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ar en historia med religios grund och vissa kanske kan tycka

att Zorianorden stimplas som onda i detta dventyr men det ar
inte riktigt sant. De handlar och har handlat efter sin 6vertygelse men
i just denna historia kanske deras Overtygelse inte ir den ritta.
Aventyret kommer att stilla vissa moraliska frigestillningar till roll-
personerna speciellt om de ar medlemmar inom den samoriska laran
eller ar medlemmar av Zorianorden. Det kan till och med tinkas att
man bor undvika att spela dventyret med sadana rollpersoner. Spel-
ledaren far avgora.

g RMANDES TESTAMENTE UTSPELAR sig i Asharien och Soldarn. Det

Gudarna ir med i detta dventyr och stundtals kommer nog spelarna
inte riktigt att hinga med vad som hinder och det ir tveksamt om
de kommer att forsta hela hindelseforloppet. Det dr helt medvetet.
De hoga makterna nyttjar de vanliga dodliga (och aven alverna) efter
egna syften och anser sig inte behova forklara precis allting. Men
grunden borde inte vara nagra problem att fOrsta.
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BAKGRUND

ENNA HISTORIA BORJAR 1 Tuzan Rim omkring dr 2750 e.D. da en viss Armandes var

predent i stadens samoriska tempel. Vid denna tid var staden ett kulturellt och

vetenskapligt centra med en betydligt stérre befolkning dn nu. Detta var innan omradet

blev till kungariket Voromanien och den katastrof det blev for staden vilken den dnnu inte

himtat sig ifrin.

Armandes av Tuzan Rim

Armandes var en mycket frisprikig herre, stolt 6ver sin stad
och med ett brett folkligt stod, vilket han girna visade genom
att skriva olika brev och bocker fyllda med tankar och vass
kritik. Runt ar 2750 e.D. offentliggjorde han sitt livsverk kallat
“Blodet och Liran” 1 vilket han ifragasatte vissa av de metoder
som Zorianorden anvinde sig av. Han menade att de helt
enkelt var for blodtorstiga 1 sin jakt pd syndare.

Boken slog ner som en bomb inom den samoriska ldran. Ingen
hade forut ifragasatt Zoridnorden och de flesta ansag dven efter
att ha last Armandes skrift att orden handlade korrekt. Vilka
skulle annars skydda liran mot Daaks kunskapare? Nu menade
inte Armandes att orden skulle upplosas eller fi andra uppgifter.
Han ifrigasatte bara dess offensiva agerande dir vanliga enkla
minniskor med fel lira (lis Daak) ibland dédades utan barm-
hirtighet. Orden skulle istillet dgna sig dt beskydd ansig han.
Ledningen for Zorianorden sig dock Armandes som ett stort
hot och bérjade intrigera och utdva utpressningar speciellt mot
predenten i Chadarians hopp som anses leda liran dtminstone 1
Asharien. De satte in alla resurser pa detta.

Mindre dn tva ar efter det att boken offentliggjorts avsattes
darfor Armandes under mystiska omstindigheter. Han tvinga-
des avsiga sig sin tro och domdes till forvisning fran de stora
staderna. En tid reste han runt 1 Asharien och besokte gamla
vinner men vart efter tiden gick blev det firre och firre som
ville veta av honom. Han slog sig tillslut ner 1 ett kloster
tillignat Eliana (Jordmodern) strax norr om Nimto dir han
bidade sin tid ett tag. Men efter nigot dr borjade det klia 1
fingrarna och han aterupptog skrivandet. Nya kritiska brev
skickades ivig och han sammanfattade alla sina tankar 1 en bok
han kallade for ’Armandes testamente’. Den boken gomde han
undan under en av sina fi resor vid denna tid. Samtidigt
borjade Zoriinorden fi nog. Man hotade att plundra Elianas
kloster om man inte slingde ut sin obekvime gist.

Armandes lamnade frivilligt klostret och med hjilp av dess
systrar kunde han undkomma den filla riddarna gillrat for
honom och han flydde nu for sitt liv. Han begav sig Osterut
mot kusten med Zoridnriddarna 1 hilarna. Jakten slutade si 1
den lilla byn Dunvik norr om Tuzan Rim dir han greps 1 det
lilla kapellet tillignat Eliana. Hir gav det honom inget skydd
och han fordes 1 kedjor pa en 6ppen vagn anda bort till Boron.
Dir avrittades han som en kittare mitt pd Pelartorget och hans
kropp begravdes 1 en namnlGs grav utanfor staden. Bara hans
hoégra hand sparades och mumifierades. Den ir kind som
"Kittarens hand’ och finns att beskdda i en monter inne 1 det
stora samoriska templet. Hans kropp griavdes upp under kunga-
riket Voromaniens tid och fraktades till Tuzan Rim dir han
fick en hedersbegravning. Detta var enbart av nationalistiska
skil. Handen blev dock kvar 1 Boron.

I Armandes fotspar

Hindelserna kring Armandes tystades snabbt ned av alla parter
och glomdes snart bort. De kom upp till ytan under kungariket
Voromaniens tid men tystades ner in mer efter dess fall. Alla
parter hyser en stark onskan att det sa skall forbli men det 4r inte
alltid de dodliga fir som de vill. En jummen hostnatt ar 2965
e.D. fir nimligen den unge samorimannen Manek en underlig
drém 1 Chadarians hopp dir gudomarna Aurias och Pelias tycks
tala till honom. De nimner en Armandes av Tuzan Rim som
enligt minga behandlats illa och som kanske fortjanar upp-
rattelse. De ger Manek 1 uppgift att se om Armandes ir virdig
upprittelse och om sa ar fallet ar det Maneks uppgift att ge
honom denna. Manek kinner ingen Armandes av Tuzan Rim
och tror givetvis att det ror sig om en levande person som be-
handlats illa pa ett eller annat vis sa han skyndar till staden for att
torhindra ytterligare krinkningar innan han kunnat se &ver
arendet. Vil framme 1 staden gar snart sanningen upp for honom.

Armandes levnadsode trollbinder Manek. Han beslutar sig for
att f6lja 1 Armandes fotspar och reser samma vig som denne
ansetts ha rest efter forvisningen frin Tuzan Rim. Han borjar
soka fakta om Eliana och den tro som omgirdar henne och
soker slutligen kontakt med hennes pristinnor. Han uppticker
snart att Armandes minne lever kvar inom detta kloster och att
han dir narmast har fitt en slags helgonstatus. Samtidigt borjar
Zorianorden fi upp 6gonen for Manek. Hans efterforskningar
och resor har inte gitt sparlost forbi och det 4r minga som
ogillar att han rér om 1 gammalt smutsigt byk. Slutligen tar
Manek det sista klivet och besoker det kloster dir Armandes
tillbringade den mesta tiden under sina sista levnadsar. Dir fir
han undersoka dennes bostad som bevarats i ursprungligt skick
och gor dir ett fynd som klostrets systrar mycket vil kunde ha
gjort for linge sedan om man velat nimligen, en dagbok
skriven av Armandes sjilv gomd bakom en hylla. Manek finner
snabbt att det ror sig om en arbetsdagbok skriven pa ett
medvetet kryptiskt vis.

Egentligen tinkte Manek stanna vid klostret en tid och studera
boken dir men nir han genom en slump fir veta att han
eftersdks av Zoridnorden inser han att allt tagit en mycket
allvarlig vindning och han ger sig snabbt av frin klostret 1
hemlighet. Han reser till en kusin som driver ett virdshus i en
liten by 1 Soldarn kind som Lundnis dir han fir en fristad och
kan borja studera 1 lugn och ro. Sakta men sikert tar han sig
igenom dagboken och dir finner han mycket intressant. Han
borjar allt mer forstd Armandes tankevirld och hans beundran
vixer. Omedvetet har han bestimt sig for att forsoka rentva
den déde dven om priset f6r honom sjilv kommer att bli hogt.
Det viktigaste anser han dr att s6ka ritt pa ’Armandes
testamente’ 1 original och han anar att ledtradar till vart boken
kan vara gomd finns i dagboken. D4 fir han veta att riddare
frin Zorianorden kommit till trakten.
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Manek inser nu att goda rid ar dyra. Riddarna kommer inte att
ha nigra problem med att spira upp honom nir de kommit sa
hir nira s han sammanfattar allt han kommit fram till 1 ett brev
som han ger till sin kusin virdshusvirden Harbert med
formaningen att O6verlimna det till ndgra mycket speciella
personer som han beskriver efter bista formaga ifall nigot skulle
hinda honom. Kusinen undrar givetvis forskrickt vad som
skulle kunna hinda en samoriman men lovar att spara brevet till
de beskrivna om det osannolika nu skulle ske. Sedan skriver
Manek ytterligare ett brev till dessa personer som han skickar
med en vanlig kurir dir han ber om deras hjilp. I ett plotsligt
infall skriver han ett till som han ber virdshusvirdens son ta med
sig till Hallhamn dd denne skall dit med bat for att képa varor.
En olycka kan alltid hinda en kurir speciellt 1 krigstider...

Zorianriddarna har inte haft nigra storre problem med att spara
Manek och de har inte gjort sig nagon bradska. De vill inte
gora nagot forhastat och skickar dirfor bara en riddare av den
andra cirkeln med tvd vipnare till Lundnis. Denne man heter
har redan klart for sig att Manek 4r en syndare utan motstycke
men vet att det kan bli lite svart att bevisa sa nir han tar in hos
den lokale baronen i omridet och ligger ligt ett par dagar.
Vipnarna fir 1 uppdrag att rekognosera lite 1 trakten och det dr
de som fir tag 1 brevet frin Manek till de han valt ut att
kontakta. Den stackars kuriren fir order av Ezilon sjalv att flytta
frian trakten och byta yrke vilket denne gor med storsta glidje’.
Brevet ir det bevis Ezilon behover. Aven om det inte ger
honom ritten att ddda samorimannen sa beslutar han sig for att
lita indamalen helga medlen lite. Ingen inom orden kommer
namligen att vilja undersoka saken nirmare.

Med baronens hjilp kommer han 1 kontakt med traktens lokale
Ionnmordare Axler som far bra betalt for att lita ‘rinmorda’
Manek. Axler kommer egentligen frin Drunok och ir pa flykt
undan rittvisan. Han ser sig inte ha nagot val och dessutom
betalar Ezilon bra. Men att morda en templets man ir aldrig
behagligt. Axler utfor trots detta sitt jobb vil. Han fir mordet
att se ut som ett dkta rinmord dven om nu inte samorimin
brukar vara de vanliga rinoffren och ser dven tll att fi tag 1
dagboken och de anteckningar han kan finna. Ezilon ger
honom sedan 1 uppgift att 6vervaka byn och se vad som hinder
under ett par veckor framit och roja alla som ir for nyfikna ur
viagen. Detta ir inget jobb for en 16nnmérdare men Axler vigar
inte opponera sig utan hyr ett par lokala busar for att halla koll
pa liget. Baronen liter utfora ett f6rhor och lite undersokningar
av hindelsen for syns skull och Ezilon ger sig av for att
rapportera att Manek blivit mordad av okiinda banditer. Han
siger sig ha kommit 6ver en dagbok skriven av Armandes och
de anteckningar Manek gjort. Fallet ir avslutat. ..

Inledning for rollpersonerna

Det ir sjalvklart rollpersonerna som ir de utvalda och hur det
kan komma sig beror helt pd vilka de dr och hur ridande
kampanj ser ut. Manek kan vara en vin till dem eller tll och
med slikt med nigon av dem eller sa ir rollpersonerna helt
enkelt kiinda hjiltar som har rykte om sig att vara rittvisans for-
kampar eller nagot liknande. Spelledaren fir pussla thop detta
pa nigot lampligt vis. Ett alternativ kan vara att nigon av roll-
personerna kinner en samoriman eller annan lamplig person

som 1 sin tur fiar brevet av sin vin som da ir Manek och att

denne person ber rollpersonerna att bege sig till Lundnis for att
underska saken med ett introduktionsbrev till Manek som
forklarar vilka de dr. Det dr givetvis meddelandet som Manek
skickade via Hallhamn som nar sin destination.

Exakt vad som stir 1 brevet ir upp till spelledaren men det stir
inga detaljer. Manek nimner bara att han gjort vissa upptickter
som uppror en del hégt uppsatta personer inom templet och att
han kinner sig hotad och vill ha hjilp. Han anger att han bor
pa Virdshuset Havssnickan 1 Lundnis och att han tinker
avvakta dir och ber vinligast om ett omedelbart svar om ingen
hyalp stir att fa. Han siger sig di vara tvungen att ge sig av da
han misstinker att hans destination 4r kind. Dirfor dr det
viktigt att eventuell hjilp anlinder snart for “annars blir min
situation hir snart ohallbar” som han skriver lite forsynt.

