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Den bittra brunnen i Kandra

1. Förord

Författarkommentarer

Jag har utgått från spelmodulen Kandra och även inspirerats av äventyret Enhörningshornet och SL bör vara förtrogen med dessa och gärna kolla upp de detaljer som jag hänvisar till. Detta är dock inget krav men kan skapa större mening och känsla. Där det har funnits luckor har jag fyllt ut med fler detaljer men har försökt att ligga så nära de andra produkterna som möjligt, även om jag personligen inte alltid håller med eller tycker att vissa element inte stämmer med varandra tematiskt eller logiskt. (Man kan t.ex. undra varför magimästarna i magikernas gille inte har bättre värden, när de är gräddan av en organisation som omfattar hela Tolanområdet och trakterna omkring. Och man kan ju undra varför vissa boplatser heter Ytterby vilket låter väldigt svenskt, medan andra heter Hebanon som i mina öron klingar forngrekiskt och för tankarna till antiken.)
   Det kan verka finnas onödigt mycket information kring vissa saker som aldrig dyker upp i äventyret. Detta är medvetet. Min erfarenhet har visat att har man en större helhet som övergår själva handlingen blir äventyret logiskt och meningsfyllt och även mer stämningsfullt och tematiskt enhetligt, då de saker som SL improviserar stämmer med resten. Som exempel på brist mot helhet utöver handlingen kan jag ge de tidiga äventyren i mutant – även om de är helt underbara finns där en hel rad logiska brott. SL lämnas helt i sticket när han skall improvisera saker som faller utanför handlingsschemat.

   Jag vill betona vikten av stämning. Låt inte regelsnack eller taktiskt tänkande förstöra upplevelsen.

   Jag har medvetet låtit bli att skapa allt för mycket personlighetsbeskrivning för Rp:na eftersom det är viktigt att inte styra spelare för mycket. Då agerar man inte lika ohämmat. Det kan vara en styrka men också en slöhet i att ha en alltför utmejslad karaktär. Man skapar inte karaktär så mycket då. Enda undantaget är Gnold som är en slags SL verktyg för att kunna styra upp handlingen. Detta bör SL ta upp med spelaren separat eller låta Gnold vara SLP.

   Jag ville heller inte ge en alltför skarp bild av allt i mina beskrivningar och minimerar uppläsbara stycken eftersom jag tror att en SL måste vara fri i sitt beskrivande.

Barns ställning
Tänk på barnens ställning (detta måste spelarna informeras om). Rp:na är barn och de har inga direkta rättigheter. De står under sina familjers förmynderi och måste lyda sina föräldrar och även andra äldre människor, precis som vuxna måste lyda kungen eller rådsäldsten eller vakten. När en förälder befaller något förväntar denne självklart att barnet lyder utan att ifrågasätta. Detsamma gäller när man går i lära hos en lärare eller hantverkare. De vuxnas ord är lag och det är vanligt med bestraffningar om man inte lyder, t.ex. örfil, stryk eller inlåsning, alternativt missat mål mat, etc. Som inspiration kan SL läsa Oliver Twist eller andra böcker av Charles Dickens för att få en liten idé om hur det kan vara – även om det inte är fult så illa.
   Barn kan alltså inte göra vad de vill och tycker heller inte att det är konstigt att de måste vara ödmjuka och lyda då det är den naturliga ordningen. Det hindrar dock inte att de längtar till att bli sina egna, speciellt i rp:nas ålder.

1.1. Ordlista över begrepp, rubriker och förkortningar.

Jag utgår från att de vanligaste förkortningarna och begreppen är kända. Dock förklarar jag de som inte finns med i Drakar och Demoners regler.

Rp = rollperson/rollpersoner. Rp:n = rollpersonen. Rp:na = rollpersonerna. Rp:nas = rollpersonernas.

Bakgrund – ”The story so far”. Orientering i tid och plats samt presentation av karaktärer och antydan till konflikten.

Intrig – Problemet som måste lösas, hindret mellan hjälten och målet.
Incitament – anledning till att rp:na är med.

Hinder – Komplikationer som komplicerar den centrala konflikten. 

Sidospår - Sidospår skapar en liten avstickare från den centrala konflikten och gör att den förlängs.

Avslutning – Alla lösa trådar knyts ihop och allt förklaras.

hoppa-slag – betyder ett lyckat slag i färdigheten hoppa. Färdigheten skrivs med fet stil.

1.2. Bakgrund

Året är 625 e.O. Vi befinner oss i staden Kandra i Berendien. (För mer information om Kandra se spelmodulen med samma namn.) En fruktansvärd pest drar fram över länderna i Ereb och även i landet Berendia. 

   I Kandra har man valt att bunkra upp med livsmedel och isolera sig för att vänta ut pesten. Man har därför utlyst undantagstillstånd och låst portarna. All kontakt med yttervärlden är förbjuden under dödsstraff och det råder utegångsförbud nattetid och kvällstid. 

   Inne i staden är människor organiserade i arbetslag som motsvarar de kvarter de lever i. Varje kvarter har ett kvarterhuvud som ansvarar för organisationen och ordningen inom kvarteret. Kvartershuvudet står i kontakt med stadsvakten och är språkröret mellan rådet och stadsvakten och de boende.

   För att förråden skall räcka så länge som möjligt har man brutit upp marken på innegårdarna, på vissa torg och kring tempelplatsen och odlar där och håller en sträng ransonering.

   Det råder även sträng ransonering på vattnet som hämtas vid två tillfällen (morgon och kväll) av representanter från varje kvarter under uppsikt, och eskort, av stadsvakten.

1.2.1. Rådet

Rådet består av:

Rådsäldsten och domare, Miandrick Span (se Kandra).

Rådsman och assisterande domare, Poas af Hebanon (skurken i detta äventyr, se nedan).

Rådsman, Kegima Ulvsdotter (se nedan).

Rådsman, Durion af Björnstam (yngre sonen till friherren Björnstam som residerar i sin borg i närheten – se Kandra).

Rådsskrivare och rådsman, Randek ”Rådsskrivare” (har tagit sig Rådsskrivare som efternamn – se Kandra)

Rådsman, Uskalion ”Rådsman” (har tagit sig Rådsman som efternamn, f.d. körsnär)

Rådsman, Arastoo ”Rådsman” (har tagit sig Rådsman som efternamn, f.d. köpman)

Rådsman, Litreb af Ugrullien (senaste tillskottet i rådet. En ung man med brokig bakgrund)
De rådsmän som har någon betydelse i detta äventyr är: rådsäldsten Miandrick Span, assisterande domare Poas af Hebanon och eventuellt rådsman Kegima Ulvsdotter.

Miandrick Span beskrivs i spelmodulen Kandra, och jag går endast kort igenom de två andra. För mer information se spelmodulen Kandra angående rådet och rättsväsendet.

Poas af Hebanon

Poas är son till f.d. domaren av Hebanon, en lågadlig man utan egna domäner som tjänade i hertigens hustrupper som officer och sedan blev vald till domare av stadens femhövdade köpmannaråd
.

Poas blev upplärd i lag och administration och var laglärd ett tag i Hebanon, men strävade uppåt. När posten som domare övertogs av en annan och platsen därmed inte var öppen för honom begav han sig till Kandra eftersom han där såg sin chans att kunna avancera upp i rådet. I Hebanon var rådet en ganska ointaglig plats då staden styrs av ett femmannaråd som består av fem handelshus, och de såg till att välja sina egna. Dessutom är Hebanon en liten stad jämfört med Kandra och erbjuder ingen större makt.

   Poas skulle hellre sett sig själv som envåldshärskare över Hebanon under hertigen och därmed skaffa sin ätt ett större namn och mark, men detta är en omöjlig sak och då erbjöd Kandra större möjligheter.

   Efter mycket slit lyckades Poas, som är väl skolad i såväl retorik som juridik och är väl bekant med politikens vägar, att bli laglärd i Kandra och sedan att bli invald i rådet och slutligen att bli betrodd med en ny titel ”assisterande domare”. (Det senaste steget har endast blivit möjligt tack vare pesten och stadens isolering.)

