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Inledning

PBahgrund

En sval kvdll i Tarkas-Oknen sdg priorinnan
Esclarmonda av Vostramitorden ett mystiskt stjarnfall
fran sitt klosters urgamla observatorium. Hon gav
sig ut i 0knen och lyckades hitta den fallne vilket
visade sig vara en Eterpadda. Hon lurade med honom
till en cell under observatoriet och fangslade honom
dér. D& Daakkyrkan har ett absolut forbud mot magi
vagade hon inte beritta for ndgon om sitt fynd. Istéllet
atervinde hon till att fordjupa sig i klosterbibliotekets
foga kinda ”Zhaniska samling”, en fortdckt namn for
en omfattande katalog av himmelsmagi och eteriska
fenomen. Hon hade i ungdomen fascinerats av dessa
forbjudna bocker och plotsligt fick intresset nytt
brénsle.

Parallellt med ldsningen blev Esclarmonda allt mer
misstdnksam mot sina medsystrar och besatt av tanken
pa att det fanns for ménga viljor och for mycket
illojalitet i1 klostret. Hon upptickte en uréldrig ritual
som kunde binda ett stort antal viljor till en. Genom
att anvinda eterpaddan Zilgu som en kosmotropisk
kraftnod, skulle hon binda klostrets alla medlemmar
till ett medvetande. Syftet med detta skulle vara en
total gemenskap i bon och forkovran, men hennes
projekt har vixt ifran henne och hon vill nu genomfora
ritualen till varje pris.

Varje natt utfor hon ytterligare ett steg av ritualen och pa
scenariots sista natt kommer klostrets alla medvetande
att bli ett, om inte rollpersonerna har ingripit.

Kuchlug Ghitesldsch, ledare for en nérbeldgen trupp
Okenkrigare, blev uppmérksam pé flera orovickande
jéartecken. Han blev dédrigenom varse att eterpaddan,
en gudomlig hérold enligt vésterldndsk tro, fangslats
av jargierna. Kuchlug sag det ddrigenom som sin plikt

att befria Zilgu, och ledde sin trupp till anfall mot
klostret. Savakunnernas angrepp mot Gran Vostram
gick emellertid inte helt bra, vostramiterna hann (till
foljd av Esclarmondas utnyttjande av Zélgus profetiska
formégor) stinga portarna och skicka bud efter
forstarkningar innan Kuchlugs dkenryttare kom fram.
Detta tvingade Kuchlug till en utdragen beldgring,
nagot han hoppats undvika.

Precept Adritus av Herm Nove befann sig i Tarkas
efter en mission mot oasboséttningen Zehenat, och
av en slump kom vostramiternas budbirare i kontakt
med honom. Han besl6t sig omedelbart for att leda sin
mannar till vostramiternas undsittning, och lyckades
trots beldgringen ta sig in i Gran Vostram genom
hemliga passager och otillgidngliga bergspass.

Det forflot darefter en lang tid utan att vare sig jargierna
eller savakunnerna gjorde ndgra landvinningar och
beldgringen gick in en varsam lunk. Stiltjen skulle
dock brytas nir det bdrjade hidnda obehagliga saker
i klostret. Syster Castellosa, som var djupt kunnig i
klostrets historik, kom Esclarmonda pa spéren, och
priorinnan var ddrmed nddgad att avritta henne. En
av Herm Nove-riddarna, Broder Marcos, som visat sig
ovanligt mottaglig for Zilgus inflytande, strép henne
och hingde henne 1 ett trid i1 klostertrddgarden.

Syster Castellosa ingick i en grupp som fardades
tillsammans med rollpersonerna nir dessa anlinde till
klostret forsta gangen. Dessa sex noviser utvecklade
under den strapatsfyllda resan starka band till varandra,
band som gjorde att de fortsatte att umgas fortroligt
med varandra.

Rollpersonerna frustreras av bristen pa aktivitet
vad giller att utrona vad som hént Castellosa, och
bestdmmer sig for att utreda mordet ndrmare.