Det idr limpligt att rollpersonerna befinner sig inom rimligt
avstind frin Lundnis vilket i praktiken innebir att de bor
befinna sig 1 Asharien, Soldarn eller méjligen Vastmark. Om
nigon av rollpersonerna tillhor den samoriska liran eller tillber
Jordmodern si kan en liten drom ge gruppen en knuft framat.
I drommen bor drendet framstillas som mycket betydelsefullt.
I ovrigt kan heder och lojalitet kanske nyttjas for att fa fart pa
gruppen. Om rollpersonerna hor sig for om byn Lundnis lir de
knappast hitta speciellt mycket av intresse. Det ligger 1 ett av
spelledaren namngivet baroni och fiske och jordbruk lir vara
de stora livniringarna.
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Gudarnas roll

I detta dventyr dr gudomliga makter helt klart inblandade och det
kanske bor fortydligas hur dessa agerar 1 detta drende. De tva
samoriska gudarna har beslutat sig for att ge Armandes en chans
att bli rentvidd. De har startat hela kedjan och har beslutat sig for
att lita 6det avgora det hela. Dirfor kommer de inte att ingripa
varken for eller emot rollpersonerna si linge dessa inte begir
nigra riktiga helgerin mot lirans medlemmar eller dess
byggnader och artefakter. Jordmodern har ocksd ett intresse 1
denna historia och hon kommer att ge rollpersonerna viss hjilp
inom rimliga grinser eftersom hon inte vill stéta sig med de
samoriska gudarna. Spelledaren fir modifiera gudarnas handlande
efter hur dventyret avloper och rollpersonerna agerar. Det ir
dock viktigt att spelarna inte skall kinna att gudarna styr det hela
tor mycket sa mindre de griper in desto bittre.

Om rollpersonerna begir handlingar som kan ses som helgerin
eller pa annat vis vara hidiska kan de bestraffas med omedelbara
torluster av Qadosh som motsvarar detta. Men att till exempel
dripa en Zorianriddare 1 nédvirn riknas inte som en hidisk
handling men att diremot gora det 1 ett meningslost bakhall
kan ses som vildigt hidiskt. Om rollpersonerna bir sig riktigt
illa t kan de drabbas av hamnd direkt efter det att de utfort sitt
uppdrag. Hur den gestaltar sig dr upp till spelledaren att avgora
men det maste vara nigot kinnbart. Lyckas rollpersonerna med
sitt uppdrag (som beskrivs under dventyrets ging) utan att bira
sig dumt at ur religiés synvinkel sa kommer Jordmodern att
beléna dem. De som har en positiv Qadosh fir ytterligare
Ob1T6 poing och de som har en negativ Qadosh aterfir tre
steg men kan inte fi hogre in noll. Aventyret hojer dessutom
allas Rykte med sex (+6) om det genomfors pi ett bra sitt.

Om rollpersonerna aker fast

Rollpersonerna kommer under delar av dventyret att jagas av
Zorianorden och dess anhingare. Om dessa fir tag 1
rollpersonerna kommer de att foras till Boron for ritteging.
Exakt hur anklagelserna lyder beror lite pa vad som sker under
dventyret men i bista fall handlar det bara om att rollpersonerna
maste svira en bindande ed pd att inte fortsitta rota i historien
medan det 1 virsta fall handlar om mord och helgeran.
Spelledaren bor undvika att ge straff som forstor hela
kampanjen men samtidigt maste de vara kinnbara. Exempelvis
kan rollpersonerna utsittas for ndgon ceremoni som till
exempel Forbannelse. De kan ocksi forvisas frin Asharien och
Soldarn eller domas till mansbot. De fir helt enkelt betala boter
till den driptes familj. Kan de inte betala kan det bli virre...

Rollpersonerna kan ges en chans att rymma men rymmer de
och dker fast igen si blir det hela sju resor virre. Det finns en
grins och 6verskrider rollpersonerna den kan de doémas till
doden. Rollpersonerna kan hinvisa sitt handlande till mordet pa
Manek. Kan de 6vertyga domstolen att det inte ror sig om
ndgot vanligt rinmord kan de fi mildare straff. De kan dock inte
sitta dit ndgon frin Zoriinorden iven om de har bevis.
Diremot kan de kanske fi dit Axler for mordet om nu denne
lever och kan gripas. Spelledaren fir sjilv avgora hur det hela
skall sluta. Svir rollpersonerna en ed som de bryter fir spel-
ledaren ater avgora vad som skall ske. De kan di inte belonas
med Qadosh men klarar de dventyret bor de inte heller straffas

med ytterligare forluster. De fir garanterat ingen hojning av Tur
1 detta lige och deras Rykte bor inte héjas med lika mycket.

Om resor

Nir rollpersonerna firdas via landvigen bor ndgon extra
hindelse liggas in som livar upp det hela lite. Nagra direkt far-
liga situationer bor det inte rora sig om. Vissa situationer kan
aven rollpersonerna skapa helt pa egen hand och bir de sig
extremt dumt dt sd fir spelledaren givetvis ta till de dtgirder som
ar nodvindiga for att det hela inte skall bli finigt. Sjalvklart kan
hindelser ske ocksi till havs men firdas rollpersonerna med kust-
batar bor det inte ske allt for mycket om det nu inte blir brik
ombord eller nigot liknande. Slumptabeller f6r méten finns till
exempel med 1 boken om Asharien & Soldarn. Dessa kan nyttjas
under hela dventyret nir rollpersonerna firdas pa land. I rutan
nedan foljer ett exempel pd en extra hindelse som spelledaren
kan ligga in under dventyrets ging. Spelledaren kan sikert skapa
fler eller utnyttja idéer fran andra dventyr och dylikt.

Musiken fran vildmarken

En kvill nir rollpersonerna slagit liger utomhus eller
kanske Gvernattar 1 nigon bondes lada hor de plotsligt
vacker musik spelas 1 fjarran. Nir de undersoker saken
nirmare ser de pa avstind ett litet barn som sitter pa en
sten och spelar. Nir barnet mirker att rollpersonerna ser
det vinkar det it dem och sedan forsvinner det plotsligt
ivig. Det dr svart att avgora dess kon och om roll-
personerna foljer efter kommer de att ledas fram till
nigra gamla gravhogar som ligger lite avsides. En av
hogarna ir uppgrivd och plundrad. Benen efter en
barnkropp ligger utspridda pa kullen. Samlar roll-
personerna ithop benen och ligger dem 1 graven samt
sluter den igen finner de sig belonade med en liten ben-
fl6jt som liksom kommer fram ur ett plotsligt Ljussken
som sker 1 samma stund som graven tillsluts.

Flojten har formagan att trollbinda sina lyssnare om den
som spelar pa den klarar ett svirt (Ob4T6) firdighetsslag
1 Musik specialiserat mot flojt. Trollbindningen varar 1
effekten rundor och de som lyssnar kan under denna tid
inte anfalla eller 6ppna en strid. De forsvarar sig dock
mot alla attacker. Rickvidden ir ca fem meter utomhus
och ett normalt rum inomhus. Om flojtspelaren fumlar
maste alla personer inom rickvidden som hyser nigon
slags agg mot den som spelar sli ett slag for Aggression.
Lyckas dessa sa blir de automatiskt fientligt instillda gent-
emot den som spelar.

Gravplundren ir lingt borta. For6varen var ett hungrigt
troll som hoppades finna kott pd gossens ben, men nir
allt hann fann var benknotor lit han kasta ut kvarlevorna
i vredesmod. Detta hinde for flera veckor sedan och det
finns ingen som helst m&jlighet for rollpersonerna att
spara trollet. Om rollpersonerna vill ge sig ut i den
nirliggande vildmarken riskerar de att stota ithop med

allehanda vilddjur.
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ETT BESOK | LUNDNAS

pa vad Manek kan vilja dem. Nagon direkt beloning finns knappast att himta men sanna

1HUR NU AN rollpersonerna blir indragna 1 detta bor de som sanna dventyrare bli lite nyfikna

iventyrare med ett gott hjirta bor inte beklaga sig Gver dylika ting. Aventyret i sig och

den erfarenhet det kan medfora bor vara beloning nog och vanligtvis gar det alltid att gora fynd

eller goda affirer under tiden det pagar.

Farden till Lundnés

Det finns minga saker som spelar in nir rollpersonerna skall
bege sig till Lundnids men deras startposition ar allra viktigast.
De bér inte befinna sig allt for lingt borta frin Soldarn och de
bor inte ha allt for besvirligt att ta sig dit for att dventyret skall
fa lite fart och for att det skall kinnas logiskt att Manek eller
nigon av dennes vanner, om sa ir fallet, bett just dem om hyjalp.
Arstid dr en annan viktig faktor speciellt om rollpersonerna
tinker foreta en landbaserad resa. Finns det dvirgar 1 gruppen
ir nagot annat troligen inte att tinka pa. Om det ir fel arstid
kan det bli extra besvirligt att firdas och det giller bade till
lands och till havs. Annars har Lundnis den fordelen att det
ligger vid havet si det gir att ta en bit dit. Aven om nu inte
ndgra storre skepp seglar just dit si kan de stanna till utanfor
kusten och lita rollpersonerna bli forda iland med en av
livbitarna. Lundnis har ingen djuphamn att tala om direkt.
Minga skepp passerar byn 1 bida riktningarna.

Det stora problemet borjar egentligen nir rollpersonerna nir
fram till omridet kring byn som i praktiken ir en krigszon.
Atten Silversparre styr Gver hertigdomet Jhamalo Tamatz och
de fa baroner i omridet som inte stodjer dem ir beligrade.
Baronen vid Lundnis stédjer dock sin hertig och dirfor rider
tor tillfillet ett slags forridiskt lugn 1 byn. Frimlingar l6per trots
det en viss risk att tvangsvirvas speciellt om de stiller till med
brik. Overhuvudtaget forsker man forma alla brottslingar att
gi med 1 armén och pid si vis slippa undan sina straff.
Huvudorten 1 hertigdomet som har samma namn som detta
bér dock undvikas helt om inte rollpersonerna vill ha
ordentligt med trubbel redan innan iventyret kommit iging.
Reser de landvigen blir detta till ytterligare ett problem. Man
undviker nimligen bara staden genom att firdas genom
Iracskogen och detta ir pd intet vis ofarligt. Bit direkt till och
sedan dven ifrin byn ir helt enkelt att foredra.

Lundnais

Lundnis har runt 300 invanare och de flesta livnir sig pa fiske
eller hiller pa med skogsbruk. Man hugger lite forsiktigt 1 ut-
kanten av den stora Iracskogen och det man fir ut ar tillrackligt
for att forsdrja ett antal familjer 1 trakten. For tillfillet gar dock
nistan allt till armén. Byns hamn domineras av en stor brygga
och vid den ligger ett antal fiskebatar. Mindre kustskepp kan
ocksd ta sig fram till bryggan medan storre havsgiende skepp fir
ligga ute 1 sjilva bukten de fi ginger de har drende hit. Sjilva
byn bestir av femtiotalet boningshus av trd med tillhérande ut-
hus och tll detta kan bathus, magasin och ytterligare niagra
byggnader liggas.

Virdshuset Guldfyndet ligger mitt i byn vid det si kallade
bytorget dir man ocksi kan finna en offentlig brunn, en ek
med en snara 1, byns stora gillestuga och ett litet kapell tillignat
den samoriska liran samt byildstens bostad och en stor villa
tillhérande byns frimste képman.

Nira torget ligger ocksd byvaktens stuga. Byvakten bestir av
sex ordningsvakter som togs hit for nigra ir sedan da byn
drabbades av en liten guldrush och dirmed fick gott om stokiga
besokare. Det vixande hotet om krig tog dock dod pi den
rushen. Byildsten som stir baronen nira heter Gerfinn och
hans biste vin dr samorimannen Hagard som haft en svir tid
efter det upprorande mordet pa Manek. Nagra av byns soner
har dessutom tagit virvning och de oroliga mddrarna jagar den
stackars Hagard for att han skall be for dem och si vidare.
Hagard tar sig dirfor en och annan stirkare bide hemma, pa
virdshuset och hos byildsten. Minga stirkare blir det!

Vem baronen ir som styr 1 trakten och vad han heter 4r helt
upp till spelledaren att bestimma men han stir dtminstone for
tillfillet pa 4tten Silversparres sida. Men om vinden vinder 6ver
till kungens sida si vet man aldrig. Folk har dndrat dsikt forr. ..
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Kartnyckel: Lundnis

Kartan till vinster visar en skiss av de viktigaste delarna
av Lundby, nimligen hamnen och byggnaderna runt
bytorget. Observera att hela byn inte fitt plats pa kartan.

a. Virdshuset Guldfyndet.
b. Gillestugan.

c. Byildstens hus.

d. Byavaktens stuga.

e. Galgeken.

f. Bryggan
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Virdshuset Guldfyndet

Detta dr en av de fi byggnaderna 1 staden som ir av sten, har
tegeltak och ett par fonsterglas. Det har tvad vaningar och ett till-
hérande litet stall. Virdshuset var frin borjan en stor lstuga dir
det fanns mojlighet att Gvernatta men under guldrushens in-
ledning it Maneks kusin Harbert bygga ut det och nu ir det ett
virdshus med god standard. Man har klarat ofardstiderna bra hit-
intills for Slstugan ar fortfarande traktens enda med klass. Men 1
lingden idr situationen inte hillbar. De flesta gister som Gver-
nattar hir ir kurirer, annat arméfolk och en del personer som flyr
fran eller ar pa vig till armén. Ibland tillbringar nagon av skogs-
minnen eller nigon kvarvarande guldletare en natt hir men vissa
nitter sover ingen Over. Harbert klagar dock inte. Mordet pa
hans kusin mitt inne 1 virdhuset dr betydligt mer upprorande.
Nigot liknande har inte skett hir 1 trakten pa mannaminne.