   Poas har för varje framsteg känt en större hunger efter makt och strävar nu efter att ta över hela Kandra. Han har dock märkt att Miandrick är hans överman i politiken och sitter säkrare än berget på sin post. Därför har han valt en annan väg, manipulationens väg.

   Poas som kommit i kontakt med olika vishetsläror från bl.a. Felicien och Krun har tillgodogjort sig en variant av psykologi och använder den färdigheten för att  läsa av människors olika svagheter och utnyttja dem till sin fördel.

   Han har på detta sätt upptäckt Miandricks svaghet – rädsla för att bli av med makten. Denna maktsträvan är dock inte samma som Poas, utan mer en snabb egen bild av hur något skall lösas och en inflexibilitet och ovilja att lyssna av och anpassa sig efter andra. Man kan säga att Miandrick Span vill ha kontroll över sin tillvaro för att den annars är för hotande. Han söker egentligen trygghet genom makten och även en frihet att slippa ändra sina bilder/ideal.

Därför nöjer sig Miandrick med att bli rådsäldste över Kandra. Poas däremot blir aldrig nöjd. Skulle han bli rådsäldste måste han också bli envåldshärskare och skulle avskaffa rådet. Därefter skulle han vilja ha titel friherre eller baron och sedan börja avancera vidare.

   Poas framgång har varit stor men hans maktökande har de senaste åren stagnerat. Han blev allt mer rastlös och frustrerad över att stå och stampa på samma ställe och inte kunna ändra på vissa saker. Han började då se sig om efter nya kunskaper som skulle kunna hjälpa honom i hans manipulationer och hittade en del skrifter som fascinerade honom - skrifter som talade om  magi.

   Han studerade flitigt allt han kom över men aktade sig noga för att avslöja sina intressen eftersom han var mycket väl medveten om magikernas närvaro i staden och människors misstänksamhet.

   Hans framgång på magins område kom då han nyligen, genom ren tur, kom över en del tillhörigheter till nekromantikern Fladus som försökte hämnas på magikerna gille (se Kandra) och upptäckte att han hade fallenhet för magi. Han hade kommit över en sida med en minimagibesvärjelsebeskrivning (en rest av Fladus formelsamling som i övrigt förstördes) och tränade på den tills han kunde utföra miraklet.

   Hans problem lät dock heller inte vänta på sig. Han hade inte tillgång till besvärjelser och staden var isolerad. Vidare ville han inte och (kunde inte) söka lärlingsskap hos magikernas gille då kontakten skurit sig (dessutom är magiker konkurrenter som Poas inte tolererar) och Poas sökte vidare.

   Slutligen fann han några gamla dokument som beskrev en väg till ett hemligt underjordiskt tempel som skulle ligga under Kandra. Poas sökte och fann nedgången och steg ned i brunnen i jakt på besvärjelser (det är då rp:na ser honom första gången).

Kegima Ulvsdotter

Kegima är född i en borgerlig familj med gott anseende, god moral, utbildning och stora kontakter. Hon blev upplärd till lagman och klev in i rådet som nyexaminerad.

   Hon är mycket populär och en självklar auktoritet, men tillbakadragen och mer analytisk till sin person och hävdar inte plats på samma sätt som Miandrick.   

   Vid den förra rådsäldsten död var Kegima Ulvsdotter nästan en självklar efterträdare, som Miandrick dock lyckades besegra när han blev vald. Hon har dock alltid varit en stor konkurrent och ett potentiellt hot mot hans makt och Miandrick har därför tvingats alliera sig med henne och få henne på sin sida.

   När Miandrick visat att han var en bra och duglig ledare fann Kegima det gott att han styrde och bistod med det hon kunde, samtidigt som hon höll koll på Miandrick och tvingade honom att fundera över vissa beslut och ibland även att ändra hans planer (som dock sällan blev hennes, men ändå en modifiering).

   Kegima har vid några tillfällen varit i opposition mot Miandrick men har aldrig varit lika politiskt skicklig som han och har istället nöjt sig med att vara hans inofficiella rådgivare.

   Miandrick har haft stor nytta av Kegimas kontakter och att ha henne på sin sida och har sett till att ge henne fördelar och ett gott liv.

   Kegima har dock förlorat sin position som inofficiell rådgivare för Miandrick då Poas trängde undan henne och lyckades instifta ämbetet, och dessutom bli vald till, assisterande domare.

   Hon tycker inta alls om Poas och ser att han drivs av krafter och drifter som kan dra stor olycka över dem alla. Miandrick lyssnar dock inte på det örat eftersom Poas samtidigt alltid viskar i det andra örat och målar upp bilder av samhällsomstörtande karaktär.

   Ända tillfället Kegima kommer in i historien är om rp:na eller Gnold ställs inför rätta p.g.a. lagbrott mot utegångsförbudet om de samtidigt stoppat Poas och kan bevisa hans skuld.

1.2.2. Vakten

Vakten patrullerar gatorna och murarna dagligen och håller ordning. De vaktar dessutom brunnarna och förråden under dagtid. Nattetid står de inte vid brunnarna men har ändå en koll på dem då de vandrar runt i staden. Matförråden har alltid en vaktstyrka.

   Alla som kommer till Kandra avvisas på långt håll med en hornstöt och ett varningsskott. De som kommer närmare skjuts obarmhärtigt ned.

   Alla personer som bråkar med vakten blir hårdhänt bemött, med en eller flera hårda smällar följt av draget blankt stål som en varning. Fortsätter man hugger vakten in utan pardon.

   Skulle folk vara stökiga i större skala anländer snabbt fler patruller och man försöker att omhänderta fridstörarna med nät och fångpålar (se Gigant) eftersom man vill undvika blodspillan. (Stor blodspillan kan resultera i att befolkningen drabbas av panik vilket kan leda till stort blodbad eller blodbad. Detta är inte önskvärt p.g.a. hygieniska själ - massdöd lockar till sig sjukdomar - vidare skapas stort manfall som resulterar i att staden fungerar sämre. Dessutom kan detta leda till revolution eller stora oroligheter som kan leda till mer död.

Människor har i regel stor respekt för vakten som dels är stridsdugliga, dels upprätthåller lag och ordning och ser till att alla får sin ranson.

(För mer information se Kandra s.5, 24)

1.2.3. Magikernas Gille

Magikernas hus är huvudsätet för Magikernas gille som är landet största (och hela Tolanregionens) magikerorden.

   Huset har ett fribrev från kungen som gör det självständigt från både kungen och staden Kandra. Kandra har inget att säga till om vad som pågår inom huset och får inte röra huset eller dess egendomar.

   När staden isolerades och invånarna organiserades höll magikerna hårt på sina rättigheter och vägrade finna sig i att arbeta för staden som de andra – de är ju hela ordens mästare! Även deras elever innehar en avundsam sits för alla magiker i runtom hela Tolanregionen.

   Rådsäldsten sade då att magikerna inte hade rätt till Kandras mat och vatten och tvingade dem att betala för sig vilket magikerna surmulet gick med på.

   Detta fungerade en tid, men den bräckliga kontakten fick sig en dödsstöt när Rådsäldsten vägrade ta emot pengar som betalningsmedel utan enbart magikernas magiska tjänster. De skulle stå till stadens förfogande i denna svåra tid. Rådet hade tänkt att effektivisera vissa saker genom magiks hjälp.

   Crondo och Rådsäldsten grälade och Crondo slängde fram fribrevet och sade att de av lag var självständiga och tänkte så förbli. De var inte vilka slavarbetare eller naturresurser som kunde förbrukas hur som helst utan aktningsvärda människor. Om Rådsäldsten så gärna ville använda sig av magi, kunde han ansöka om en lärlingsplats… Hur skulle det vara om magikerna lade sig i hur staden skulle skötas – inte en orimlig tanke då det var deras färdigheter och krafter som förbrukades…

   Detta var Rådsäldsten Miandrick Spans ömma tå. Han vill bestämma och kan inte tåla tanken att bli av med makten. (Detta beror inte främst på makthunger utan på inflexibilitet att ändra sina planer och visioner efter andras viljor. När han en gång fått en bild av hur något skall göras – vilket han ofta får – måste bilden efterföljas.)