Kegler

De vita svalorna pa berget Vostram spelas med en léttversion av Eon IV. Notera att
reglerna nedan ar extremt summariska och utger en mycket liten och forenklad del av det

riktiga systemet.

Grunderna

Man slar tirningsslag nér det dr viktigt eller intressant
att se om rollpersonen lyckas eller misslyckas. Nér
spelledaren anser att en situation kréver ett slag
maste denne beddma situationen och bestimma en
svarighetsgrad.

Alla tarningar ar obegrdnsade. Det vill sdga, en sexa
slés alltid om som tva nya térningar.

Reglerna dr samma oavsett om man slar med attribut,
fardigheter, expertiser eller kénnetecken. I dokumentet
kommer alla konsekvent att benimnas ‘fardigheter’.
Fardigheter anges i tdrningskoder (varje T6 ungefar
motsvarar 4 1 férdighetschans i1 gamla Eon).
Svarighetgraden sétts av spelledaren infor varje slag:

Nar svarighetsgraden ar satt skall tirningarnas slas och
om resultatet dr lika med eller 6ver svarighetsgraden
lyckas rollpersonen. Om tirningarnas resultat
istdllet hamnar under svarighetsgraden sa ar slaget
misslyckat.

For varje fem Over svarigheten tirningsutfallet ger
fir man ett Overtag. Overtag #r resurs som anvinds
for att kopa speciella fordelar i konfliktsituationer.
Nir mojlighet till Overtag finns kommer detta st i
scenariotexten (ibland).

Latt 6

Normalt 10
Svart 14
Mycket svart 18

Wonflikt eller utmaning?

En scen kan antingen vara i form av en konflikt eller en
utmaning. En konflikt &r nér man agerar gentemot en
eller flera individer som aktivt kimpar emot medan en
utmaning ir ndr man agerar mot ett passivt motstand.

Konflikt (Motstandsslag): Exempel pa konflikter &r
nir man forsoker dvertala fangvakten att sldppa in en
for att besoka fangen, ndr man forsdker fly 6ver hustak
med stadsvakten i hdlarna, ndr man ar indragen i ett
barslagsmal och s& vidare. Alla konflikter hanteras
med motstandsslag.

Utmaning (Svarighetsslag): Exempel pa utmaningar
ar att tala infor en folkmassa, underhélla besokare pa ett
vardshus med sang och sagor, resa genom vildmarken,
hitta information i ett bibliotek och sa vidare. Alla slag
i konflikter slds mot en svarighet. Rollpersoner kan
aldrig vara den passiva sidan i en utmaning.

Jalet med handlingen

Nér man startar en fordjupad handling méaste man borja
med att definiera deltagarnas mal. I utmaningar sé &r
det endast den aktiva parten som kan ha ett specifikt
mal, den passiva sidan antas alltid ha som mal att inget
speciellt skall hénda.

I konflikter s& maste den som initierar konflikten
definiera vilket mal denne har med handlingen, medan
den andra sidan i konflikten kan vilja mellan att
antingen ha som mal att inget skall hdanda eller ha ett
mal som dr motsatt den initierande sidans. Allt beror
pa situationen och vad som kénns ldmpligast. Om de
bada sidornas mal inte dr motsatta utan skulle kunna
kombineras s riknas det inte som en konflikt utan bor
istillet 16sas genom tva separata konflikter.

Ore fardighetsslag

I utmaningar och konflikter &r det fritt for spelarna att
vilja vilka fardigheter man vill anvidnda sa lainge man
kan motivera det i scenen. S& lidnge man har en bra
forklaring till hur man kan anvénda fardigheten s& bor
detta tilldtas.

I savil konflikter som utmaningar slas tre stycken
firdighetsslag. Ar det en konflikt sd handlar det om
motstandsslag medan om det dr en utmaning handlar
det om svarighetsslag.

Man kan anvianda samma fardighet flera ganger men
varje gang man gor sa far man tva tirningar i avdrag
(—2T6) pé slaget. Detta symboliserar att man anvéander
samma argument, trick, eller metoder gang pa gang
vilket genomskéadas eller inte kommer med nya
16sningar.