Harbert driver virdshuset samman med sin familj som bestar av
hustrun Gina, den nyligen myndige sonen Garald och tre
yngre dottrar i tondren med namnen Isia, Gilda och Veria.
Dessutom har han ett par fast anstillda bybor och nigra person-
er som jobbar dir vid behov. Virdshusets undervining bestir
av Olstugan, ett stort kok och familjens privata rum samt tva
enkelrum. Brevet frin Manek finns i Harberts madrass. Over-
vaningen bestir av tva mindre sovsalar, tvd dubbelrum och en
liten matsal for privata tillstillningar till vilken det gir en enkel
mathiss fran koket. Dessutom finns det en vindkupa som frin
borjan nyttjades som enkelrum men som sedan anvindes av
Gildas mor under hennes sista levnadsir. Det var detta rum som
Manek fick bo 1. Utanfor virdshuset finns ett mindre stall och
ett par uthus som bland annat innehiller avtriden och en bad-
stuga. Virdshuset som helhet dr rent och snyggt men utan
nagon onddig lyx.

Rollpersonerna anlander

Nir rollpersonerna anlinder édr det bara Harbert som har en aning
om vilka de ir och varfor de kommit. Efter mordet pa sin kusin
vagar han inte lita pd nagon och beslutar sig darfor for att inte ge
sig till kidnna for rollpersonerna med en gang. Han kontrollerar
dem noga forst och tidigast dagen efter deras ankomst kommer
han att avsloja mer detaljer for dem 1 avskildhet. Rollpersonerna
kommer troligen att visa brevet frin Manek och ett eventuellt
introduktionsbrev (se inledningen for rollpersonerna) for att
bevisa vilka de dr. Om rollpersonerna begir det visar Harbert dem
givetvis rummet dir Manek mordades, dennes grav och dven de
allmant kinda foremalen han hade med sig vilket mest bestod av
lite klader, nigra religigsa skrifter och smycken samt lite pengar
och hygienartiklar. Det finns inga ledtradar att finna i nigot av
detta. Rollpersonerna kan eventuellt fi veta att Manek sint tva
brev men bara om de gor sig till mycket goda vinner med Garald.
De fir di ocksd veta att den ordinarie kuriren inte kommit
tillbaka. Rollpersonernas reaktion nir de fir veta att Manek blivit
rainmordad styr mycket av det som sedan sker under deras besok
1 byn. Tyvirr dr en viss skada redan skedd for en av tjansteflickor-
na rikar hora att de soker efter Manek (se overfallet nedan) men
med ett diskret upptradande kan de undvika att riva upp djupa sir
1 byn vars invinare upprorts av hindelserna. Lat rollpersonerna fa
arbeta lite. Virdfamiljens sliktskap med Manek ar 1 det narmaste
okind 1 byn och det ir information rollpersonerna fir forst nir
Harbert beslutat sig for att lita pd dem.

Spelledaren maste sjilv avgora hur rollpersonerna blir mottagna
1 byn beroende pa deras agerande. Manga bybor kan nimligen
bli misstinksamma mot dem och lite ologiskt anklaga dem for
att ha med mordet att géra och nu bara komma dit for att se
att det blivit gjort eller for att lura till sig den stackars
samorimannens dgodelar. Harbert kinner till att de eventuellt
skulle kunna dyka upp si nir han forsikrat sig om att
rollpersonerna 4r de ritta si forsoker han fa en privat pratstund
med dem oavsett vad som hinder 1 6vrigt men detta sker som
sagt inte omedelbart och definitivt inte fOrsta kvillen. Han
berittar di om Maneks oro och &verlimnar sedan det brev
denne anfortrott honom (se nedan). Om rollpersonerna frigar
om saken si kan han piminna sig att det var frimlingar pa
besok hos baronen vid detta tllfillet och att Manek blivit
mycket orolig nir han hérde om Zorianriddare pa besok 1
trakten. Ingen annan i byn har nigot av vikt att beritta.
Byildsten Gerfinn oroar sig mest for byns sikerhet och kan
springa till baronen och skvallra om rollpersonerna ir for
besvirliga och byns samoriman Hagard, 4r mest bara full och
ofta helt redlos. Fir baronen nys om rollpersonerna forséker
han att arrestera dem for att sedan tvingsvirva dem.

Overfallet

Lonnmordaren Axler bor hos sina hyrda busar Pedjer och
Morvig som ir vilkinda 1 byn. De dricker, sliss och smugglar
lite sprit vilket gor att byvakten litit dem vara eftersom en del
av spriten hamnat i1 deras stuga. Bida tvd 4r misslyckade
guldletare som bott hir 1 byn 1 nistan tio ar vilket ir tolv for
manga si som de skulle rikna det. Deras lilla stuga ligger nira
hamnen och de extraknicker ibland som hamnarbetare vilket
innebdr att de hjalper fiskarna att lasta av, byta master och
liknande. Axlers nirvaro ir knappast kind. Han ligger ligt 1
deras hus om dagarna och ger sig mest ut om natten eller nir
vidret dr daligt. Visst har han blivit sedd men frimlingar ir inte
helt ovanliga och 1 dessa tider stryker mycket folk omkring.
Byborna féredrar att inte vara nyfikna.

Nir rollpersonerna anlinder har Axler i praktiken borjat
fundera pa att ge sig av. Ingen verkar ha kommit pa nagot och
Hagard verkar inte fitt nagra gudomliga syner som gett honom
nagra konstiga idéer. Dessutom borde Ezilon vara lingt borta
vid det hir laget. Nir sa rollpersonerna borjar stilla frigor och
gora undersokningar om saken si agerar Axler snabbt. Pedjer
kinner en av tjinsteflickorna pd virdshuset vil och fir dirfor
veta vilket drende de har om e¢j 1 detalj. Dirfor kommer detta
snabbt till deras kinnedom. De tinker utnyttja Gverrasknings-
momentet och anfalla rollpersonerna 1 ett bakhill. Alla tre vet
sedan att de snabbt maste limna byn och gor dirfor en liten
segelbat redo. Hur och nir anfallet kommer ar upp till spel-
ledaren att avgdra men banditerna forséker gora ett bra jobb.

Brevet

Slutligen bestimmer sig Harbert for att ge rollpersonerna
brevet. Exakt vad som fir honom att gora detta ir upp till spel-
ledaren att avgdra men pa ndgot vis bevisar rollpersonerna for
honom att de ir de ritta och han hoppas vil 1 sitt inre att de kan
16sa mordet och straffa den skyldige — nigot han kriver av dem
innan han visar dem brevet. Han avslgjar ocksa sin slaktskap
med Manek samtidigt for att forklara varfor denne gett just
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honom ett sa stort fortroende. Sjilva brevet ir en skrynklig
pappersbit forseglad med lite vax och lyder som foljer:

Detta skriver jag Manek samoriman i en stund av stor néd! Hela
denna historia borjar med en drom ndr jag befann mig i Chadarians
hopp for studier i vilken mina virdade beskyddare Aurias och Pelias
uppenbarade sig for mig.

De talade om en Armandes av Tuzan Rim som av vissa ansags ha
behandlats oritt i larans namn och de gav till mig uppdraget att sakligt
undersoka om sa dr fallet. Jag begav mig till Tuzan Rim for att soka
upp denne man men_fann att han varit dod i 200 ar. Han var pa den
tiden en omtyckt predent i stadens tempel och eftersom detta var fore
kungariket Voromaniens tid var staden vilmdende och vilbefolkad.
Armandes var mycket frisprakig och kritiserade i boken ”Blodet och
Laran” bland annat Zorianorden for att vara val hardhant. Detta
ledde till hans fall for Zorianorden tdlde ingen sadan kritik och stodet
fran évriga delen av templet uteblev. Armandes avsattes och uteslits ur
laran. Han sokte istdllet skydd hos Jordmoderns pristinnor som tog
honom till sig och han levde i deras stora kloster strax norr om Nimto
dir han fortsatte att skriva kritiska texter. Han lit samla alla sina
asikter och tankegdngar i nagot han dopte till ” Armandes testamente”.
En skrift han sedan gémde undan.

Tyvirr hade hans fortsatta skrivande mottagits allt annat dn vdl och
Zorianordens ledning beslot sig for att tysta honom en gang for alla.
De gick sa hart fram att de hotade att anfalla sjilva klostret dir
Armandes levde om han inte éverlimnade sig till dem frivilligt. Han
lyckades fly men greps efter en tid och fordes till sjilvaste Boron dir
han démdes till doden som kattare och avrittades. Under kungariket
Voromaniens tid dterfordes kvarlevorna till Tuzan Rim och hans grav
finns fortfarande kvar i staden.

Detta dr allt jag kunnat utréna om denne man men trots det lilla tycks
Zorianordens vrede ha vdckts for man soker mig och eftersom jag aldrig
forr haft med dem att gora sa dr det inte svart att gissa deras drende.
Jag ar oroad for min sikerhet eftersom man skickat héixjigaren Riddar

zilon Sporre efter mig och drfor skriver jag detta brev som min kusin
Harbert far gomma undan. Om jag misslyckas hoppas jag att andra
skall ta 6ver. Exakt vad som forvintas dr jag dnnu i denna stund inte
klar over men jag tror att en nyckel dr att finna ”Armandes
testamente” .

Jag har namligen besokt Jordmoderns kloster i Nimto och blev ddr
mycket vil mottagen. Armandes tycks ndstan ha lite av martyrstatus
over sig hos dem och hans rum pa klostret finns bevarat.

Jag fick mdjlighet att undersoka rummet ndirmare, ndgot systrarna
medvetet inte gjort, och fann en arbetsdagbok full med anteckningar.
Jag beslot mig for att studera den ndrmare ndr rykten om att
Zorianorden letade efter mig nadde mina dron som genom en slump.
Jag flydde hit och har sedan dess forsokt tolka bokens innehdall. En
ledtrad till vart testamentet kan finnas fann jag i marginalen och den
lyder om foljer:

Dir havet kommer in

och faglar sina fjddrar filla,
i moderns vlsignade famn
Jjag limnat mina tankar.

Jag hoppas detta brev aldrig skall behova bli ldst men om sa dr fallet
ber jag till Aurias och Pelias att de skall skydda era steg och leda er
rdtt i denna sak.

Manek samoriman.

Spelledarpersoner i Lundby

Nedan beskrivs de viktigaste spelledarpersonerna 1
Lundby med omnejd. Speldata for samtliga viktigare
spelledarpersoner dterfinns pa sidan 18.

Axler: Axler ir 1 trettiodrsildern och har brunt kort har
och bld 6gon. Han ar kort, viltranad och ger ett bistert
och farligt intryck. Detta dr just ocksd vad han ar. Han ir
en iskall lonnmordare som gor sitt jobb for pengar och
han gor det vil helt utan kinslor. Hans nirvaro 1 omradet
och det faktum att han inte akt fast trots att han ir ut-
linning (frin Drunok) beror pi att han anses som
anvindbar 1 det kommande inbordeskriget.

Lojalitet: 13
Heder: 7 (iskall) Rykte:

Generositet: 8
12 (riskinn)

Amor: 9 Tur: 16
Aggression: 11 Resurser: 12
Tro: 3 Qadosh: -2

Harbert: Harbert dr nirmare 50 r och har tunt brunt
hir och helskigg. Hans bruna 6gon ligger djupt och
O6gonbrynen ir buskiga. Precis som mainga av sina
kollegor dr han Overviktig och vanligen klidd i enkla
praktiska klider med tillh6rande forklide. Harbert ir
mycket upprord 6ver denna historia och vill att rittvisa
skall skipas men helst utan att hans familj skall drabbas av
besvirligheter.

Lojalitet: 12 Generositet: 11

Heder: 13 Rykte: 5
Amor: 11 Tur: 13
Aggression: 8 Resurser: 10
Tro: 13 Qadosh: 3

Morvig & Pedjer: De tvd busarna ir 1 fyrtiodrsildern
och béada ir morkhariga och brunégda. Morvig ar nagot
lingre och ir vanligen orakad och smutsig medan Pedjer
bryr sig mer om sitt utseende. De klir sig som sjomin
eller hamnarbetare och har ett minst sagt ovardat sprak.
Bada dr glada i spriten och vildsamma till sitt sitt.

Lojalitet: 7 Generositet: 9

Heder: 5 (opélitliga) Rykte: 10 (busar)
Amor: 7* Tur: 11
Aggression: 16 (glipord) Resurser: 13 (smugglare)
Tro: 7 Qadosh: 0

* = Morvig har 7, Pejder har 13.
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HISTORIEN RULLAS UPP

OLLPERSONERNA HAR NU en del uppgifter och det borde framstd som ganska klart att de

hamnat 1 ett kinsligt drende. Sammanfattningsvis si verkar Manek ha rivit upp ett

gammalt varigt sar nir han borjade rota 1 historien om predent Armandes vilket har fatt

tydligen inte drar sig for att anlita lonnmérdare.