   Crondo gick ifrån Rådhuset och proklamerade att de inte hade med resten av staden Kandra att göra när han kom tillbaka till magikernas hus.

   De andra mästarna i kollegiet splittrades i två läger; de som stöder Crondo och de som inte håller med. De enades dock om att det var viktigt att bevara Gillets ära och sina rättigheter och håller en enad front utåt.

   För det mesta håller magikerna sig inne i huset och håller en låg profil för att inte bli måltavlor för folkets otyglade ångest, men hjälper till vid större kriser genom sina lärlingar.

   I detta äventyr blir inte Magikernas gille anropat om någon kris tack vare den assisterande domaren som manipulerar Miandrick genom att måla upp en hotbild om magikernas (eller folkets) möjlighet att ta makten och störta rådet.

.

1.3. Intrig

Rp:na är ungdomar som smiter ut en natt för att andas lite frihet och titta på stjärnorna. Detta är dock förbjudet och belagt med dödsstraff eftersom utegångsförbud råder nattetid i staden.

   De bevittnar hur en mörk skugga dyker upp ur en av brunnarna och försvinner iväg i skuggorna, men hinner inte se vart den tar vägen.

   Nästa dag får deras vän Gnold reda på att brunnens vatten är bittert och odrickbart. De kan nu välja att försöka lösa mysteriet på egen hand eller rapportera sina iakttagelser till vakten.

   Förslagsvis kommer de att försöka lösa mysteriet själva och kommer söka ledtrådar som pekar mot en mäktig person i staden, assisterande domare Poas af Hebanon, Rådsäldstens högra hand. De inser förhoppningsvis att de inte har någon direkt chans mot honom. De ser också hur han slinker ned i samma brunn nästa natt och nästa natt igen.

   Förhoppningsvis undersöker de brunnen och finner en hemlig väg som går under vattnet och leder till en del underjordisk katakomb med anor före stadens grundande. Här finner de slutligen ett demondyrkartempel med underliga inskriptioner (nekromantibesvärjelser).

1.4. Incitament

Varför vill rp:na ta sig an mysteriet? Nyfikenhet, spänning och en vilja att försöka rena brunnen så att vattnet räcker. Om rp:na inte tar sig an äventyret kommer deras kompis Gnold att moralisera och vilja göra något åt situationen – vattenbristen kommer att påverka alla och ”den skumma figuren kan inte få lov att gå lös”. Skulle rp:na ändå inget göra, kommer Gnold att själv försöka göra något, men misslyckas och åka fast. Han kommer att dömas till döden och avrättas om rp:na inte lyckas stoppa skurken. Om det gått så långt måste de också fixa fram bevis som visar att domaren är skurken, vilket kan stoppa rättegången, och vädja till rådsman Kegima Ulvsdotter att påverka Rådsäldste Miandrick Span som kommer att vara domare i det upptagna fallet mot Gnold. Dock kommer utgången inte att vara säker och SL får slå 1T100. Varje faktor som läggs till höjer chansen för ett frikännande eller sänkt straff.

Grundchans: 25%

Advokat: +20%

Kegima Ulvsdotters stöd +20%

Rp:na vittnar +20% (men 30% risk att de blir ställda inför domstol eftersom de måste säga att de var ute istället för Gnold).

Om slaget är under halva chansen (modifikationer medräknade) blir Gnold helt frikänd. Om slaget lyckas men inte är under halva chansen blir straffet reducerat till gatlopp (se Kandra s.45). Vaktstyrkan kommer inte att slå allt för hårt och få andra ur befolkningen kommer att slå. Gnold kommer att överleva, blåslagen men triumferande.

   Skulle Gnold bli fälld döms han till förvisning från staden och slutscenen blir ett tårdrypande farväl där en liten dödsdömd Gnold stegar ut i den pestdrabbade ödemarken med ett litet knyte på en pinne över axeln och några saker som hjälp på färden och Kandras portar slår igen med ett tungt ekande ljud och rasslande kedjor och fällgaller låser portarna.

1.5. Hinder

Det första självklara problemen är att rp:na är ungdomar. De är varken mäktiga speltekniskt sett eller socialt sett. De har få, om några, rättigheter och måste finna sig i att lyda familjen, vuxna och äldre.

   De kan inte bara berätta om vad de sett eftersom de själva skulle åka fast (de har ju brutit mot lagen) och dessutom riskera att inte bli betrodda! (Äldre människor tenderar att inte lyssna på barn hur som helst.)

   De måste alltså göra jobbet själva men är starkt begränsade av utegångsförbudet och sina arbetssysslor och måste försöka hitta ledtrådarna samtidigt som de hanterar andra sysslor.

   Deras motståndare är en socialt mäktig person som kontrollerar rättsväsendet och vakten och kan göra sig av med dem och ge sken av att de är kriminella. Han har bättre värden än de.

De måste de söka reda på ledtrådar och pussla ihop dem och sedan själva konfrontera skurken med de få medlen de har till hands.

1.6. Sidospår

Jag lägger till ett par uppslag till sidohändelser som SL kan slänga in för att förlänga äventyret.

Magnild kommer att ha ett svårt och viktigt prov som hon måste studera inför, gå på och klara. Det innebär att hon måste plugga och inte ”kan” leta ledtrådar. Om hon gör det kommer tentan att gå åt skogen. Hon måste studera och lyckas med ett slag i historia. Varje timme som hon lägger ned på studier ger henne +1 Fv temporärt i färdigheten (försvinner efter provet).
Om hon lyckas med slaget klarar hon tentan. Klarar hon slaget med minst fem i differans får hon mycket bra resultat.

   Under tentan får hon en fråga som beskriver en händelse där magikernas gille ingrep och bekämpade demonkultister vilket kopplas ihop med södra brunnen för 450 år sedan.

Hon besvarar frågan och fattar att denna händelse måste finnas arkiverad i rådhuset.

Nu kan hon försöka ta sig in i rådhuset för att få reda på mer, men måste lösa problemet att ta sig in (barn springer inte omkring där hur som helst) och söka rätt på dokumenten.

Här kan SL hitta på mer. Som belöning kan hon få veta lite kring det som står under 1.7. Skurk (dock utan att avslöja skurken givetvis.)
   Filfurion råkar hör för mycket inne i de skumma kvarteren när han levererar reparerade saker och måste smita undan ett gäng – han är skyldig en kille med kriminella kontakter 17 sm som måste betalas nu!
   Seved hamnar i slagsmål med en annan skomakargesäll och måste utföra en del arbetssysslor som straff.
1.7. Skurk

Skurken är en rådsmedlem, assisterande domaren Poas af Hebanon, som börjat ägna sig åt nekromanti.

   Han har hittat en gammal katakomb från tiden innan Kandra fanns och som upptäcktes då brunnen grävdes. (Information om detta finns i de gamla annalerna i rådhusets arkiv och i magikernas hus, där en gammal magiker kan berätta om de händelser som inträffade vid den tiden – ett gammalt demontempel hittades och strider mot onda varelser utkämpades.)

   När brunnen grävdes kom de gamla katakomberna åter i kontakt med yttervärlden och dess krafter började sippra ut och infektera staden. Magikerna upptäckte det och stoppade de onda väsen som dvaldes där nere. Dock höll magikerna tyst om saken… (Alltså är de indirekta ”medskurkar”.) Nu känner endast några få magiker
 till kaostemplet, men de vill helst skyla över saken om den uppdagas.

   Varför? Jo för att i katakomberna fanns ett tempel som hade vissa föremål och kunskaper som de ville ha och vissa som de ville gömma undan. Det säkraste var att hålla det hemligt ansåg man.

   Vidare upptäckte man att den pelare som man byggde magikernas hus på och vars krafter man använde var av samma ”släkt” (uppförda av samma folk) som skapat templet. Det var illa nog att en del kände till att magikerna hittat något som de ville hålla hemligt (kraftpelaren). Det skulle innebära katastrof om folk fick veta att pelaren uppförts av samma folk som skapat demonkulttemplet och vars invånare (demonväsen) hade anfallit staden.