Man riknar hur manga Overtag man fr och dessa visar
hur vil konflikten lyckats eller mahdnda misslyckats.



Lasta fardigheter

Spelledaren eller spelarna kan foresld att vissa
fardigheter bor vara lasta till konflikten. Det vill sdga
att man maste anvinda just den fardigheten. En resa
genom vildmarken kan kréva att ett av slagen &r mot
Overlevnad medan debatter inom kyrkan kan kriva
Teologi. Om rollpersonen inte har férdigheten ifraga
far denne inte slé det slaget och resultatet riknas som
noll (0).

Jodifikationer samt fohus

Utmaningar och konflikter kan modifieras pé olika
sdtt. Detta kan ha att gora med en persons utrustning,
dennes utseende eller rykte, omgivningen och mycket
annat. Forslag pd modifikationer finns under varje
kategori.

Bonus: En bonus, exempelvis +1T6, som kan laggas
till ett av slagen under konflikten eller utmaningen.
Denna far endast anvdndas en gang.

Avdrag: Ett avdrag, exempelvis —1T6, som géller
for ett slag i konflikten. Spelaren viljer sjalv vilket
slag som skall fa avdraget dock sid maste det vara
ett slag. Det kan inte appliceras pd en fardighet som
rollpersonen saknar fardighetstidrningar i och sdledes
inte kan sla.

Svérighetsokning: Detta  géller endast for
utmaningar och innebdr att svarighetsgraden oOkar.
Det kan exempelvis bero pé déligt vdder under resor,
missforhallanden och sa vidare.

Flera deltagare

I en utmaning eller konflikt kan det hénda att fler
véljer att delta. Skillnaden &r att den sidan som har
flera personer far vélja vem som skall anvénda vilka
fardigheter och sla tdrningarna. Avdraget pa—2T6 géller
for alla pa den sidan om de forsoker anvinda samma
fardighet igen. De har bara storre valmojlighet.

Garningsslag i honflikter

Den som initierar konflikten féar vilja tvd av de tre
slagen och motstdndsslagen méste vara en respons pa
dessa och anpassade till dessa pa ett trovirdigt sétt.
Om det dr oklart vem som initierade konflikten far man
slumpa fram vem som far borja, exempelvis genom
slag med Initiativ eller Psyke.

Den som initierar handlingen fér vilja vilken fardighet

denne anvinder forst och motstandaren far darefter
vilja vilken fardighet denne anvénder for att bemdta
detta.

Forsta slaget: Den som initierat konflikten viljer
vilken férdighet denne anvinder. Motstandaren fér
forsdka motstd den med en fardighet som ar lamplig
for situationen.

Andra slaget: Motstdndaren viljer vilken fardighet
denne anvédnder. Den som initierat konflikten far
forsoka motstd den med en fardighet som ar ldmplig
for situationen.

Tredje slaget: Den som initierat konflikten véljer
vilken firdighet denne anvéinder. Motstandaren far
forsoka motstd den med en fardighet som &r lamplig
for situationen.

I vart och ett av de tre motstdndsslagen sd antecknar
vem som vann motstandsslaget samt hur ménga vertag
denne fick. Efter de tre slagen s& vinner den som har
flest Overtag och det antal Overtag som denne vinner
med #r helt enkelt vinnarens antal Overtag — forlorarens
antal Overtag. Om bada fitt lika manga Overtag s
vinner den som har vunnit flest motstandsslag och da
far denne automatiskt 1 Overtag.

Gadrningsslag i utmaningar

Alla slag i Utmaningar ar svarighetsslag. Den aktiva
parten valjer vilka tre fardigheter denne skall sla med
och svarigheterna kan varieras pa grund av vilka
fardigheter som viljs, allt beroende pa situation. Varje
misslyckat slag riknas som —1 Overtag men i dvrigt
riknas Overtag som vanligt (varje steg om fem Over
svérigheten ger 1 Overtag).