Naista drag

Rollpersonerna har nu att ta stillning till vad de skall gora
hirnist och dessutom kanske de sjilva har vissa moraliska beslut
att géra. Om ndgon av rollpersonerna sjilv har nira anknytning
till eller till och med ir medlem 1 Zoridnorden si kan en
personlig konflikt blomma upp. Hur skall rollpersonen stilla sig
1 drendet? Dessutom verkar de samoriska gudarna sjilva vara
med 1 leken och minga fragor aterstir. Bla. pd vilket sitt
Armandes blivit si illa behandlad att han kan vicka gudarnas
medlidande trots sitt uppenbara kitteri mot den samoriska liran
for utan tvivel ser de flesta just si pa saken fortfarande.
Dessutom verkar en helt annan gudinna, Jordmodern vara in-
blandad 1 historien, vilket gor hela drendet dnnu kinsligare.

Sokande efter fakta

Rollpersonerna har minga tomma hal att fylla med kunskap 1
denna historia och den stora frigan ar var de skall borja soka
och pa vilket sitt. Spelledaren bor hela tiden komma ihig att sa
fort nyheten om rollpersonerna nar Boron, vilken den gor forr
eller senare ocksi om rollpersonerna ir ytterst forsiktiga,
kommer Riddar Ezilon Sporre och tre vipnare att jaga efter
dem. De kommer dessutom att nyttja den lokala ordnings-
makten for att fa fast rollpersonerna. Hur snabbt de kommer
efter rollpersonerna beror helt pid deras agerande och
spelledaren fir avgora fran fall till fall. Om rollpersonerna agerar
riktigt klantigt ror det sig i praktiken om det antal dagar det tar
for en nyhet att firdas frin Lundnis till Boron. Agerar de riktigt
forsiktigt kan det istillet rora sig om ett par veckor eller nagot
liknande. Detta hindrar dock inte att deras vigar kan korsas av
olyckliga omstindigheter. Rollpersonerna kommer att firdas
kors och tvirs genom Asharina. Nedan foljer ett antal lampliga
platser dir rollpersonerna kan hitta information. Séker de upp
andra killor fir spelledaren ta hinsyn till detta och vilja ut
limplig information att ge dem.

Tuzan Rim: Trots avstindet ir detta en av de mer logiska
platserna som rollpersonerna kan bege sig till. Det var hir
historien borjade och sjilvklart boér det vara hir den mesta
informationen stir att finna men dd bér man komma ihdg att
kriget som indade kungariket Voromanien ocksi forstorde
manga historiska killor. Ett besok 1 staden ir dock inte
meningslost. Hir finns Armandes grav precis utanfor
samoritemplet och den bestir av en minnessten med féljande
text: "Har vilar Vxxoxxxxxxs Tuzan Rims stora son. Predent
Armandes”. Nigon har omsorgsfullt forsokt raderat ut ett ord,
niamligen ordet ”Voromaniens”, for att sedan ersitta det med
Tuzan Rim. Det hela ser lite underligt och amatérmissigt ut. I
ovrigt vixer det blommor pa graven om darstiden dr den ritta
och det ir vilvardat runt om den. Graven ir vilkind bland folk
och inte ett alls svar att hitta.

Om rollpersonerna gor ett besok vid graven innan de funnit
boken och himtat armen si kinner de en underlig
forvantanstull kinsla vid graven som om nigon vintar pa nigot.
Om nigon av rollpersonerna ir troende inom den samoriska
liran eller inom Jordmoderns kult sa kan spelledaren sld ett
mycket litt (Ob1T6) slag mot Qadosh. Lyckas det sd forstir
den rollpersonen att hela Armandes ¢j ligger begravd hir och
att han inte fir riktig frid innan si ir fallet.

Det finns givetvis mer information att himta 1 staden. Vad och
hur mycket rollpersonerna fir veta beror helt pa var de soker
och hur. Spelledaren bor givetvis ocksa komma ihdg att detta
ar en av de forsta platser som Zoridnorden kommer att leta
efter dem och deras agenter finns lite varstans. Fienden bestir
av mer folk 4n bara Riddar Ezilon. Exakt vad som hinder 1
staden beror pa rollpersonernas agerande och spelledarens vilja.
Hir foljer en sammanfattning av den information som finns att
fi 1 staden. Vissa saker vet rollpersonerna sikert redan och
andra har de anat sig till men nigot nytt kanske framkommer.
Lirt folk 1 staden kinner till Armandes och han ir omtyckt

bland dem.

¢ Armandes var predent 1 Tuzan Rim mellan dren 2739-2752
e. D. Han avsattes och uteslots ur liran under mystiska om-
staindigheter anklagad for kitteri. Bara hans goda garningar

undan déden

enligt de protokoll och krénikor som finns kvar.

(lis folkliga popularitet) riddade honom

¢ Armandes iterkom en ging till staden efter bannlysningen
ar 2756 e. D. Han hade da varit pa resa norrut och hans
verk ”Armandes testamente” cirkulerade runtom 1 Asharina
1 ett par exemplar.

¢ Armandes avrittades 1 Boron ar 2758 e. D. Datumet var 2
sommarmanad. Samma datum ar 2895 e. D. holl man en
offentlig begravning fér honom i kungariket Voromaniens
regi. Kvarlevorna hade dai forts till staden frain Boron av en
hedersvakt. Zorianordens eftergift anses ha berott pa att
man ville undvika oroligheter.

¢ I cxilen bodde Armandes 1 Jordmoderns kloster utanfor
Nimto. ”Eliana dr min nya moder” lir han ha sagt till en av
sina kvarvarande lirjungar som vid nigot tillfille besckte
honom. Ryktet pastir ocksd att det var 1 ett kapell tillignat
henne som han greps.

Boron: For eller senare kommer rollpersonerna att bege sig hit
under dventyret men under detta forsta skedde ir ett besok hir
mycket farligt speciellt om man inte mott Elianas inkarnation.
Det finns ingen information att himta i staden och alla frigor 1
detta drende ir mycket farliga. Bara en rollperson som ir djupt
involverad 1 den samoriska liran eller som 4r medlem 1 Zorian-
orden kan fi veta att ’Kittarens hand’ faktiskt kommer frin
Armandes. Om rollpersonerna ror sig i riktning mot staden 1
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detta tidiga skede kanske ett omen kan fi dem att tinka om.

Spelledaren kan ge nagon av dem en limplig drom eller en slags
uppenbarelse som tills vidare varnar dem for att bege sig hit.

Jordmoderns kloster utanfor Nimto: Hir finns desto mer
information att himta bara rollpersonerna kan dvertyga klostrets
invinare om sin irlighet. De fir lov att visa upp de bevis de har
1 form av de brev de fitt frin Manek och de maiste spela upp sitt
register av Gvertalning och utstrilning for att lyckas. I virsta fall
maste nigon av dem visa sin vordnad for gudinnan sjilv genom
bon eller offergivor eller genomgi nigon form av ritual, till
exempel en minneshogtid Gver Manek di rollpersonerna
troligen kommer att beritta att han 4r dod. Nir de vil blivit
insldppta si dr det inga problem. De fir di sjilva se Armandes
rum vilket inte ger dem nigra ledtridar och de fir tala med
klostrets ledning. Armira heter den bestimda men moderliga
kvinna som styr hir och det dr hon som avgdr vad
rollpersonerna skall fa veta. Det bor pipekas att spioner haller
klostret under uppsikt sa nir rollpersonerna kommer hit skickas
omedelbart bud till Riddar Ezilon och andra Zorianriddare som
ir 1 nirheten. Foljande fakta kan inhimtas:

¢ Armandes begav sig bara av pd en lingre resa efter det att
han offentliggjort sitt testamente. Den gick till norra delen
av Asharien och man vet att han besokte flera byar vid
kusten. Originalet gémdes troligen under denna resa men
det finns inga konkreta bevis for detta. Denna ledtrad
tillsammans med ledtriden 1 brevet och en karta Sver

Asharina bor ge rollpersonerna namnet Dunvik. De tva
forsta stroferna talar om havet och fjadrar. Lyckas
rollpersonerna fi fram denna information kan de pi en
direkt friga om saken ocksd fa veta att det lir finnas ett
gammalt obemannat kapell till Elianas dra 1 byn.

¢ Manck fann en krypterad bok 1 Armandes rum. Den
verkade vara en slags dagbok och han tog den med sig.

¢ Zorianriddare kom hit bara nidgon vecka efter att han gett
sig av och sokte efter honom. Riddaren namngav sig som
Riddar Ezilon och han upptridde hotfullt och aggressivt.

¢ Datumet for Armandes avrittning (se Tuzan Rim ovan)
och grunddragen 1 hans liv 4r givetvis vil kinda hir.
Dessutom finns flera smd historier som beskriver hans
godhet och klokhet som spelledaren sjilv kan hitta pa.

Chadarians hopp: Eftersom detta ir centra for den samoriska
liran 1 Asharien och eftersom det var hir som Manek fick sin
drom kan ett besdk 1 staden bli aktuellt. I staden kan roll-
personerna agera betydligt lugnare 4n pid manga andra hall.
Detta ir ett stort lardomssite och deras frigor kommer inte att
vicka nigon storre uppmirksamhet. Stadens storlek gor det
dessutom latt att gdmma sig och hir finns en svardverskadlig
strom av besokare som kommer bide fran land och via skepp.
Sjilvklart drar rollpersonerna pa sig uppmirksamhet om de
agerar extremt klumpigt eller oforsiktigt. Dessutom finns det
helt andra faror 1 en si hir stor stad som tjuvar och dylikt.

¢ [ staden finns flera kronikor bevarade frin Armandes tid
skrivna av flera olika personer. Alla kronikorna beskriver
hindelserna kring Armandes som olyckliga och beklagliga.
De mer religiost inriktade har en lite hirdare ton och de
folkliga en mer mjukare. De renodlade ”nyhetskronikorna”
innehiller samma datum och artal som rollpersonerna kan
finna ut pi annat hill (se ovan). En framsynt politisk
kommentator skriver dessutom: ”Jag befarar att den kanske
onddigt hirdhinta behandlingen av den fore detta
predenten Armandes bara kommer att fjirma det redan si
stolta Tuzan Rim 4n mer frin 6vriga delar av Asharina.”

¢ [ Verusakademin finns ett utdrag ur “Liran och Blodet”
bevarat i en kommentar skriven av en av datidens magiker.
Detta utdrag bor bara en rollperson som sjilv dr magiker
eller har nira anknytning till dessa kunna komma 6ver och
den mest intressanta delen lyder:
hipnadsvickande att Zorianorden med samma vapen kan

“Jag finner det

bade skydda ett barn av vir samoriska tro och samtidigt
dripa ett annat med fraimmande tro. Inte for att det ir ont
utan fOr att det ir uppfostrat med ett annat sitt att se.”
Magikern finner tydligen stycket mycket intressant och har
ringat in det speciellt. I marginalen stair: “"En mycket
tinkvird men farlig mening!” Detta utdrag bor ge en vink
om varfor Zoridnorden agerar som den gor. Detta ir en
grov krinkning av deras heder som riddare och mycket
handlar om en sirad stolthet mer 4n om teologi.

¢  Om rollpersonerna séker information om Manek kan de
finna att han hirstammar fran grinsomradena mellan
Soldarn och Asharien och att han kommer frin en mycket
liten fiskeby dir han foddes for snart 30 ir sedan. Han
beskrivs som en duglig elev om dn nagot drommande och
mot slutet besatt av en pastidd uppenbarelse.
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¢ Domen som forkunnar Armandes uteslutning ur liran finns
bevarad 1 det stora samoriska templet i staden och den bor
bara en Rp som dr medlem i liran ha en mdjlighet att fa
lisa. I den framgir att Armandes egentligen borde ha domts
till déden men att hans tidigare goda girningar och fasta
folkliga forankring riddar hans liv. Det stir ocksa klart och
tydligt att om han fortsitter pa den inslagna vigen maste
déden honom drabba. Domen ger dessutom Zorianorden
ritten att 6vervaka hans girningar 1 fortsittningen och de
har ritten att inda hans liv om han inte foljer denna
tillrdttavisning. I ett tilligg ges han ritt att officiellt gd med
1 Elianakulten.

Ovrigt: Rollpersonerna kan soka upp nirliggande tempel
tillhérande bide den samoriska liran och Jordmodern eller
besoka vilken storre stad som helst 1 sokande efter fakta.
Spelledaren fir da ta lampliga fragment fran ovanstiende mallar
och ge till rollpersonerna men det bor vara fragment. Men visst
gdr det att gora fynd dven pa annat hall och nedan ges dirfor
ett exempel som spelledaren kan nytgja om rollpersonerna
soker information pd ovintat hall.