   Demonen Elirind som uppenbarat sig i Kandra tre gånger är en av dessa demonväsen som släpptes lösa vid friläggandet av templet. Demonen står i speciell relation med kraftpelaren vilket gör det omöjligt att helt förvisa honom. Han kan alltid hitta tillbaka till Kandra om man uttalar hans namn vid höstdagsjämning och vårdagsjämning.

   I äventyret med kulan i huset som läcker kraft och påverkar sin omgivning finns en kula som är toppen från en magikerstav. Denna magikerstavtopp kommer också ursprungligen från demonkulttemplet.

   Ytterligare en anledning till varför magikerna vill hålla tyst om saken är att de har kommit ihop sig rejält med i staden (rådsäldsten Miandrick Span och Crondo har grälat rejält och fiendskapen har spätts på från rådets sida genom den assisterande domaren som är skurken i detta äventyr) se 1.2.3. Magikernas Gille.

1.8. Händelseförlopp

Öppningsscen

Rp:na bevittnar figuren som dyker upp ur brunnen. Eventuell jakt men de tappar spåret.

Leta ledtrådar

Rp:na arbetar med sina vardagssysslor och söker ledtrådar eller snubblar över dem.

Vattenbärarens vittnesbörd

Gnold hör att brunnens vatten är bittert och odrickbart, vilket är en katastrof för staden.

Lerspåret

Magnild hittar ett lerspår på Draktorget som leder till en bakgård med stängda dörrar.

Adressen

Filfurion kan utnyttja sin faders yrke som kittelflikare och leverera en del lagade pannor till adressen. Då kan han se lite lera intill dörren till hus 98.

   Genom att fråga i stort sett vem som helst kan man få reda på att det är en rådsman som bor där. Poas af Hebanon, assisterande domare.

Skoavtrycket

I lerspåret som hittades på Draktorget fanns ett avtryck av en skosula som Seved kan identifiera som en dyrare sko som köpts av nästan alla rådsmedlemmarna och eventuellt vem av dem som köpte specifikt den skon - assisterande domare Poas af Hebanon.
Brunnen

Rp:nakan undersöka brunnen nattetid och finner att vattnet luktar äckligt och är odrickbart. De ser också att det kommer upp bubblor till vattenytan då och då. Om de har redskap kan de känna utmed väggarna och finner en ingång under vattnet.

Figuren dyker upp igen
Nästa kväll dyker figuren upp igen.

Vid midnatt nästa dag (samma dag då rp:na funnit spåren) dyker den mystiska figuren upp igen och försvinner ned i brunnen.

Rp:na kan välja att följa efter direkt eller iaktta vad som händer.

Om de väntar, dyker figuren upp igen efter ett par timmar och försvinner iväg som förra gången. Den här gången kan rp:na (om de förberett sig se vart figuren försvinner in).

De bör dock inte kunna få fast figuren vid det här stadiet. SL får arrangera så att vakten dyker upp igen eller att tre stora råbusar står under Poas makt (genom fördelaktiga domar) och hjälper honom om han skulle hamna i trångmål – något som Poas sett till ifall han skulle hittas av vakten.

Ner i brunnen

Rp:na utrustar sig och tar sig ned i brunnen. De använder den hemliga gången under vattnet och kommer till katakomberna.

Katakomberna

Rp:na undersöker katakomberna och måste undvika diverse fällor och farligheter.

Templet

Rp:na finner tillslut ett demontempel med nekromantiska besvärjelser inristade på väggarna som Poas håller på att studera och skriva av. De upptäcks och konfronteras. Poas animerar några skelett som jagar rp:na.

Jakten i katakomberna

Rp:na måste komma undan skeletten och besegra dem innan de kan återvända.

Slutstriden

De kommer tillbaka och kan överraska Poas som tror att de är döda. Slutstrid. Hans bok (formelsamling samt notbok) har hans egna ord som kan fälla honom och bevisa att han var en skurk.

2. Äventyret

2.1. Öppningsscen

Det är natt i staden Kandra. Stillheten härskar. Från kvarteret ”Bräschen” vid bräschgatan
 har tre ungdomar precis tagit sig ut på taket till vagnmakarens hus för att andas lite frihet och se på stjärnorna även om de därmed trotsar utegångsförbudet som är belagt med dödsstraff. Något som deras gemensamma kompis Gnold (barbarättling och bondeson vars familj flydde in till Kandra från ytterby innan staden förseglades) självklart påpekade ett dussin gånger medan han surt följde dem till den hemliga luckan i vinden.

   ”Ni sätter ert och andras liv i fara fattar ni inte det”, var det sista ni hörde av honom innan luckan dämpat slog igen. Hans förmaningar och anklagelser hängde kvar en stund i era öron och spred en bitter bismak till äventyret och upplevelsen, speciellt när ni visste att han troget satt kvar innanför luckan och höll vakt så att ni inte skulle råka illa ut (om än sur som ättika). Den friska nattluften och de gnistrande stjärnorna och vyn över stadsmuren sköljde dock snabbt bort de dunkla känslorna av skuld och era hjärtan klappade snabbare av förtjusning.

   Bäst som ni sitter där ser plötsligt Seved, skomakarens son, en underlig skugga som kommer upp ur brunnen i södra torget!

   Seved blänger misstroget på gestalten och gnuggar sig i ögonen ett par gånger, men när gestalten inte försvinner utan beger sig över torget stöter han till Magnild i sidan och väser ”Titta på torget.”

   Magnhild, översättarens dotter, böjer sig fram och ser efter. Detsamma gör Filfurion, kittelflickarens son (och sina småsyskon LillRaina och LillRunax store hjälte)…

Figuren verkar vara en människa som är iklädd mörka kläder.

   Den beger sig snabbt upp längst Bräschgatan och försvinner ur sikte.    

   Rp:na kan förfölja figuren genom att springa på taken. Vid varje hus måste de dock klara ett hoppa-slag. Detta gäller inte att hoppa över från rp:nas kvarter till nästa, d.v.s. över Förbundsgatan. En person som iakttar figuren ser att denne viker av åt vänster in på Draktorget, men ser inte vart den sedan tar vägen. Den försvinner ur sikte och de tappar bort den.

   Om de försöker klättra ned till gatan (för att kunna ta upp förföljandet) måste de lyckas med minst två klättra-slag vilket tar två SR och ger figuren lika lång tid att springa vidare på. De som klättrar kan inte spana in figuren samtidigt eftersom man är fokuserad på klättrandet.

   Rp:na tappar alltså spåret, men får en liten ledtråd åt vart figuren tog vägen.

Eftersom det är natt och rp:na inte har extra ljuskällor med sig, kan de inte följa spåren på gatan.

   Efter en minut (12 SR) från det att figuren sprungit iväg anländer stadsvakten som vandrar runt i staden och håller koll på att inga är ute och ränner. Rp:na smiter tillbaka in i sitt hus.

   Om rp:na undersöker brunnen kommer de att märka att det finns en underlig kvalmig doft i den. Mer än så hinner de inte kolla just då och de hör stadsvaktens annalkande fotsteg.

De kommer hem igen och får bannor av Gnold. De hasplar ur sig sin upptäckt och får honom intresserad. Om de inte själva har tagit reda på de båda fakta ovan, ställer Gnold frågorna: ”Vart tog den vägen?”, ”Hur såg den ut?”, ”Kom den upp ur brunnen?”, ”Var den inte blöt då?”, ”Kollade ni i brunnen?”

Nu finns det grovt sett två vägar som spelarna kan välja mellan (vilket SL inte skall säga): antingen kan de säga vad de sett till någon vuxen eller kan de hålla klaffen och försöka lösa det hela själva.

   Den ena vägen, ”att de löser det själva utan att säga något till någon”, är den ”enklaste” vägen som ger spelarna störst chans att klara äventyret.