Ulfall i honflikter

Den som vinner konflikten har lyckats manipulera
motstandaren, flytt fran faran, besegrat fienden
och sa vidare. Antalet dvertag visar pa hur vl man
lyckades. Ett Gvertag pa 1 visar pa att det var mycket
knappt. medan 5 Overtag visar pa att man utklassade
motstandet.

Ulfall i utmaningar

I utmaningar kan utfallet bli negativt om man
misslyckas med ett eller flera av fardighetsslagen.

Misslyckat —3: Alla tre svérighetsslag misslyckades,
inga overtag. Totalt misslyckande. Leder vanligen till
katastrof. Ar man pa resa genom ddemarken s ir man



helt vilse, maten tar slut. Letar man 1 ett bibliotek efter
information sa hittar man felaktiga uppgifter.

Misslyckat —2: Tva av de tre slagen misslyckades och
inga overtag. Ett rejélt misslyckande.

Misslyckat —1: Fnissningar, muttranden, ogillande
blickar, viskningar och okvddesord bakom ryggen
pa personen. Missdde under resan. Felaktigheter i
informationen man hittat.

Lyckat, 0 Overtag: Man har lyckats med det man tog
sig for men inte mycket mer.

Lyckat, 1-4 Overtag: Man har lyckats exemplariskt
med det man tog sig for.

Lyckat, 5 eller fler Overtag: Exceptionellt lyckat.

Sokus

Anvénds for att fi bonustdrningar till ett visst slag.
Fokuskan dven minska som f6ljd av harda pafrestningar,
skréck eller att forlora sociala konflikter. Har man ett
karaktérsdrag som gar i linje med det man vill gora sa
ar det billigare att anvianda fokus.

Kostnad med Kostnad utan

Bonustirning karaktirsdrag karaktirsdrag
+1T6 1 1
12T6 2 3
+3T6 4 6

Vissa SLP’er i scenariot har fokus, men kan kan aldrig
fylla pa det.

Harahtdrsdrag

Varje rollperson har tva karaktirsdrag. Karaktirsdrag
sianker fokuskostnaden nidr man agerar i enlighet med
dem (det ger ingen ytterligare bonus om badda matchar),
samt mojliggor for karaktiren att aterfa fokus.

Varje karaktirsdrag associeras med tre handlingar som
man kan gora for att aterfa fokus. Forsta ar vardagligt
anviandande, andra drmed viss risk och tredje &rmed stor
risk och/eller livsavgérande handling. Nar man utfor
en av dessa handlingar dterfar man fokus motsvarande
dess niva, 1 for den vardagliga handlingen, 3 for den
riskabla handlingen och 10 for den livsavgorande
handlingen. Man kan bara aterfd fokus en géng per
niva och karaktérsdrag per spelmdéte.



Strid och skador

Strid

Anfallet: Anfallaren slar ett anfallsslag med den
fardighet som géller for den aktuella anfallshandlingen
(ofta fardigheten for det aktuella vapnet).

Forsvaret: Forsvararen slar ett forsvarsslag med
lamplig fardighet, vanligtvis vapenfardigheten (om
denne parerar), skold eller undvika.

Bedoma vem som lyckas: Slar anfallaren hogre dn
eller lika hogt som forsvararen har anfallet lyckats.
Slar forsvararen hogre &n anfallaren har anfallet
misslyckats.

Trifftabell: Om anfallet lyckas slas ett slag pa
trifftabellen (finns pa rollformulédret) for att se vilken
kroppsdel anfallet triffade.

Skada: Nir det dr bestdmt vilken kroppsdel anfallet
traffar slar man. Beroende pa hur hog skadeverkan &r
sd kan det bli antingen en ytlig eller allvarlig skada.

Shada

Alla tal skada olika beroende pa hur kraftigt byggd
personen dr. Detta representeras av personens
skadetrosklar. Nar det numeriska virdet av en skada
nar en skadetroskel sa ldser man ut resultatet fran den
nivan. Det finns tva typer av nivaer.

Ytliga skador: Ar i sig inte dédliga och orsakar
endast Omtdckning.