¢ I en dagbok beskrivs Armandes avrittning av ett vittne:
“Frin trakten kring hans forna hemstad inda till Boron
fordes han stiendes pd en vagn dragen av tva oxar. Folk
uppmanades att kasta frukt pdi honom och de skrek och
visnades som dumt folk gor nir de hetsas upp av sina
herrar. Vil framme 1 Boron vintade ytterligare en pobel
och pa sjilvaste Pelartorget lit man honom klidas av nistan
naken varpa man forde honom fram till bédeln som forst
hégg av hans hogra hand och sedan hoégg av honom
huvudet. Detta sattes pa en pale och resten av kroppen
styckades och sattes pd ett hjul 1 sju dagar innan man forde
dem bort for en ogudaktig begravning utanfor staden.”

Handelser under sékandet

Hir foljer nagra hindelser som bor ske medan rollpersonerna
haller pa att soka efter limplig information och de har klar
relation till dventyret. Exakt nir och var de sker idr upp till
spelledaren men dtminstone nagon av dem bor intriffa. Det
kan dessutom ske hindelser av den typ som beskrivs 1
inledningskapitlet 1 avdelningen ”Om resor” som inte har med
denna historia att gora. Sidana kan spelledaren hitta pd och
ligga in efter behov.

¢ I sin jakt pa information kommer rollpersonerna i kontakt
med en gammal samoriman som skdter om ett mindre
bibliotek eller nigon annan samling med skrifter 1 vilken
det kan finnas intressant information. Om s ir fallet dr upp
till spelledaren men den gamle mannen forstir dock vad
rollpersonerna ir ute efter och av nigon okind anledning
har han kunskaper i1 dmnet Armandes och han tillhor de
som inte gillar honom. Dirfor anger han rollpersonerna
infor stadsvakten som inte riktigt forstir vilket brott dessa
har begitt men de ger sig av till dem for att tala med dem
och de tar gubben med sig. Troligtvis kommer
rollpersonerna undan med en varning om att inte rota 1
religiosa angeligenheter om de nu inte bir sig it som
idioter och drar sina vapen eller nigot. Tyvirr sa sprider sig
hindelsen snabbt, det ser den gamle samorimannen till,
vilket kan leda rollpersonernas forfoljare pa ritt spar.

Inne pa ett virdshus eller en taverna rikar rollpersonerna ut
for en farlig hindelse. En ung kvinna med en glédande tro
pa Jordmodern hamnar plotsligt 1 trans framfér dem och
hon utbrister: ”Ni 4r sanningens riddare som skall aterstilla
ordningen och rentva den oskyldige.” I samma stund liks
alla de skador rollpersonerna har mitt framfor 6gonen pa allt
folk. Ett tumultartat kaos utbryter och den unga kvinnan
torsvinner. Folk vet inte riktigt hur de skall behandla
rollpersonerna och hindelsen kommer att bli mycket
omtalad och kind ocksa hos fel personer.

Tre Zorianriddare kliver in 1 samma lokal som roll-
personerna. De ir egentligen dir 1 helt privata drenden men
det vet inte rollpersonerna och nir riddarna borjar titta sig
omkring med misstinksamma 6gon kan det bli intressant
och se hur rollpersonerna agerar. Spelledaren kan till och
med lita riddarna gi 1 riktning mot dem. De har bra minne
sa inom bara ndgra dagar nir de rikar fi budet om
rollpersonerna kommer de ihag dessa och ger sig av efter
dem om nu inte rollpersonerna agerat forhastat och redan
dragit pa sig deras uppmirksamhet.

Héaxjagarna

Riddar Ezilon Sporre: Ezilon ir drygt 30 ar men ser
betydlig yngre ut. Han har kort svart hir och bruna miss-
tinksamma Ogon. I hans sinne brinner ett stindigt hat
mot allt som inte har med hans orden och den samoriska
ldran att gora. Detta hat dr for honom det hinder som gor
att han inte tilldts stiga 1 graderna. Han ir helt enkelt for
fanatisk. Men han 4r limplig f6r denna typ av smutsiga
uppdrag som de flesta andra inom orden drar sig for att
gora. I hans 6gon ir rollpersonerna avskyvirda parasiter
men farliga sidana och han agerar direfter. Vanligt folk
ar for honom redskap som kan falla in under ondskan om
de inte kontrolleras noga.

Lojalitet: 18 (orden)  Generositet: 14 (arma barn)
Heder: 10 Rykte: 18 (fanatiker)
Amor: 10 Tur: 14

Aggression: 17 (kittare) Resurser: 17 (orden)
Tro: 18 (samori) Qadosh: 13

Viapnarna Egild & Torvald: Med sig har Ezilon tva
unga vipnare som innu inte natt myndig dlder. De har
ett liknande sinnelag som han sjilv. De ir bada mork-
hiriga, morkogda och ler sillan. Torvald 4r nagot lingre
och ser fortfarande lite valpig ut medan Egild mognat till
och han har ett tydligt drr pa hakan. De ir kiinda som ’de
morka broderna’ bland 6vriga vipnare men de ir pa intet
sitt slake.

Lojalitet: ~ 14 (Ezilon) Generositet: 10
Heder: 8 Rykte: 6
Amor: 8 Tur: 11
Aggression: 14 Resurser: 5
Tro: 15 Qadosh: 3
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AVENTYRETS HOJDPUNKTER

ET FINNS TVA huvudpunkter 1 detta dventyr. Det fOrsta ar att finna Armandes testamente

och 6verlamna det till Jordmoderns pristinnor och det andra ir att himta Armandes arm

och fora den till hans grav 1 Tuzan Rim sd att han kan fi frid. Det sistnimnda uppdraget

fir rollpersonerna 1 en uppenbarelse nir de finner testamentet. Visst kan rollpersonerna begrava

handen innan de hittar boken men det krivs nistan att nigon av rollpersonerna ir medlem i

Zorianorden for att den informationen skall komma gruppen till del 1 forskott. Vanligt folk och

fi samorimin vet namligen att kittarens hand i Boron tillhért Armandes. Frigan ir om en

medlem av Zoriinorden verkligen vill stjila handen.

Jakten pa testamentet

Med hjilp av all den fakta rollpersonerna borde ha lyckats griva
fram bor de kunna ringa in det omrade av Asharien som ir
troligast att boken finns gomd 1. Med hjilp av versen, en karta
och lite tankeverksamhet si borde de snart komma pd var de
bor leta och den platsen heter Dunvik. Det finns inte mycket
fakta att himta om den byn men det lir finnas ett kapell till
Jordmodern dir vilket det gor 1 de flesta byar men det hir ir
obemannat och nyttjas bara under de stora hogtiderna da en
prastinna kommer pa besok. For att ta sig till Dunvik maste
man resa 1 riktning mot Tuzan Rim och denna by nds
garanterat littast med en bat for det finns ont om vigar i om-
radet. Men ir det dvirgar 1 gruppen sa ir det bara att knata pa.
Utrustning finns att kopa 1 staden.

Om rollpersonerna redan varit 1 Tuzan Rim si ir Zorianordens
bevakning av staden nigot mindre. Sjilvklart finns det agenter
1 staden men om rollpersonerna liter bli att besdka graven och
bara gor ett kort besok 1 staden si kan de komma undan
obemirkta. Har de inte varit i staden forut s kryllar det av
agenter hir som bara vintar pa att de skall dyka upp. Detta
giller givetvis bara om rollpersonerna ir kinda av Zorianorden.
Har de pa nagot vis lyckats med konststycket att hilla sitt
agerande helt hemligt si 4r de bara att gratulera for det 4r en
nistan omdjlig sak och 1 ett sidant lige finns inga agenter alls
hir. I'staden kan de formd nigon lokal fiskare att ta dem till byn
tor inga havsgiende skepp vill géra den lilla avstickaren ens for
stora pengar. De vill bara bort frin vad de ser som piratvatten
sa fort det nu gir och har ingen lust att ta risker for nagra
dventyrares skull.

Dunvik

Dunvik ir en dyster fiskeby som ligger ca tre dagsmarscher norr
om Tuzan Rim figelvigen. Byn omges av slittland av den typ
som 4r sd typisk for omradet. Det 4r torrt om 4n inte 6ken och
det finns gott om rovare, enstaka nomader och en hel del
otrevliga monster 1 omgivningarna si byn omger sig med ett
balverk av vissade stockar. Man héller dessutom noga vakt om
nitterna for att undvika obehagliga Gverraskningar. Det bor
nagra hundra personer i byn och av ovan angivna skil inga
utanfor bilverket. I byn finns en liten hamn anpassad for fiske-
batar och kustskepp, en taverna vars dgare har ett par hyrbara
rum pid viningen ovanfor samt tvd kapell, nimligen ett
samoriskt och ett tillignat Jordmodern. Byildsten ir en gammal
man kind som Blinde Halfvar och i praktiken styrs byn av ett
rad bestiende av byns mer lirda personer. Kontakten med
yttervirlden hills via ett par omkringresande handelsmin som

kommer med bit och de samorimin som kommer hit vid de
stora hogtiderna for att halla missor. En ging om aret kommer
dessutom skatteindrivarna.

Nir Maneks undersokningar blev kinda hos Zorianorden lit
man genast skicka nagra agenter hit till byn eftersom det var hir
som Armandes blev gripen. Manek nidde dock aldrig si lingt
men agenterna har blivit kvar och nir sedan rollpersonerna
dyker upp pa scenen fir de stringa order att stanna. Deras antal
ar upp till spelledaren att avgora. Agenterna ar en bra fOrstirk-
ning till byns férsvar och deras nirvaro ir faktiskt uppskattad.
Det gor att rollpersonerna knappast kan forvinta sig att fa
nigon hjilp av byborna. Snarare tvirtom. Rollpersonerna
kommer att finna byborna sura, misstinksamma och rent ut
sagt otrevliga. De har fi mojligheter att urskilja framlingarna 1
byn. I samma stund som rollpersonerna beger sig till Jord-
moderns kapell fir agenterna information om detta oavsett tid
pa dygnet. Mgjligen skulle magi eller nigon mycket bra krigs-
list kunna eliminera detta. Ingen kommer dock att forsoka
forhindra deras besdk eller pd nigot annat vis distrahera dem.

Jordmoderns kapell

Kapellet 4r av en mycket hog alder och byggt i marmor. Tidens
tand har gitt hart at dess fasad som ir fylld med sprickor och
som har lager med salt och andra havsprodukter utspridda 6ver
sig. Kapellet ir cirkelrunt med en yttre diameter pa sju meter.
Oppningen vetter it vister (bort frin havet) och ir smyckad
med blomornament. Taket dr kupolformat och har en ging i
tiden varit blindande vitt men 4r nu snarare gront. Runt
kapellet finns en vacker liten tridgird som en av kvinnorna i
byn skéter om. Hon har sa att siga ansvaret for templet 1
pristinnornas franvaro. I tridgirden springer kvinnans katter
omkring och hjilper till att halla rittor och andra skadedjur
borta. Allehanda trid och buskar gir att finna 1 tridgirden,
bland annat korsbirstrad och rosenbuskar.

Inne 1 kapellet finns ett litet altare pd vilket det alltid star firska
blommor och hir kan dven finnas lite enkla offergavor som till
exempel morgonens forst upptagna fisk och s vidare. Viggarna
ar fulla med nétta malningar som alla ir hyllningar till modern
men kapellets stora begivenhet dr den staty av Jordmodern 1
formodad naturlig storlek som finns dirinne. Det ir en
underskon kvinna med langt vackert hir och ridjurségon som
hiller armarna knutna liksom 1 ett famntag. Hennes leende
tycks sdga att hon vill ta hela virlden 1 sin famn. Statyn ir ocksa
den gjord 1 marmor och den ir helt opaverkad av yttre dverkan.
Statyn stir mitt emot Oppningen och blickar mot den som
kommer in dir.
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Testamentet

Ingenting kommer att hinda si linge rollpersonerna inte hittar
testamentet och for att finna detta maste de undersoka statyn
och speciellt armarna for det ir i moderns famn Armandes
limnat sina tankar, nigot hans vers avslojar. Tankarna ir
sammanfattade 1 sjilva testamentet. Dir hennes armar mots
finns pd undersidan en liten smal 6ppning och dir ligger boken
gomd. Nir rollpersonerna hittar 6ppningen ir det precis som
om den vidgas och boken liksom faller ur hennes famn. Hur
den ganska stora boken fitt rum 1 statyarmen ir en gita
rollpersonerna kan fundera linge pi. Boken ir nimligen
30%20%X10 cm och rymmer 600 handskrivna sidor. Men ibland
kan det vara bra att inte fundera fér mycket...

Boken ir mycket enkelt bunden och pirmarna ir av brunt
lider. Texten ar litt att lisa men skriven pd en nigot alderstigen
ashariska med sedvanlig jargisk skrift. Armandes handstil ar
mycket vacker och hir och var har han lagt in riktigt hyggliga
illustrationer. Plumparna dr mycket fi med tanke pa att detta ar
ett original. Alltihop 4r mycket vil bevarat men det kanske inte
behovs papekas. Boken ir tillignad ”Alla med 6ppet sinnelag
och en fredlig sjil”. Den avslutas med en bon till Jordmodern
som fortfarande anvinds av hennes trogna. Inget uppseende-
vickande stir att finna bara genom att bliddra 1 den. Det krivs
ordentliga studier for det.