   Den andra vägen, ”att de blandar in vuxna i det hela”, leder antingen till att de leds tillbaka till den första vägen genom goda vuxna som vill försmå dem att hålla tyst så att de inte blir arresterade och dömda till döden (se nedan) eller att de blir arresterade eller jagade om de smiter från arresteringen.

   Om de arresteras kommer de att spärras in i rådshuset och dömas till döden eftersom de brutit mot utegångsförbudet vilket är belagt med dödsstraff (det spelar ingen roll om de hjälper staden med en förgiftad brunn – lagen är lagen, speciellt när skurken är domarassistent!)

2.1.1. Vuxnas reaktioner på rollpersonernas berättelse

   Om de säger det till en vuxen kommer reaktionerna att variera beroende på vem det är som får höra det:

- Om de säger till vakten eller kvartershuvudet kommer de att bli arresterade (kvartershuvudet kommer att hämta vakten och de kommer att arrestera rp:na). Om de inte försöker smita kommer de att fängslas och dömas till döden för att de brutit mot utegångsförbudet. Domen kommer att falla extra fort och effektivt då skurken är domaren!

- Om de säger till en förälder, kommer de att förskrämt säga till rp:na att de kommer att bli arresterade och dömda till döden om de gjort något sådant, och sedan ge dem en omgång stryk med kommentaren ” hitta inte på sådana historier” (vilket egentligen betyder ”håll klaffen och säg inget till någon annan om det här, annars kommer du att dö och mor och jag kommer att bli gråhåriga i förtid p.g.a. sorg”).

- Om de säger något till någon annan vuxen i kvarteret kommer de att reagerat förskrämt som föräldrarna eller direkt eller indirekt tjalla till kvartershuvudet eller vakten. Kort sagt, slumpa mellan ovanstående alternativ. Antagligen kommer rp:na inte att säga till någon elak eller fientlig granne, men det är ändå risk att personen kommer att tala bredvid mun och då leda till rp:nas arrest.

2.1.2. Rollpersonerna arresteras

Om rp:na blir arresterade och inte gör motstånd, förs de till fångcellerna i rådhuset och dömd kort därefter till döden av assisterande domare Poas af Hebanon.

   Skulle de bli arresterade och smiter får de hela vaktstyrkan efter sig och även resten av staden. Det dröjer inte länge innan vakten satt upp deras bilder och ropat ut att de är efterlysta och skall utelämnas.

Skulle vakten inte hittar dem inom en dag kommer de att hålla alla inne och gå runt och söka igenom varje kvarter tills rp:na blivit funna.

Om vakten trots detta inte hitta rp:na kommer vakten att hålla alla invånarna inne och inte tillåta någon vattenutdelning till rp:na blir utelämnade. Det innebär att rp:na inte har mer än drygt max tre dagar på sig innan de blir utelämnade eller hittade av den desperata befolkningen. Det kräver också förstås att rp:na hittar ett bra gömställe som befolkningen inte känner till eller har tillgång till. 

   Jag kan endast komma på tre sådana platser, men spelarna kommer givetvis på fler; Magikernas gille, rådshusets arkiv, och brunnen.

Förhoppningsvis kommer rp:na inte att hamna i denna situation men skulle de trots allt göra det, ville jag

2.2. Leta ledtrådar

Dessa ledtrådar måste inte hittas på en och samma dag. Det är bättre stämningsmässigt om SL låter rp:na träffas efter dagens arbete (som också skänker stämning för hur livet är i Kandra under denna svåra tid) och samla ihop sina iakttagelser och sedan ge varandra fler saker att kolla upp om de inte tänker på att kolla saker med en gång. Däremot kan spelarna hitta allt på en och samma dag rent teoretiskt och då måste man inte stoppa dem. Skulle allt gå för fort kan man alltid slänga in ett sidospår.

2.2.1. Vattenbäraren

Gnold arbetar på odlingslotten i stort sett hela dagen med tyst tjurig uthållighet. Eftersom han är så tystlåten tänker mer pratglada människor inte på att han hör väldigt mycket. Han får höra av den ena vattenbäraren, Taglarion, som pratar med den gamla änkan Helmina att vattnet blivit bittert och att de fick gå till en annan brunn. Änkan Helmina tystar Taglarion genom att säga ”även små grytor har öron” (syftande på att Gnold var i närheten och kunde höra). Helmina såg dock väldigt orolig ut efter det och suckade lika mycket som när hon brukade tänka på sin man på hans dödsdag, vilket hon aldrig gör.

(Gnold kan spelas av en spelare men kommer vara lite styrd då han är ett instrument för SL om spelarna inte kommer någon vart.) Informationen från Gnold kan antingen fås genom att Gnold berättar vad han varit med om, i stil med ”Brunnen är avspärrad och vattnet är bittert. Vi måste hämta vatten från en annan brunn. Jag hörde Taglarion säga till gamla Helmina att han inte trodde att vattnet skulle räcka men blev tystad av den andre. De säger att de måste undersöka vattnet innan vi kan veta säkert om det går att dricka”, eller att någon annan rp får göra Gnolds upptäckt.

2.2.2.  Lerspåret

Magnild är dotter till en skrivare och går i skola i akademien när hon inte undervisas av sin far eller arbetar för honom. (Hennes mor är död – dog i barnsäng när hon föddes.)

   På vägen till akademien (hennes väg går uppför Bräschgatan och in på Draktorget och till sist in på Stortorget) kan hon finna spår av nattens händelse.

   Om spelaren uttryckligen söker och lyckas med Finna dolda ting hittar hon en gulaktig lera som luktar unket (samma lukt som i brunnen, vilket spelaren kan få reda på om hon känt lukten i brunnen). Hon hittar också ett ganska bra spår som leder till gården bakom Akademien, men kan inte följa det längre än så.
2.2.3. Adressen

Filfurion som är kittelflickarson och arbetar med sin far hela dagarna, kan utnyttja sin faders yrke och leverera en del lagade pannor till adressen. 

Han kan se lite lera intill dörren till hus 98.

   Genom att fråga i stort sett vem som helst kan man få reda på att det är en rådsman som bor där. Poas af Hebanon, assisterande domare. (övriga rådet finns med under rubriken 1.2.1. Rådet.)

2.2.4. Skoavtrycket

I lerspåret som hittades på Draktorget fanns ett avtryck av en skosula. Seved som är skomakarson kan använda sina kunskaper till att söka efter skor med liknade skosulemönster. Givetvis är det en mer ovanlig skosula och Seved kan i sin fars verkstad snabbt identifiera skon som en dyrare sko som köpts av nästan alla rådsmedlemmarna.

Om Seved lyckas med ett svårt INT-slag, kan han komma ihåg vilken sko det var! Om han rådfrågar sin far får han dessutom +3 på slaget. (De slår sina kloka huvuden ihop…) Skon tillhör assisterande domare Poas af Hebanon.

2.2.5. Brunnen

Brunnarna i Kandra får endast beträdas av vattenbärare under eskort av stadsvakten och bevakas dagtid av en vakt. Det innebär att rp:na endast kan smyga dit på natten då stadsvakten inte bevakar brunnarna. Dock är stadsvakten mobil och går runt i staden. För mer information om stadsvakten – se 1.2.2. Vakten.

   Brunnsschaktet täcks av ett stort stenlock som väger 30 kg. På insidan brunnen finns det bronskrampor som man kan klättra ned på, men de är genomärgade och ganska osäkra. De tål ungefär 12 STO. Används de, så sätt klättrarens STO mot 12. Utrustning räknas 3 kg = 1 STO. Misslyckas slaget brister kramporna och klättraren störtar ned i vattnet. Fallet är ca 6 m och vattnet är ca 3 m djupt. En person som faller tar 1T6 i skada på totala kp och måste ha hjälp uppifrån för att kunna ta sig upp.

   Om rp:na tittar i brunnen, vilket de endast kan göra under nattetid, känner de en unken lukt (samma som leran – se ovan). Den som lyckas med finna dolda ting, kan se små bubblor som dyker upp på vattenytan då och då.