Allvarliga skador: Hir slar man pa en skadetabell for
att fa fram exakt vad som har hént. Dessa skador kan
manga ganger vara dodliga. Sla en T10 for att fa reda
pa hur stor skadan blir. Slaget modifieras dessutom
med hur mycket hogre dn troskelvérdet for allvarlig
skada skadeslaget var (ie [Virde for skadeslag] -
[Skadetroskel for allvarlig skada] = [Modifikation pa
allvarliga skador-tabellen).

Aterfa medvetande

Vila: Varje timme aterfar personen 1 Omtockning.
Nér Omtockningen nér till en ny rad far personen
genast sld ett Medvetandeslag med sin Livskraft.
Lyckas slaget vaknar denne.

Vicka: En person kan forsoka vécka personen genom
att anvénda fardigheten Liakekonst. Slar personen lika

med eller hogre dn svarigheten for Medvetandeslaget sa
vaknar personen. Misslyckas slaget gér inte personen
att vicka forrdn svarigheten har sjunkit, exempelvis
genom vila.

Droger & magi: Vissa droger och Orter samt magi kan
kan temporért modifiera Medvetandeslaget vilket gor
det léttare att vicka medvetslosa personer. Personen far
sla ett Medvetandeslag sé fort drogen borjar verka eller
magin kastas.

Allvarliga skador: T10+mod

1 [Omt+7]

2 [Omt+8§]

3 [Omt+9]

4 [Omt+7, Kropp+3]

5 [Omt+8, Kropp+3]

6 [Omt+9, Kropp+3]

7 [Omt+7, Kropp+6]

8 [Dodsslag 10+mod] [Omt+8, Kropp+6]

9 [Dddsslag 12+mod] [Omt+9, Kropp+6]
10 [Dodsslag 14+mod] [Omt+10, Kropp+9]
11 [Dddsslag 16+mod] [Omt+11, Kropp+9]
12 [Dodsslag 18+mod] [Omt+12, Kropp+9]
13 [Dodsslag 20+mod] [Omt+13, Kropp+9]
14 [Dodsslag 22+mod] [Omt+14, Kropp+12
15 [Dodsslag 24+mod] [Omt+15, Kropp+12
16 [Dodsslag 26+mod] [Omt+16, Kropp+12
17 [Dodsslag 28+mod] [Omt+17, Kropp+12
18 [Dodsslag 30+mod] [Omt+18, Kropp+15
19 [Dodsslag 32+mod] [Omt+19, Kropp+15
20+ [Dodsslag 34+mod] [Omt+20, Kropp+15]

]
]
]
]
]
]



Omtschning

Omtockning indikerar hur utmattad man ér och huront [ Omtick- | Smirta Dodss- Med-

man har. ning varighet |vetandes-

Medvetandeslaget slas da rollpersonen natt en ny rad vérighet

Omtockning. Da slas rollpersonens Livskraft mot |[(0-6 0 - 0

en svarighet som beror pa hur mycket Omtockning 712 _1T6 — 10

glpersonen har. Svarigheten modifieras dessutom av 318 576 0 12
oppsskada.

. . o . ) 19-24 -3T6 4 18
Frarll‘ 13 i Omtoclkmng sé knal_l rollpersF)nen dven 95730 _4T6 3 bp)
behova sla ett Dddsslag. Svérigheten for detta &r
Dodssvérigheten fran Omtockning modifierat av 31-36 —5T6 12 26
Kroppsskada. Blir svarigheten ligre in 6 si behover |37-42 -6T6 16 30
rollpersonen inte sld ndgot slag. Ett nytt slag slas
varje gang rollpersonen nar en ny rad med angiven
Dodssvarighet.

Hroppsshada

Detta visar pa hur illa tilltygad kroppen ér, den fysiska
skada den tagit och hur linge personen maste vila for
att bli aterstélld. Kroppsskada ger personen avdrag pa
grund av Smérta samt Okar svérigheten pd Ddodsslag
och Medvetandeslag. Jamfort med omtdckningen sa
orsakar Kroppsskada inte lika mycket smirta men
diremot héller den i sig ldngre.