Bokens innehall kan sammanfattas 1 en lira dir 6ppenhet och
religionsfrihet anses vara mycket viktigt. Monoteistiska liror
som dyrkan av Daak fir mycket kritik for sin inskrinkthet och
sina ansprak pd att vara den absoluta sanningen. Det dr ocksd
lite av den kritiken som drabbar Zorianorden. De anklagas for
att vilja std for den oinskrinkta sanningen och for att sakna
tormaga till sjilvkritik. I boken finns dessutom minga tankar
om politik dir furstar anklagas for att lura sina undersitar.
Kritik mot girighet, mot att inget gors it fattigdomen och
liknande saker. Det finns ocksd med ett kapitel med sjalvkritik,
en slags bikt, samt en kommentar kring det faktum att ingen
kan vara perfekt och helst inte bor vara det. Den som studerar
boken kan lira sig grunden 1 Filosofi och dessutom fi
specialiseringen ”Armandes lira”. Férkunskapskravet dr 0 och
Kunskapsinnehallet 10. Det bor papekas att boken inte ir tinkt
som ett liromedel dirav det hoga sidantalet 1 forhallande till
nivan pd kunskapsinnehallet. Boken ir frimst skriven for att
valla en debatt och ge folk nigot att fundera Sver.

Uppenbarelsen

Det idr 1 detta lige som det hinder. Statyn borjar skimra och
tycks komma till liv framfor rollpersonerna. En kvinna med
ofattbar skonhet och en strilglans som rollpersonerna knappt
kan titta pd utan att blindas har helt plotsligt tagit statyns plats.
Kvinnan ler mot rollpersonerna och hilsar dem vilkomna. ”Ni
har kommit en ling och svar vig for att himta denna bok och
jag vill att ni verlimnar den till mina pristinnor si snart ni
kan”, siger hon sedan. "Mycket har ni gjort men jag maste be
er om mer’, tilligger hon och fortsitter, ”Armandes kropp
finns begravd 1 Tuzan Rim men inte hela kroppen. I Boron
torvarar man hans hégra hand och den ir kind som Kittarens
hand. Tiden ir nu inne for att den ocksa skall kunna begravas
sa att Armandes dntligen skall kunna fi riktig ro. Jag ber er att
gora detta for mig, Armandes och alla de som tror pad rittvisa 1

var virld.” Hon overlimnar ett Jjus till dem och siger att det
Jjuset drar till sig allas uppmirksamhet nir det lyser om man
inte ir medveten om denna effekt. Hon tror de kan ha nytta av
det nir de skall forsoka komma it handen. Hon varnar dem
dock for att det brinner upp fort och att det finns grinser for
hur mycket det distraherar folk.

Om rollpersonerna redan ordnat med handen si tackar hon
dem istillet for detta och siger att deras uppdrag nu ir 6ver. I
bada fallen varnar hon dem for faran som vintar utanfér och
itergdr sedan snabbt till statyform innan rollpersonerna hinner
stilla ndgra fragor. Detta tar lingre tid in vad rollpersonerna
tror och faktum &r att fem minuter passerar under
uppenbarelsen trots de fi ord som sigs. For utomstaende sa
tycks hela kapellet lysa av sig sjilvt under hela denna tid och 1
fjarran kan man hora som avligsna korer som sjunger. Ingen
agent eller bybo vigar sig nira si linge detta varar. Man
avvaktar istillet pa betryggande avstind.

Under normala omstindigheter si borde rollpersonerna
komma hit forst och de belénas med varsin poing Qadosh
oavsett vilken tro de har. En Daakdyrkare tror att detta ar ett
visen sint av Daak och sa vidare. Eventuellt kan de ocksa fa
tillbaka utmattningspoang och liknande speciellt om de ar
mycket illa diran. Sker besoket pd natten kan de fi morkersyn
1 Ob1T6 minuter vilket ger dem fordel 1 den vintande striden
utanfor. Spelledaren fir avgora vad som ir lampligt. Om detta
skulle vara slutet pa dventyret sa belonas de enligt vad som stir
under Gudarnas roll 1 Bakgrundskapitlet. Hjilp infor striden fir
de dven 1 detta lige.

Gavan

Ljuset dr en annan historia. Det ser ut som ett vaxljus men
tycks lite mer genomskinligt och veken ir silverfirgad. Ljuset
kan bara nyttjas en ging och nir det tinds maste alla som
kommer inom synhill klara ett mycket svirt (Ob5T6) slag mot
VIL fOr att inte stanna upp och stirra beundrande mot det. Den
som kinner till eftekten maste klara ett litt slag. Stoérande Jjud,
strid eller en knuff kan fi effekten att upphora (normalt
(Ob3T6) slag mot VIL). Alla som attackeras vaknar till och kan
forsvara sig men blir automatiskt fOrsvarare forsta rundan.
Dessutom ldr fa ha sina vapen framme si det finns fler fordelar.
Ljuset brinner i Ob3T6+1 rundor.

Flykten fran Dunvik

Exakt hur situationen 4r 1 Dunvik nir rollpersonerna limnar
kapellet beror helt pa hur de agerat nir de kom till byn. De kan
vara forklidda och agera med stor forsiktighet vilket kan sinka
garden hos bade bybor och agenter men de kan ocksd bara
klampa in helt 6ppet och ta kurs mot kapellet direkt for att fi allt
overstokat. Allt detta spelar en vildig roll och spelledaren maste
ta stor hinsyn till detta. Nu finns det ett par saker som ocksa
spelar in. Agenterna vet troligen att det kan komma ovintat
besck och har antagligen hunnit fi nigon form av beskrivning
pa rollpersonerna med en brevduva eller skeppsresande kurir
(spelledaren avgor detta). Dessutom kommer det fi beskare hit
och in firre av dessa visar nigot storre intresse for Jordmoderns
kapell utom vid vissa stora hogtider. Det 4r med andra ord inte
s latt att helt lura dem eller byborna heller f6r den delen.
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Agerar rollpersonerna forsiktigt si kanske man bara haller ett
Oga pa dem nir de besoker kapellet. Sedan idr det deras nista
drag som blir avgorande. Visar rollpersonerna stor bradska att
helt plotsligt liamna byn vildigt hastigt sd gir larmet omedelbart.
Tar de det lugnt sa sker forst inget alls men efter besoket si
kommer troligtvis den kvinna i byn som har ansvar for kapellet
och bege sig dit och hon kommer att finna skador pa statyn och
dd sl larm. Detta sker dtminstone en timme senare och om
besoket varit nattetid sker det under dagvakten. I detta lige har
rollpersonerna haft lite tid pa sig att forbereda sin flykt. Klampar
de bara rakt in 1 byn och beger sig direkt till kapellet sa kommer
agenterna att vanta pa dem en bit utanfor kapellet. De ser da de
underliga ljusen med egna 6gon och hor antagligen ocksd
underliga roster och vet att det sker saker dirinne.

Agenternas uppgift ir att ‘stoppa’ rollpersonerna. Denna lite
otydliga order kommer givetvis att gora dem lite osikra men
miste de doda rollpersonerna sa gor de detta hellre 4n later dem
komma undan men helst vill de finga in dem, meddela
Zorianorden och lita dessa komma och himta dem. De bor
vara sa manga till antalet att deras chanser ar goda att lyckas om
inte rollpersonerna ligger benen pa ryggen. Rollpersonerna
bor alltsa inte kunna besegra dem alla 1 en strid. Diremot bor
de fi strida mot nagra av dem. Byborna hjilper agenterna si
gott det gir. Vet man vad som 4r att vinta sa laser alla sina hus
och bara vissa bestimda bybor dr kvar ute for att hjilpa all.
Byborna gir inte i nirstrid med rollpersonerna men de kan
skjuta pa dem med bagar, se till att blockera deras flyktvigar
med vagnar, sickar och kanske en dsna samt att de hela tiden ir
redo att peka ut var rollpersonerna tar vigen.

Langbage (12), Rickvidd [5-35-80-175m], ObS4T6+3,
ObS3T6+3, ObS3T6+1, ObS2T6+2.

Har rollpersonerna limnat sina saker uppe vid tavernan
kommer dessa att tas omhand av byborna. Har rollpersonerna
limnat en egen bat obevakad 1 hamnen kommer den inte att
vara segelduglig. Fiske sker under dygnets tidiga timmar och
man limnar byn redan lingt fore gryningen sa det ir bara dag
eller kvillstid rollpersonerna kan forsoka stjila en bat. Sjalvklart
ir dessa Overvakade. Kapellet ligger lite vid sidan av byn och
det finns relativt gott om utrymme innanfor balverket si det ir
mdnga stora Oppna ytor. Skilva balverket dr svart att klittra
over di det ar halt pa grund av fukten fran havet, fullt med
forridiska hil och vassa kanter samt har en flera meter hog
kirna av vissade stockar som stir mitt 1 braten. Ett fummel gor
definitivt att man fastnar och inte kan ta sig bort pa egen hand.
Det finns en port ut ur byn och den ir férbommad om natten
och alltid bevakad av ett par bybor dygnet runt.

Det fulaste tricket rollpersonerna kan gora ir att ta gisslan for
att pd sa vis fa fri lejd ut. Detta dr inte sdrskilt hjiltemodigt och
bor paverka eventuella beloningar i slutet negativt. Men néden
har ingen lag...

Mot Boron

Troligtvis dr det efter hindelserna 1 Dunvik som rollpersonerna
beger sig av mot nista stora utmaning nimligen Boron och vi
fir hoppas att det inte ir 1 kedjor som fangar hos Zorianorden.
Bara att nidrma sig staden ir farligt och hir giller det verkligen
att spelarna tinker till. Om rollpersonerna ir hyfsat kinda av

Zorianorden har de ingen mdjlighet att Oppet bara kunna
vandra in 1 staden oupptickta. De maste forkli sig och/eller
anvinda sig av listiga trick fOr att ta sig in. Det kan vara trick
som att gomma sig under en képmans vagn eller klittra Sver
muren pd nigon mindre bevakad del om natten. Klir de ut sig
ar det andd en bra idé att ta sig in 1 staden var och en for sig 1
sillskap med helt andra personer. Det bor papekas att
beloningen som finns pa rollpersonerna dr sidan att om
rollpersonerna betalat en képman for att ta dem in 1 staden si
kommer denne att avsléja dem dtminstone i efterhand nir han
fitt syn pa nigon av efterlysningarna efter dem eller hora folks
tal om dem. Utanfor staden méste han klara ett svirt (Ob4T6)
SYN- eller HOR -slag for att fi syn pi nigon dylik eller for att
rika hora nigot medan inne i staden ricker det med ett
normalt. Om rollpersonerna kan 6verlimnas ger detta 100
silverdaler per person med en bonus pi ytterligare 200 for
allihop samlade. Information som kan leda till gripanden ger
halva summan.

Nu har dven rollpersonerna maojlighet att fa veta att de 4r s pass
vilkinda 1 omradet genom att sjilva fi se och hora dessa saker
i tid sd att siga. Chansen Okar om de verkligen nirmar sig
staden forsiktigt och gor ordentliga unders6kningar istillet for
att bara klampa pa. Hur kiinda rollpersonerna ir beror pa deras
tidigare ageranden och hur snabbt de kommer hit. Ju lingre tid
det tar och ju mer affirer de haft for sig desto mer vilkinda ir
de och desto exaktare dr beskrivningen av dem. Armandes ir
dessutom ett laddat ord 1 religiésa sammanhang och minst lika
farligt som efterlysningarna 1 sig. Vaga efterlysningar gor att
rollpersonerna inte behéver gomma sig fOr att ta sig in utan att
det kanske ricker med att de splittras och tar sig in mot staden
var for sig med nagon form av tickmantel eller forklidnad. Sla
ett Tur-slag for var och en och vilj svirighet beroende pa
ridande omstindigheter. De som klarar slaget lyckas ta sig till
staden utan att vicka nigon uppmirksamhet. Foljer de
allminna vigar med mycket folk si sl ett par slag. Nu betyder
inte uppmirksamhet samma sak som upptickt men chansen
okar. Nagon borjar envist att samtala med rollpersonen och
stilla underliga frigor, en fickjuv forsoker stjila frin dem, en
vakt undersoker dem extra noga vid stadsporten och sa vidare.

Det kan vara en nervds situation att std framme vid vakten vid
stadsporten och bli f6rhérd angiende om man har nagra varor
att fortulla samtidigt som en efterlysning sitter pd viggen
bakom och fullt med irriterade bénder och képmin stir 1 ko
bakom och vill in si fort som m&jligt och samtidigt som en
Zorianriddare lamnar staden med blicken mot rollpersonen
och den hogljudde och stressade vakten...