   Om man använder en stör eller käpp som är tillräckligt lång (ca. 6m) eller ett rep med någon form av vikt som kan fungera som lod och lyckas med finna dolda ting, finner man en hålighet i brunnens ena sida, ca 2 m under vattnet. Det finns en öppning och en passage under vattnet som leder till katakomberna under staden. Om rp:na vill ta sig ned i brunnen, gå till 2.4. Ner i brunnen.

2.3. Figuren dyker upp igen

Nästa kväll dyker figuren upp igen.

Vid midnatt nästa dag (samma dag då rp:na funnit spåren) dyker den mystiska figuren upp igen och försvinner ned i brunnen.

Rp:na kan välja att följa efter direkt eller iaktta vad som händer.

Om de väntar, dyker figuren upp igen efter ett par timmar och försvinner iväg som förra gången. Den här gången kan rp:na (om de förberett sig se vart figuren försvinner in).

De bör dock inte kunna få fast figuren vid det här stadiet. SL får arrangera så att vakten dyker upp igen eller att tre stora råbusar står under Poas makt (genom fördelaktiga domar) och hjälper honom om han skulle hamna i trångmål – något som Poas sett till ifall han skulle hittas av vakten.

   Busarna är beväpnade med dolkar och påkar och har ett nät med sig att kasta över en eventuell patrull. Deras mäl är bara att stoppa eventuella förföjare – inte att döda, eftersom det skulle skapa större ansträngningar från vaktens sida att utreda brottet. Deras värden står i appendix.

2.4. Ner i brunnen

Brunnarna i Kandra får endast beträdas av vattenbärare under eskort av stadsvakten och bevakas dagtid av en vakt. Det innebär att rp:na endast kan smyga dit på natten då stadsvakten inte bevakar brunnarna. Dock är stadsvakten mobil och går runt i staden. För mer information om stadsvakten – se 1.2.2. Vakten.

   Brunnsschaktet täcks av ett stort stenlock som väger 30 kg. På insidan brunnen finns det bronskrampor som man kan klättra ned på, men de är genomärgade och ganska osäkra. De tål ungefär 12 STO. Används de, så sätt klättrarens STO mot 12. Utrustning räknas 3 kg = 1 STO. Misslyckas slaget brister kramporna och klättraren störtar ned i vattnet. Fallet är ca 6 m och vattnet är ca 3 m djupt. En person som faller tar 1T6 i skada på totala kp och måste ha hjälp uppifrån för att kunna ta sig upp.

   Om rp:na tittar i brunnen, vilket de endast kan göra under nattetid, känner de en unken lukt (samma som leran – se ovan). Den som lyckas med finna dolda ting, kan se små bubblor som dyker upp på vattenytan då och då.

   Om man använder en stör eller käpp som är tillräckligt lång (ca 6 m) eller ett rep med någon form av vikt som kan fungera som lod och lyckas med finna dolda ting, finner man en hålighet i brunnens ena sida, ca 2 m under vattnet. Det finns en öppning och en passage under vattnet som leder till katakomberna under staden, (se 2.5. Katakomberna).

2.5. Katakomberna

Katakomberna är när inget annat sägs, helt kolsvarta. Det finns inga ljuskällor någonstans. Vidare är katakomberna helt isolerade från yttervärlden förutom vägen genom brunnen. Luften står alltså still och luktar jord och lite unket. Alla ljud dämpas av jorden runt omkring (det ekar alltså inte i katakomberna) och förvrängs lite i tunnlarna, vilket innebär att det kan vara svårt att höra ljud och identifiera varifrån ljud kommer – 4 fv lyssna.

   Väggar, tak och golv består av hårt packad jord. Tunnlarna är låga i tak (men rp:na kan gå upprätt även om de snuddar med huvudena i tunnlarnas tak) men kamrarna är högre.

   En del kammare har dörrar men dessa är inte lika tåliga som förr och kan förstöras om man bearbetar dem en stund.

   Atmosfären är sval men ganska torr – det droppar inget vatten från väggar och tak då vattnet går andra vägar, dels naturligt, dels genom Kandras kloaksystem.

   Katakomberna är inte så omfattande, då endast en del är framgrävda, och består av tio kammare förbundna av korridorer.

   De grävdes fram innan Kandra grundades och i samband med byggandet, dock i hemlighet, av först magiker sedan av demonkultister som började återanvända det urgamla demontemplet.

För att kunna utforska katakomberna bör rp:na skaffa fram utrustning som t.ex. ljuskällor, rep, etc.

   Jag anger inga exakta mått på miljön, vilket är medvetet, då jag anser att folk som vill ha exakta mått bör låta sina rp ha med sig måttband och aktivt mäta och väga allt. Få människor har perfekt spacialt seende och därför blir det absurt om man skall beskriva allt som om det vore ritningar. Dessutom vill jag framhäva känslan och försöka motverka kobolderi i stil med ”om jag springer halva min förflyttning, vilket är L5 och vänder mig om och skjuter, så hinner inte skelettet ikapp mig då den har förflyttning L6 eftersom den stod precis två meter ifrån mig och har en klubba som är endast en halv meter lång. Då missar den med precis en halvmeter…”

(Även om SL då kontrar med att skelett är immuna mot pilar och stickvapen, blir det hela ändå bara massa regelteknik istället för känsla. Det är lätt att sitta som en fältherre och styra en eller flera personer på avstånd, men det här är inte ett fältslagsspel/taktikspel, utan rollspel. Man resonerar inte på det viset när man har övernaturliga varelser i hasarna som man är livrädd för och som man inte känner något till om – obs, rp:na känner inte till något om skelett, och jag utgår från att spelarna håller isär vad de vet och vad rp:na vet. Annars bör SL upplysa dem om det.)

2.5.1. Bassängkammaren

Rummet är stort som en odlingslott på rp:nas bakgård. I mitten av rummet finns en bassäng i sten. Kanterna sticker upp en bit ovanför golvet. På ena sidan finns trappsteg som leder ned till vattenytan. I övrigt är kammaren helt tom och kal. Golvet framför trappstegen är leriga och den unkna lukten känns starkare. Det finns en dörröppning i ena väggen.

2.5.2. Tunnlarna

Jag beskriver inte tunnlarna mer än den allmänna beskrivning jag gett av katakomberna (se ovan).

2.5.3. Förrådet

Denna kammare har dörr och har fyra hyllor som är utgrävda på varje vägg. Dessa hyllor har krukor av olika storlekar och lerkärl med lock. På golvet längst in finns tre kistor.

   Krukorna innehåller olika oljor och kryddor. Kärlen innehåller allt från vekmaterial, rep och underliga kryddor och salvor till den tunga söta rökelse som kan finnas i sakristian, se sakristian.

   Kistorna innehåller allt möjligt bråte och kan utgöra en möjlighet för SL att utrusta rp:na med vad de behöver för att de skall ha en chans att klara sig. Det finns bl.a. några dolkar, ett svärd och spade. SL kan fritt lägga till vad som kan tänkas behövas.

2.5.4. Likberedelserummet

Kammaren som har en dörr, upptas av ett stort bord. I ena väggen finns tre nischer med verktyg. Verktygen ser ut som en fältskärs verktyg, tillsammans med en del underliga och skrämmande krokliknande föremål. I nischerna finns halvfulla krukor som luktar underligt. De innehåller oljor med diverse kryddor. I en kruka finns ett dussin indränkta bindlar.

   SL – Detta rum användes som rum som preparerade lik för begravning och eller ritualer.

2.5.5. Gravkamrarna

Dessa kammare saknar dörrar och relativt lika. Det finns två kammare med en stensarkofag i mitten av kammaren och tre kammare med ärgade bronsluckor på väggarna i tre rader, fyra stycken i varje rad, på långsidorna och tre rader á tre luckor på ena kortsidan. Det finns inga luckor i den vägg som rp:na kommer in genom.

