sin oférmaga att kunna tillgodogora sig sanningen, fjarmade
de densamma frén vérlden, och bar pelaren med sig hem, dér den blev féremél for odefinierad
tillbedjan. Ménniskorna lade pelaren hogst uppe pé en hog och odtkomlig piedestal, dér ingen ldngre
kunde skonja dess budskap.

Tolkning i den Forsta Gryningen:
Den brutna pelaren med sanningens budskap &r en gudoms vittnesbord, oturligen

oforstéelig for de trangsynta och férblindade ménniskorna som fann det. Ménniskorna dolde
sanningen da de ej forstod den, och byggde sin kyrka kring en odefinierad, allsméktig makt. Detta &r
otvivelaktigt en bild av Sigmar, hans tillbedjare och kyrka.

Andra Natten:

Jag s&g en kittel, ur vilken en drake krilade. Den s&g ut ver den unga vérlden och fann
den bordig och vil vird beundran. Skogarna och bergen blev drakens hem. S& sag jag ordkneliga hjul
snurra. Draken levde i frid p4 jorden. Mé&nga ménniskor och djur vallfirdade till draken, for att
mottaga rad eller giva beundran. Draken krévde inget, men var vis i rddslag. Jag sag ett 4gg klackas.
Ur dgget krop en ynklig hok, som dock véxte sig osannolikt stor och stark, fodd pa forruttnad foda.
Denne utmanade draken och drev honom snabbt i landsflykt. Hokens skarpa blick sdg mycket, men
inte allt. Kring kittlar flockas alltjamt drakens trogna.

Tolkning i den Andra Gryningen:

Drakens namn #r Sllurrghmnegharg, av flertalet endast 4r kédnd som den Onémnbare. I
langliga tider var tron p4 honom stark och vilgorande, men sé uppstod Sigmars kyrka, hoken. Kyrkan
drev undan Sllurrghmneghargs folk, men inte ens dess skarpégda domstol har dnnu lyckats utplédna
dem. De vintar fortfarande pa Sllurrghmnegharg aterkomst.

Tredje Natten:
Jag ser 6dlor utlimnade pé kala klipphallar, dér de latt faller offer for skarpnébbade

hokar, vilka besinningslost stortdyker fran hog hojd.S4 hor jag en klocka. Odlorna lystrar och tassar
skyndsamt ivég,. I skrevor och skrymslen gar deras vig, till dess de samlas i middagsskuggan av det
tretoppade berget. Hér finns i berget en utsnidad skal, i vilken ddlorna krélar. Frén tusentals strupar
miéssas ett ord, ett namn: Sllurrghmnegharg, Sllurrghmnegharg, av somliga kallad den
Onémnbare.Odlorna kloser sa 6gonen ur hoken och Draken aterkom slutligen. Han sag vad som skett
och fann det gott.

Tolkning i den Tredje Gryningen:
Odlorna #r Sllurrghmneghargs trogna, de som dverlevt Sigmars kyrkas forfoljelse.

Sllurrghmnegharg kallar sina trogna till méte och de horsammar hans maning. Dolt méts de pa en
hemlig plats. P4 denna plats betygar de Sllurrghmnegharg sin vordnad, och sedan ett offer forrittats,
bestaende av personer som bekénner sig till Sigmar, aterkommer Sllurrghmnegharg till varlden, for att
inleda dnnu en visdomsperiod i ménniskornas historia.