Undersokningar i Boron

Vil inne 1 staden finns det vissa mojligheter att smilta in 1
folkmassorna och pa s vis undga uppmirksamhet. Nu kan inte
rollpersonerna gora detta allt for linge for de maste ta reda pa
var Armandes hand finns och komma pa ett sitt att komma at
den. Det giller ungefir samma sak hir som ovan. Beroende pa
hur kinda rollpersonerna ir och hur de agerar si ir det olika
farligt for dem att rora sig runt i staden utan att dra nigon
uppmirksamhet till sig. Uppmirksamhet &dr dterigen inte
samma sak som upptickt men ett mycket farligt steg pa vigen
di den som haft med rollpersonen att géra kan minnas denne
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senare och ligga ihop ett och annat. Under normala
omstindigheter bor ett normalt Tur-slag 1 timmen slis. Det
bista rollpersonerna kan gora nir det giller 6vernattning ar att
hyra rum hos nigon hantverkare eller liknande som ir for
upptagen for att bry sig om skvaller och som férhoppningsvis
har skrala kunskaper 1 att ldsa. Virdshus kan vara rent ut sagt
farliga om nu inte rollpersonerna ir extremt vil forklidda och
ror sig var och en for sig.

I Boron finns manga stitliga byggnader att titta pa si det ir inte
ovanligt att folk gir omkring med stora 6gon. Dessutom finns
det mycket pilgrimer i staden som 1 stora grupper gar runt och
beskddar undren. Det gir att fi guidade turer och sidana turer
ir sd vanliga att ingen hojer pa 6gonbrynen. Detta kan vara ett
utmarke sitt att fi information om staden utan att gora visen av
sig. Under en dylik tur behdvs inga Tur-slag slis. Ett
silvermynt per person brukar vara det gingse priset och manga
turer borjar vid portarna eller vid Pelartorget. Ett annat diskret
satt att {3 information ir att lyssna pa skvaller och lisa de
meddelanden som finns uppsatta hir och var 1 staden.
Forsiktiga frigor kan ocksa stillas till personer som ir vana att
fd dylika som till exempel guider och om rollpersonerna har lite
is 1 magen nigon vakt.

Kéattarens hand

Var finns dd handen? Jo, den finns i en glasmonter 1 ett kapell
som ligger vid den norra dndan av den Ostliga bassingen 1 den
park som finns utantor det samoriska templet. Se kartan Gver
staden 1 boken om Asharien & Soldarn. For att komma in 1
parken miste man passera en bevakad inging mellan tvd torn.
I parken finns trid, biankar, statyer och liknande men ocksa tva
bassinger 1 vars dndar det finns sma kapell. Dessa ar byggda av
trd och har en stor 6ppen inging. Alla kapell innehiller ett
altare och en bank ’'Kittarens hand’ liggandes i en monter.
Tanken ir att den skall skrimma folk frin att begi brott
speciellt av den mer hidiska typen. I kapellet kan man tinda ett
ljus och be en bon. Ibland finns hir dven en samoriman som
kan svara pa frigor. Parken ir Sppen for alla dagtid och det ir
speciellt pilgrimer som besoker dem. De guidade turerna gir
igenom den men besdker inte sjilva parken eller de sma
kapellen 1 den. Diaremot kan guiden nimna dem och det finns
en chans att de di nimner "Kittarens hand’. Pd en direkt friga
kan de alla svara var den finns och ritt stilld vicker den ingen
uppmirksamhet 1 just detta sillskap. Rollpersonerna bér dock
undvika att visa ett allt for stort intresse for den.

Handen ir torkad och tird av tiden men fortfarande kan man
se naglarna och den slutar med en benbit som sticker ut. Den
ligger pd en rod kudde 1 en 6ppen kista 1 en glasmonter som ir
ungefir 50 cm lang och ungefir lika hég och bred. En etsad
tavla siger bara besokaren: ”Tag varning av hur det gir for den
Fi vet att handen tillhért predent
Armandes och de ir alla hogt uppsatta inom liran eller

som skymfar liran”.

Zorianorden. Glaset gir att lyfta men di maste man férst 6ppna
de tva 1as som liser fast detta lock. Det gir givetvis ocksa att sla
sonder alltthop. Normalt si 6vervakas inte kapellen 1 parken
mer in att det ibland finns samorimin dir och att en vaktpatrull
tittar forbi ibland men 1 detta lige héiller man ett extra 6ga pa
just detta kapell. Nattetid har man till och med tvd vakter
placerade hir och ingingen spirrad med en provisorisk dorr.

Man fruktar att nigon (lis rollpersonerna) skall ta sig Sver

muren om natten och stjila handen. Dagen ir nog dirfor en
battre tidpunkt for att stjiala handen 4n natten for ingen tror att
rollpersonerna ir sa friacka att de vagar sl till 1 dagsljus.

St6ld och flykt

Nu spelar deras agerande 1 staden frin forsta borjan en stor roll
och spelledaren miste modifiera denna punkt helt utifrin vad
rollpersonerna haft for sig och hur de agerar. Ljuset frin
Jordmodern kan limpligast ha nyttjats pa tva vis. Endera inne 1
kapellet for att dra till sig alla nirvarandes uppmirksamhet eller
pa nigon annan plats for att dra till sig uppmirksamhet it nagot
annat hall. Ljuset avger bilder som kommer att betraktas som
under av vanligt folk men med lite tid pa sig kan samorimin
och liknande ligga samman ett och annat. Det ir tid som
rollpersonerna helt klart behover. Nyttjas ljuset inne 1 kapellet
sa kommer stolden att upptickas fortare eftersom man di har
montern inom synhdll. Rollpersonerna bér undvika att sli
sonder montern om de vill fi extra forspring och att slipa
alltihop med sig 4r uteslutet di det mirks alldeles for mycket.
Inte ens efterdyningarna av ljuset kan dolja att hela montern 4r
borta. Diremot kan det fordréja upptickten av att handen ir
borta eller ersatt med en falsk.

Dagtid kan rollpersonerna vara kalla och forsoka ta sig in och
ut frin platsen som vanligt folk. Detta kriver att de passerar
genom porten mellan tornen och de vakter som finns dir. Sla
extra Tur-slag varje gang for detta dr hogriskomrade. Kommer
rollpersonerna i guidad tur behdvs inga slag om de inte gér om
det flera ginger forstds. De kan inte rinna ut och in hur mycket
som helst utan att riskerna okar. Nattetid gir det att kldttra Gver
muren men det finns ett annat beredskapslige di och uppstir
nigon underlig situation kommer vakterna att agera snabbt.
Dessutom finns det vakter vid kapellet som slir larm hellre 4n
tar strid dtminstone direkt. Rollpersonerna ir da plotsligt in-
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stangda 1 parken vilket inte ir lika roligt. Inte ens under basta
omstandigheter kan rollpersonerna undvika att larmet gir och
som mest kan det ta fyra timmar och det ir om rollpersonerna
Jjudlost lyckas oskadliggora direkt efter ett vaktbyte om natten.
Lyckas de fa fram en perfekt forfalskning av handen kan det ta
betydligt lingre tid men kom ihdg att hir 4r det ocksd en friga
om kinsla. De som jobbar hir liksom kinner att det dr nigot
som inte stimmer med handen och den kinslan kan inga
torfalskningar lura 1 lingden.

Nista problem ir att ta sig ut ur staden. Det ir littast nattetid
da man kan ta sig 6ver muren 1 skydd av morkret. Dagtid kan
det gi bra sa linge stolden inte uppticks men nir vil larmet gatt
sd blir det stort nir omdjligt och dessutom betydligt svirare
ocksa nattetid. Limnar man staden dagtid innan stolden
upptickts giller sedvanliga Tur-slag vid portarna. Kom 1ihig att
om rollpersonerna vickt uppmirksamhet kan vakterna minnas
dem sedan nir larmet gd och dd vet man att de lamnat staden
och it vilket hill. Hinner rollpersonerna inte limna staden
innan larmet gir maste de gédmma sig och ligga ligt. Detta
kriver ett Tur-slag 1 timmen per person och misslyckas detta dr
det 1 praktiken samma sak som upptickt. Nigon kanske ser
rollpersonen, blir misstinksam och larmar vakten. Roll-
personerna kan helt enkelt bli tvungna att sla sig ut. Férdelen
ir aterigen Overraskningsmomentet. Ingen tror att de kan vara
sa fricka. De kan 1 lingden inte bli kvar 1 staden men dven 1
detta lige ir en flykt 6ver muren om natten det bista men
muren kommer att vara hardbevakad liksom omradet narmast
runt staden. En grupp med skickliga simmare kan tinkas simma
ut ur staden via den heliga sjon men da miste de offra mycket
av sin utrustning och smyga vil for att komma ner till vattnet.
En bat uppticks direkt sd det dr rent idiotiskt att ens forsoka.

Vil utanfor staden ir det andra firdigheter som tar 6ver. Hir
giller det att dolja sina spir och ta 1 ansprik alla lampliga
vildmarksfirdigheter och liknande som gir. Kanske det finns
nagon limplig magi som kan vara bra 1 sammanhanget. Det
giller samtidigt att rora sig fort och undvika gardar och sma
byar for invinarna dir ir alla potentiella angivare. Nigra kan till
och med sjilva forsoka sig pa att gripa rollpersonerna 1 hopp
om en god beloning. Spelledaren madste givetvis ge
rollpersonerna en irlig chans men det kriver givetvis att
spelarna verkligen tinker till och forsoker komma pa olika
listiga 16sningar och inte bara forlitar sig pa att tirningarna skall
ga deras vig och pa att spelledaren skall lita dem komma undan
for att aventyret siger sa. Slappa rollpersoner kan hinnas upp av
ett limpligt antal fiender som ger dem en tillricklig match for
att gruppen skall inse allvaret. Det giller framst att klara sig
undan de forsta 36 timmarna (se nedan) sedan kommer saker
och ting att sakta lugna ner sig. Om rollpersonerna mot alla
odds stannar 1 staden giller det att klara dubbla den tiden innan
trycket borjar litta.

Klappjakten

Tanken hir ar enkel. Nir rollpersonerna stulit handen och
torhoppningsvis limnat staden eller dtminstone ir pd vig att
gora det gir larmet och den stora jakten startar. Jakthundarna
skall yla, skogen skall tyckas vara full med soldater och pris-
jdgare, vigarna tickta med riddare och alla byar och girdar skall
tyckas vara som gjorda for bakhall. Skram upp rollpersonerna

ordentligt. Hetsa dem. Lit hornen ljuda, hovarna smattra och

skramlet av rustningar och vapen dina. Forstora upp allt si som
en jagad fOrstorar upp alla faror pa grund av trétthet och radsla.
Ingen somn, fi raster, diligt med mat och hur dr det nu med
vidret? Kanske ndgra hinner ifatt rollpersonerna och det blir
strid. Detta bor ske om inte rollpersonerna tar det hela pd allvar
(se ovan). Fillor kan gillras och bakhill liggas allt for att oka
spanningen. Kom dock ihdg att fienden troligen ir efter
rollpersonerna och inte fére dem — dtminstone inte 1 borjan.
Ryktet om stolden kan inte firdas fortare in den snabbaste
kuriren dtminstone inte till allminheten. Brevduvor och andra
vigar till kommunikation kan forekomma men di giller det
bara till utvalda personer och platser. Om rollpersonerna drdjt
sig kvar 1 eller runt staden ett tag gar givetvis ryktet forbi dem
och allt blir mycket farligare.

Samtidigt som allt detta sker sammantrider Borontemplets
hogsta ledning 1 ett krismote. Handen ir stulen och vissa
sanningar kommer givetvis att krypa fram efter detta dven om
man dterfar den. Folk kommer att undra varfor nagon vill stjila
Kittarens hand och dessa frigor kommer att kriva svar. Man
beslutar sig dirfor for att handens tid dr forbi. Den skall
dterforas till Armandes grav 1 Tuzan Rim. Dirfér avbryter man
klappjakten innan 24 timmar passerat frin det att stolden
uppticktes men det tar ytterligare ett halvt dygn innan den
orden fitt ett riktigt fotfiste. Inte forrin efter 36 timmar
kommer rollpersonerna att kunna mirka nigra effekter av
ordern. De kommer troligtvis inte att kdnna till dess existens.
Har rollpersonerna handen 1 detta lige kommer liran att lita
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dem behalla den och lita dem utfora begravningen. Mojligen
med undantag for om man finner dem kvar 1 staden. Har men
tingat rollpersonerna kommer de trots allt att stillas infor ritta
och handen att foras till Tuzan Rim av nigra Zorianriddare nir
rittegngen ir over.

Begravningen

Om rollpersonerna klarar sig undan de forsta 36 timmarna
kommer de snabbt att mirka hur forfoljelserna avtar for att
sedan upphora helt. Resten av resan mot Tuzan Rim kommer
att vara betydligt lugnare om nu en resa genom Asharien kan
betecknas som lugn. Monster och révare gir inte hem bara for
att Zorianorden gett order om att jakten pa rollpersonerna ir
over. Spelledaren bor dock inte ansitta gruppen allt for hart for
de star under gudomligt beskydd och har ett heligt foremal att
begrava och dirmed ett heligt uppdrag. Det kan ske andra
roliga incidenter och spelledaren kan skrimma gruppen lite
genom att lita dem tro att jakten ir iging igen eller nigot
sadant for sjilvklart kommer Zoridnorden att hilla 6gonen pa
dem sa att de verkligen beger sig till Tuzan Rim. Det vore lite
forsmidligt om rollpersonerna stack ivig och silde reliken eller
nagot liknande.