   Stensarkofagerna innehåller resterna av överstepräster som vilar insvepta i svarta liksvepningar. Deras enda utsmyckning är en som ring (det har båda) och ett halssmycke enbart en av dem). Givetvis är Gnold emot likskändning och motsäger sig detta med våld – han blir faktiskt så förbannad att han ställer till en scen och kan hamna i slagsmål då han bara helt sonika tänker stänga sarkofagerna om någon försöker öppna dem. Han skadar dock ingen medvetet, men kan ge någon en omgång stryk om denne är envis.

   Smyckena är besudlade av demonisk inflytande och den som äger ett sådant föremål kommer så småningom att börja agera underligt och ha en del minnesluckor, men det är en annan historia…

   Bronsluckorna är enklare gravar för kultister och det finns 33 st i varje rum, vilket ger totalt 99 st. Gravarna innehåller bara kultisternas skelett insvepta i grå liksvepning och saknar således föremål och värdesaker. Alla kultisters skelett är behandlade med magiska ritualer och kan animeras med hjälp av staven. De fungerar som vanliga skelett. Ett av rummen har fått fyra luckor borttagna. Det är Poas som tagit ut skeletten till templet för att väcka dem till liv.

2.5.6. Cellerna

Dessa kammare är trånga med ganska höga 2m – 3m och har bronsförstärkta dörrar med galler luckor som kan tillslutas. Inne i cellerna finns en stor underlig symbol i cirkel inristad i golvet som täcker upp hela ytan. Det hänger en rejäl kedja från varje hörn.

2.5.7. Sakristian

Kammaren som har en dörr, har tre nischer i väggen till vänster och en kista. I varje nisch finns ett skrin. Det ena innehåller en svart böjd dolk i fodral, den andra innehåller en skål i silver, den tredje innehåller en påse med underliga örter som luktar intensivt, sött och kvalmigt och gör en yr i huvudet (rökelse med en del medvetandeförhöjande medel som används i nekromantiska och demonologiska ritualer).

   Kistan innehåller ett längre fodral med en halvmeter (aln) lång benstav som liknar en utsirad benknota. Detta är den stav som Poas har i templet, se 2.5.8. Templet, och finns endast här om Poas inte är nere i katakomberna. Om Poas dyker upp när rp:na är här nere går han hit och tar staven. Om den saknas fattar han att någon eller några är här och smyger försiktigt omkring och letar.

   I kistan finns även en kåpa med broderier.

   Alla föremål utom staven, dolken och silverskålen och örterna har naggats kraftigt av tidens tand.

   SL – Detta rum används som förberedelserum för de demoniska ritualerna och föremålen används i dessa ritualer. Staven är en speciell artefakt som kan resa upp de skelett som har behandlats i en speciell ritual och kommendera dem. (Jag går inte in på det hela speltekniskt, men är medveten om att det avviker från de vanliga magireglerna i magiboken och magiboxen. Återigen är känslan viktigare än reglerna. Den som har problem med det, kan alltid tänka sig att det är en gammal artefakt skapad av de tidigaste nekromantikerna under annorlunda ritualer än de ritualer de har idag – precis som föremålen i Svavelvinter.)

2.5.8. Templet

Kammaren, som har en bronsklädd port, är stor. Lika stor som timmermannen Taglarions vind, fast högre i tak. Väggarna, tak och golv består av stenplattor och det finns två rader pelare som går från golv till tak. I Bortersta änden finns ett stort stenblock. På väggarna finns ljushållare. Väggarna är täckta av inskriptioner av ett främmande slag. I golvet finns underliga inristningar av streck, cirklar och konstiga mönster. Spontant känns kammaren främmande och obehaglig.

   Stenblocket är ett altare. Den har inristade ”stuprännor” på översidan där blod skall kunna flyta och samlas upp vid ena sidan i en kruka i en nisch. De olika stuprännorna är svarta (gammalt blod) och i mitten av altarets ovansida finns aska.

   Inskriptionerna på väggar och golv är mörka besvärjelser, likt en formelsamling. Längst fram vid altaret finns den värsta besvärjelserna.

   Om Poas är i katakomberna samtidigt som rp:na är där, finner de den mystiska figuren framme i väggen där han verkar skriva i en bok samtidigt som han studerar väggen. Vid hans fötter ligger fyra skelett raklånga på golvet (i var sin cirkel). På altaret ligger något som ser ut som en lång benknota (en magikerstav). När rp:na kommer in i kammaren hör Poas dem och vänder sig om, greppar staven i det att han tittar på dem och ropar på ett främmande språk och pekar mot skeletten, som plötsligt reser sig upp! Poas pekar med staven mot rp:na och ropar till igen och skeletten vänder sig mot rp:na och går raskt mot rp:na med utsträckta armar och utspärrade fingrar med långa naglar. Gå till 2.6. Jakten i katakomberna.
   Skeletten har inga vapen och ingen rustning men tål en del stryk (döden skänker alltid dess invånare onaturlig styrka eller tålighet – se mina kommentarer om odöda i appendix 4.3. regler).

2.6. Jakten i katakomberna

Rp:na ser de döda komma emot sig och måste klara ett skräckslag. Slå under nuvarande Psy (sömnbrist påverkar psy) och.modifiera med – 4; Rp:na är unga och har inte varit med om sådant förut. Dessutom har skräcken krupit uppför deras ryggar allt sedan de kommit ned i denna helvetiska plats. Det är mörkt, det är trångt och luktar underligt och man är ute efter deras liv. Mamma och pappa är långt borta. De är dödsdömda, har brutit mot lagen och skurken är domaren. Ingen tror dem om de skulle berätta och nu kommer döden grinande emot dem.

   Om rp:na misslyckas skall de slå på skräcktabellen.
   Klarar de slaget kan de agera som de vill. Lämpligast är nog att springa och försöka skaka av sig skeletten, men det finns fler möjligheter och jag punktar upp några.
2.6.1. Rp:na springer iväg och försöker besegra skeletten
Om rp:na sticker iväg för att försöka besegra skeletten eller skaka av sig dem får de ett försprång och behåller ett initiativ. De får dock inte så lång betänketid i val eftersom skeletten obönhörligt kommer efter. Skeletten förflyttar sig 6 m per sr men hindras inte av mörker. De vet dock inte vart rp:na tagit vägen när de kommer till korsningar och delar alltid upp sig om det går. Annars slumpa. Om de kommer till en korridor med flera dörrar öppnar de alla dörrar metodiskt och tittar ordentligt. Om rp:na väsnas ”hör” skeletten dem och beger sig iväg mot ljudet direkt. Detta kan vara ett sätt att lura dem. Skelett som håller på att leta avbryter sitt sökande om ett ljud hörs någon annanstans.
   Om rp:na är smarta kan de försöka dela upp skeletten (skelettens värden finns i appendix) och konfrontera dem en efter en, eller försöka låsa in dem. Om de skall låsas in är det bästa om de låses in en och en, eftersom de då inte kan göra lika mycket åverkan på dörrarna och sålunda inte kommer ut lika fort. De kommer nämligen ut förr eller senare. Tänk på att de aldrig tröttnar och inte tar skada av att slå på hårda föremål. Dessutom är dörrar, karmar och gångjärn illa åtgångna av tidens tand och går lättare sönder.
   Skulle rp:na lyckas oskadliggöra skeletten och bege sig till Poas för att göra upp, gå till 2.7. Slutstriden.
2.6.2. Vad händer om rp:na konfronterar skeletten direkt?

Det blir strid vilket inte är att rekommendera då skeletten är farliga motståndare för rp:na som inte är särskilt stridsvana. Gå till 2.7. Slutstriden.
2.6.3. Vad händer om rp:na konfronterar Poas direkt?
Om de vill konfrontera Poas utan att möta skeletten måste de lyckas med ett svårt smi-slag för att smita förbi dem. De har dock inte mer än 2 sr att anfalla Poas på innan skeletten är över dem. Gå till 2.7. Slutstriden
2.6.4. Rp:na sticker iväg upp ur brunnen
Detta är inte ett helt orimligt val. Rp.na kanske är skräckslagna och flyr, eller spelarna bestämmer sig för att deras rp inte klara mer eller vill slåss och låter dem fly hals över huvud för att försöka smita upp ur brunnen.
   De kommer snabbt till bassängen och tar sig ut och upp ur brunnen utan några större problem.

   De har dock problem, eftersom Poas har sett dem. Nästa dag kommer han att beordra rp:nas arrest se 2.1.2. rollpersonerna arresteras
2.7. Slutstriden

Om Poas är ensam ropar han högt och viftar med staven innan han drar sin dolk och hugger in på rp:na. I bakgrunden kan rp:na höra en rad dämpade metalliska dunsanden och ett rasslande som växer. (Det är ett antal skelett som tar sig ut ur sina gravar och beger till templet. De är framme inom 12 sr.) Poas och skelettens värden finns i appendix.

   Om Poas stav erövras kan de avstyra skeletten genom att gestikulera (t.ex. peka åt annat håll) och lyckas med ett psy-slag (varje kommando kostar ett psy) – detta går eftersom besvärjelsen redan är igång och besvärjelsen är skapt på det sättet.

   Skulle staven gå sönder eller Poas dödas ramlar skeletten ihop inanimerade. Staven har bv 10.
3. Slutord

Vad händer sedan?
Rp:na återkommer (förhoppningsvis) och återgår till sina normala arbetssysslor utan att säga något. De får hålla denna hemlighet resten av sina liv – de har ju faktiskt dödat en rådsmedlem och brutit mot lagen.

   Poas kommer att saknas men händelsen tystas ned och det enda är att man märker en viss ökad aktivitet hos stadsvakten som dock lägger sig efter en tid (en månad eller två). Till sist deklareras att assisterande domare Poas af Hebanon dött i en olyckshändelse men inga detaljer skänks. Två rykten (utspridda av Miandrick själv i största hemlighet) gör gällande att Poas antingen har satt i halsen och dött, eller fallit ned från någon trappa och dött.
   Kegima Ulvsdotter kommer sakta men säkert att återfå Miandricks förtroende och ge honom råd och stadga i svaga stunder.

   Vattnet i södra brunnen kommer att återgå till normalt gott vatten eftersom folk inte ränner omkring i katakomberna och släpar med sig stinkande lera under fötterna som grumlar vattnet under återfärden till ytan. Dock kommer brunnen fortfarande ha en bitter källa eftersom orsaken till mycket bittert (ont) i staden fortfarande finns kvar i stadens undre skikt. Detta är något som framtidens hjältar måste ta itu med när morgondagen gryr.

4. Appendix

4.1. SLP

Jag skriver bara upp de viktigaste SLP:na här. De som inte nämns finns antingen i spelmodulen Kandra, eller i Expertreglerna, eller får hittas på av SL.

Poas af Hebanon
Sty: 13  Sto: 12  Fys: 11  Smi: 11  Int: 16  Psy: 16  Kar: 12

Kp: 12

	Huvud, Mage, Ben: 5

Bröstkorg: 6

Armar: 4

Skydd: tyg, 1 abs.


	Färdigheter         Fv
Finna dolda ting: 10

Lyssna: 10

Upptäcka fara: 5

”Psykologi”: 15

Retorik: 15

Juridik: 15

Forntunga B3/B4

Jori Berendia B5/B5

Kunskap om magi: 10


	Färdigheter         Fv
Dolk: 10

Nekromanti: 10

Animera död: 5

Hantera staven: 5

Samt övriga färdigheter som SL finner lämpiga 5 -10 eller B3-B4


Skelett
Sty: 11  Sto: 11  Fys: 0  Smi: 11  Int: 5  Psy: 2 
Kp: 11
	Huvud, Mage, Ben: 4
Bröstkorg: 5
Armar: 3
Förflyttning L6
	Färdigheter         Fv
Finna dolda ting: 10

Lyssna: 10

Upptäcka fara: 5

Klättra: 6

Hoppa: 5


	


Stadsvakten
Sty: 12  Sto: 11  Fys: 12  Smi: 11  Int: 12  Psy: 13 

Kp: 12

	Huvud, Mage, Ben: 5

Bröstkorg: 6

Armar: 4

Förflyttning L10
	Färdigheter         Fv
Finna dolda ting: 10

Lyssna: 10

Upptäcka fara: 5

Klättra: 10
Hoppa: 8
Dolk: 10

Kortsvärd: 12

Slagsmål: 12

L. Armborst: 10
	Pik: 12

Medelstor sköld.: 12

Förhöra: 12

Bluff: 10

Juridik: 8

Första hjälpen: 8
Teckenspråk militärt: B3

Skugga: 10

Smyga: 10

Stadskännedom: 10


Busar
Sty: 13  Sto: 11  Fys: 12  Smi: 12  Int: 10  Psy: 11 

Kp: 12

	Huvud, Mage, Ben: 5

Bröstkorg: 6

Armar: 4

Förflyttning L10
	Färdigheter         Fv
Finna dolda ting: 10

Lyssna: 10

Upptäcka fara: 5

Klättra: 10

Hoppa: 10
Dolk: 12
Klubba: 12

Slagsmål: 12


	Förhöra: 12

Bluff: 10

Första hjälpen: 8

Teckenspråk tjuvar: B3

Skugga: 10

Smyga: 10

Stadskännedom: 10

Värdesätta G: 5


4.2. Regler

4.2.1. Odöda - skelett

Döden skänker alltid dess invånare onaturlig styrka eller tålighet – egentligen kan odöda inte dödas enligt mig eftersom de redan är döda. Det man kan göra är att förstöra besvärjelsen som animerar dem. Det är det som gör att alla odöda har en svag punkt. Skelettens animeringsbesvärjelse är ganska enkel och fungerar bara på ett visst mönster (motsvaras av skelettets kropp), rubbas detta mönster allt för mycket t.ex. genom att skelettets ben krossas eller slits loss med våld) upphör besvärjelsen att fungera och skelettet ”död” (återgår till vila).

Jag beräknar kroppspoäng utifrån Sty+Sto/2 i det här äventyret, eftersom normala kroppspoäng (Sto+Fys/2) beräknas utifrån levande varelsers värden. Eftersom skelett är odöda och döden skänker dem onaturliga förmågor och ofta större styrka än de levande, blir den normala beräkningen absurd eftersom skeletten skulle bli svagare än levande varelser – de har ju ingen Fys.
4.2.2. Offra extra psyke

Denna regel påverkar knappt rp:na men ges för att förklara hur Poas kan hantera magi trots att han enligt normala regler inte borde kunna det.

   Eftersom det i en del äventyr förekommer magilärlingar som ställer till det (ganska ofta faktiskt) kan man ställa sig frågan hur de lyckas frammana den där hemska demonen som ingen kan kontrollera eller nedkalla förbannelser som vida överstiger skickligare magikers förmåga, när de rent speltekniskt egentligen inte kan göra så mycket. Denna regel är ett försök att speltekniskt kunna förklara det hela.

   En magiker kan höja sitt CL i besvärjelser och ritualer genom att offra extra psyke. Varje extra psyke som offras skänker +1 CL och förloras automatiskt även om magikerna misslyckas med besvärjelsen. Felet många nybörjarmagiker gör, är att offra allt för många psy för t.ex. frammana en demon och när demonen väl är framme upptäcker de att de måste snärja demonens vilja med sin egen och då endast har de kvarvarande Psy (som vid det laget ofta är få) att sätta upp mot demonens Psy.

   Man kan också tänka sig att magiker kan utföra besvärjelser som om de vore ritualer och på det sättet få högre CL och att olika tider på året och ”magisk väderlek” samt vissa platser ytterligare modifierar CL, men jag går inte in på det här.

   Poas använder sig dessutom av en stav som gör det möjligt för honom att animera skeletten. Skeletten är redan besvärjda och bundna till staven, så Poas behöver egentligen bara aktivera staven genom att offra Psy.
� För mer information om Hebanon se äventyret Enhörningshornet, s.17


� Denna information kan komma fram genom ett sidospår om SL så önskar.


� Crondo och Isokles


� Kvarteret omges av gatorna: Bräschgatan, Björngatan, Mistelgatan och Förbundsgatan och rp:na sitter på hus nr 70.
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