Tillbaka 1 Tuzan Rim f6r dtminstone tredje eller fjirde gingen
under dventyret borde rollpersonerna kunna kinna sig som
hemma. De ir givetvis vintade dven om ingen kommer och
moter dem. I staden kan de fa héra om det nya papudet frin
Boron angiende handen. Zoridnorden och det samoriska
templet kommer att hirdbevaka graven sa att det som skall
goras blir gjort. Det kan mycket vil tinkas att de gor detta
ganska Oppet sd att rollpersonerna ligger mirke till det utan
problem. Nir de nirmar sig graven kommer de att mérka hur
folk liksom forsvinner ur deras vig liksom bortmotade. Vanligt
folk tillits inte vara i nirheten nir handen begravs och det basta
vore om det skedde nattetid. Rollpersoner som ber om
vigledning kommer att fi det svaret och soker de sjilvmant
upp representanter for liran i staden ger de samma rid men
viljer de dagtid si blir det dagtid. Vill rollpersonerna att det
hela skall ga ritt till hjilper templet girna till. I detta lage vill
alla ha det hir ur virlden.

Det som sker nir handen lagts 1 jorden och tickts Gver ir att en
gestalt tar form ovanfor graven. Den dr blek och suddig
speciellt om dagen men tycks ha formen av en minniska.
Gestalten héjer sina hinder och utbrister en vilsignelse ver
rollpersonerna pi en ildrig dialekt. R6sten tycks komma frin
en plats laingt bort men det hors att tacksamheten ir dkta. Den
onskar rollpersonerna lycka till 1 fortsittningen och siger nigot
om vila nir den plotsligt tonar bort framfér dem. Texten pa
gravstenen dndras plotsligt och dir stir: “Har vilar Armandes
som vigt sitt liv bade at den samoriska liran och Jordmodern.
Mai han vila 1 evig frid.”

Om nu rollpersonerna inte sokt efter testamentet ar detta det
sista gestalten ber dem om. ”S6k mitt testamente” viskar den
di nir den tonar bort. I annat fall fir rollpersonerna sina
beldningar hir i form av Qadosh och sidant (se ’Gudarnas roll’
under kapitlet 'Bakgrund’). Om spelledaren si onskar kan
stadens frijarl Lemendien Silverfjider ge dem ndgon form av
beloning som tack for att de “helat” en av stadens soner. Det
kan rora sig om pengar eller kanske lite trining av nigot slag.

Aven templet kan tinkas ge nigot som tack di templet i Tuzan
Rim ser detta som en liten seger och en upprittelse. Aven
Jordmoderns kloster kan erbjuda rollpersonerna saker som till
exempel studier och liknande. Zoridnorden tackar dock
knappast rollpersonerna och kan tinka sig forsoka arrestera dem
om de begitt allt for grova brott borta 1 Boron. I annat fall
limnar de platsen utan ett ord.

Efterdyningar

Om nu inte rollpersonerna begitt allt for hemska brott mot
templet eller Zorianorden si ir de nu fria frin uppdrag och
fortoljelser. Det kan dock finnas en viss personlig vendetta kvar
och om Ezilon fortfarande ir 1 livet si kommer denne att
utmana rollpersonerna pi en duell. Han mot en av dem enligt
gingse regler for utmaningar. Detta skall ske pd bestimd plats,
med vittnen och sa vidare. Detta ir en personlig sak och hur
uppgorelsen an slutar si ar allt 6ver for Ezilons del. Besegrar
han rollpersonen si har han fitt sin himnd vilket frimst giller
det faktum att rollpersonerna undkommit honom. Han ser
dem som svira syndare. Forlorar han si bevisar detta att han
haft fel. Svirare ir det inte. Lever inte Ezilon kan det tinkas att
nigon annan gor detta 1 hans stille for att himnas hans dod.
Spelledaren avgdr. Det kan ocksd tinka sig att nigon religios
fanatiker pa egen hand forsdker ge sig pa rollpersonerna som
himnd for att de stulit Kittarens hand. Detta sker di utan
Zorianordens vetskap.

Om rollpersonerna begitt Gverdrivna brott mot liran eller
Zorianorden, alltsa nyttjat onddigt vild, kan de bli arresterade.
I detta lige har de inte lingre nigot beskydd och de lir fa svart
att komma undan. Spelledaren fir utdoma limpliga straft. Flyr
rollpersonerna trots allt dven frin detta blir de domda 1 sin
franvaro och forvisas garanterat bide fran Asharien och Soldarn.
Aven gudarna kan straffa dem for detta vilket nimnts tidigare i
aventyret. Det kan ocksa tinkas att rollpersonerna sjilva vill ha
en ritteging mot de ansvariga for Maneks déd. De kan aldrig
sitta dit Zorianorden eller dess medlemmar men diremot kan
de lyckas fa Axler forklarad som skyldig. Lever denne och man
fir tag 1 honom kan detta leda till ett dodsstraft f6r mord.

Armandes testamente

Armandes testamente ir ett gratis dventyr till Eon, for-
fattat av Jurgen Richter. Det dr fullt tillitet att kopiera
och vidareférmedla dventyret. Nagon form av forsiljning
av dventyret fir inte forekomma

Det dr en stor fordel om spelledaren har tillging till
boken “Religioner: Gudarnas kamp”, di dventyret
handlar om bade religioner och gudar. Boken ifriga kan
bland annat bestillas frin www.neogames.se eller
inhandlas 1 spelbutiker eller 1 vilsorterade boklador.

Konstruktion: Jirgen Richter.

Layout och redigering: Dan Johansson.
Illustrationer: John Hellervik.

Kartor: Dan Johansson, Carl Johan Strom.
Korrektur: Marco Behrmann.

17 o



ARMANDES TESTAMENTE GRATIS EON-AVENTYR

AXLER - STY 13, TAL 12, ROR 16, PER 11, PSY 13, VIL 13, BIL 12, SYN 14, HOR 16.

Forflyttning 9m/runda, BF 12 kg, UK 6 rutor, Chockvirde 12, Skadetilighet 6 rutor, VINIT 10, Insikt 8.

Dolk (16), ObS2T6+2, Bryt(5), SI(1/2). Undvika (17).

Rustning: Jacka [H3, K4, S3], ticker 4-11, 14—15. Generellt: [H3, K4, S3].

Firdigheter: Dolk 15 (Dolk), Forklidnad 14, Geografi 11, Gdmma 14, Smyga 15, Sprik: ashariska 11, Spira 14, Stridsvana 12,
Soka 13, Undvika 17, Vixtlira 13 (giftiga vixter), Overlevnad 12.

Ovrigt: Anvinder ett blodgift pi sin dolk som kommer frin en sillsynt 6dla kind som ’den vandrande déden’ och som terfinns
1 Takalorrs djungler. Giftet ger +Ob2T6 poing Trauma vid tva tillfillen med en rundas mellanrum. Som alltid krivs det att man
lyckas med ett normalsvért (Ob3T6) TAL-slag for att halvera verkan (se "Monster & Varelser’ sidan 9). Detta gift kostar runt 1.500
trugg per dos, men Axler har inte betalat f6r det. Han fir fitt giftet som beloning for ett uppdrag. Han bir med sig tre doser till.

EGILD/TORVALD - STY 11, TAL 12, ROR 12, PER 9, PSY 11, VIL 13, BIL 11, SYN 8, HOR 11.

Forflyttning 8m/runda, BF 11 kg, UK 6 rutor, Chockvirde 12, Skadetilighet 6 rutor, VINIT 8, Insikt 6.

Bredyxa (13), ObH3T6+3, Bryt(11), SI(2/2). Riddarsksld (12). Undvika (13).

Rustning: Harnesk [H5, K6, S5] ticker 4-5, 14-15. Oppen hjalm [H15, K12, S15] ticker 2. Benskenor [H5, K6, S5] ticker
19-20, 23-24. Generellt: [H5, K6, S5].

Fardigheter: Ceremoni 6, Forhora 12, Heraldik 10, Jargisk skrift 11, Rida 14, Skold 12, Stridsvana 10, Soka 12, Undvika 13,
Yxa 13, Overlevnad 8.

Ceremonier: Forbannelse, Vilsignelse.

EZILON SPORRE - STY 16, TAL 14, ROR 15, PER 11, PSY 15, VIL 16, BIL 14, SYN 12, HOR 11.
Forflyttning 9m/runda, BF 15 kg, UK 7 rutor, Chockvirde 15, Skadetilighet 7 rutor, VINIT 10, Insikt 9.

Stridsyxa (18), ObH6T6, Bryt(11), SI(3/2). Undvika (16).

Rustning: Hauberk [H12, K4, S5] ticker 411, 14-20. Visirhjilm [H15, K12, S15] ticker 1-2. Handskar [H3, K4, S3] ticker
12-13. Generellt: [H12, K2, S4].

Firdigheter: Ceremoni 10, Forhora 15, Heraldik 15, Jargisk skrift 16, Geografi 14, Ledarskap 11, Ockultism 16 (den samoriska
laran, obskyra kulter), Rida 16, Spara 10, Stridskonst: Zoridnkimpens vig 17, Stridsvana 14, Séka 11, Undvika 16, Overlevnad 13.
Ceremonier: Aurias Jjusbirerska, Forbannelse, Helga, Vilsignelse.

Ovrigt: Riddaren bir en helig solmedaljong (se sidan 34 i "Religioner: Gudarnas kamp’).

HARBERT - STY 11, TAL 12, ROR 10, PER 14, PSY 11, VIL 12, BIL 13, SYN 11, HOR 13.
Forflyttning 8m/runda, BF 12 kg, UK 6 rutor, Chockvirde 11, Skadetilighet 6 rutor, VINIT 5, Insikt 4.

Pék (10), ObK2T6+1, Bryt(10), SI(3/3). Undvika (8).

Fardigheter: Bokhillning 11, Jargisk skrift 11, Klubba 10, Matlagning 14, Rikning 11, Stridsvana 5, Supa 10.

MORVIG/PEDJER - STY 17, TAL 14, ROR 11, PER 8/12, PSY 7, VIL 11, BIL 9, SYN 9, HOR 10

Forflyttning 8m/runda, BF 15 kg, UK 6 rutor, Chockvirde 14, Skadetilighet 7 rutor, VINIT 8, Insikt 7

Stridsklubba (15), ObK4T6, Bryt(12), SI(2/2). Slag (16), ObK2T6, SI(1/2). Kastkniv (13), [2-4-8-16m], ObH2T6+2,
ObH1T6+5, ObH1T6+4, ObH1T6+3. Undvika (14).

Firdigheter: Gomma 12, Kastkniv 13, Klubba 14 (stridsklubba), Lisdyrkning 10, Sjémannaskap 12, Skumraskaffirer 13 (sprit-
smuggling), Slagsmil 15 (slag), Smyga 13, Stridsvana 12, Supa 11, Séka 10, Undvika 14.

Ovrigt: De har samma gift pa sina kastknivar som Axler har pi dolken. De kastar givetvis dessa forst.

TYPISK AGENT - STY 12, TAL 13, ROR 11, PER 11, PSY 13, VIL 14, BIL 11, SYN 13, HOR 13.

Forflyttning 8m/runda, BF 12 kg, UK 6 rutor, Chockvirde 13, Skadetilighet 6 rutor, VINIT 9, Insikt 9.

Stridssviard (14), ObH3T6+1, ObS2T6+2, Bryt(14), SI(3/3). Litt armborst (13), [5-35-75-175m], ObS5T6, ObS4T6,
ObS3T6, ObS2T6. Undvika (13).

Rustning: Jacka [H3, K4, S3] ticker 4-11, 14-15. Generellt: [H3, K4, S3].

Fardigheter: Armborst 13, Forhora 9, Forkladnad 10, Gomma 13, <Hantverksfirdighet>* 11, Jargisk skrift 12, Speja 12,
Stridsvana 14, Svird 14, Soka 12, Undvika 13, Overlevnad 10

Ovrigt: Hir anges virden for de mer militanta agenterna som kan tinkas ta strid med rollpersonerna. Det finns iven minga som
inte dr sa stridstrinade men som besitter andra virdefulla firdigheter.

* Varierar. Nyttjas som tackmantel.

TYPISK VAKT - STY 13, TAL 10, ROR 13, PER 11, PSY 13, VIL 10, BIL 11, SYN 13, HOR 12.

Forflyttning 8m/runda, BF 11 kg, UK 5 rutor, Chockvirde 11, Skadetilighet 6 rutor, VINIT 9, Insikt 7.

Bardisan (13), ObS5T6, Bryt(13), SI(5/1). Armborst (12), [5-35-75-175m], ObS5T6, ObS4T6, ObS3T6, ObS2T6. Undvika (12).
Rustning: Hauberk [H12, K4, S5] ticker 4-11, 14-20. Oppen hjilm [H15, K12, S15] ticker 2. Benskenor [H5, K6, S5] ticker
19-20, 23-24. Generellt: [H12, K4, S5].

Fardigheter: Armborst 12, Krigsforing 10, Marsch 12, Stridskonst: Spjuttrining 12, Stridsvana 12, S6ka 13, Undvika 12.
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