Kroppsskada Smiérta Mod. p4 medv.— och | Beskrivning

dodsslag

1-6 0 +-0 Blaslagen — svullnader,
skrapsar och liknande. Detta
overgar efter lakningstiden
till bldméarken som sedan
bleknar bort.

7-12 —1T6 +2 Morbultad — muskelstréck-
ningar, rejéla bldméirken,
ytligare sér.

13-18 -1T6 +4 Tilltygad — bléslagen och
uppsvullen, ont i stort sett
overallt, littare hjarnskakn-
ingar eller buksmartor.

19-24 -2T6 +6 Rejilt tilltygad — personen
kan knappt sta pa benen.
Blaslagen och plagad.

25-30 -2T6 +8 Harjad — kroppen ar mest
troligt tickt med blamarken,
djupa sar, sprickor i revben
och stora svullnader. Per-
sonen borde vara sénglig-
gande.

31-36 -3T6 +10 Sondertrasad — kroppen
ar 1 miserabelt skick och
personen kan i stort sett inte
gora ndgonting.




dventpret borjar

Scenariot borjar pa det vi kommer att kalla for Dag 1
och slutar senast pa kvillen Dag 4. Varje dag ar indelad
i fem liturgiska timmar. Lauds dr morgontimmen och
inleds alltid med gryningsmassa i klosterkyrkan och
frukost. Detta dr ett utmaérkt tillfélle for rollpersonerna
att sammanstrala varje morgon och planera dagens
aktiviteter. Det dr ocksd hdr uppenbart om nagon
saknas, bade for rollpersonerna och andra manniskor
som haller koll pa dem.

Visa kartan for spelarna och berétta lite (en mening om
varje typ) om méanniskorna som bor dir (SLPs alltsa).
Sant som de bor ha koll pa. Hall detta vildigt kort.

Dag 1 rekommenderas dock att spelledaren hoppar
direkt till Prime, dygnets andra timme, som
huvudsakligen upptas av sysslor och middag. Dag 1
kommer alla rollpersonerna nédmligen att inleda Prime
med att arbeta i tvitteriet. Detta skapar en utmérkt
mojlighet for dem att diskutera de senaste dagarnas
héndelser.

Det har nu gatt ungefér tre dagar sedan Castellosa
hittades dod, och under morgonmissan Dag 1 har
abbedissan Elsevir tagit upp detta under méssan och
gjort en forenklad begravningsrit eftersom det rorde
sig om ett sjalvmord. Det abbedissan har sagt &r mer
eller mindre:

. Castellosa orkade inte med stressen av att leva
under beldgring och tog livet av sig.

. Detta dr forstdeligt men mycket tragiskt,
Elsevir ska forsoka fa tillstand att begrava Castellosa
i den daakvigda kyrkogéarden av aboraten (med
argumentationen att hon inte egentligen begick
sjdlvmord, utan snarare drevs till det av mihadinerna)

. Om nagon annan i klostret upplever att de mar
daligt ska de tala med sina medsystrar och finna stdd i
gemenskapen.

. Alla uppmanas att be for Castellosas sjil.

Beritta detta for spelarna under det att de jobbar pa i
tvétteriet. Ge dérefter en kort beskrivning av klostrets
huvudsakliga aktivitetsomraden.

Schema
Lauds, gryningsmassa, frukost
Prime, sysslor, bon, dagens huvudmaltid

Vespers, borjar ungefar ndr lamporna tands pa kvillen,
dérefter foljer kvéllsmédssan och sedan en littare
kvillsvard. Vostramsystrarna uppmanas till stillsam
aktivitet pa egen hand.

Compline, sen kvill, ndr det blivit for morkt for att
arbeta utomhus. Compline ska upptas av privat bon.
Laggdags. Alla forvintas vara i sin cell. Noviser kan
bli tillsagda eller straffade om de blir pakomna vid
dessa tillféllen.

Matins, natt, hir ska man sova.

Dag 1
Lauds Castellosa begravs.

Prime Rollpersonerna triffas i full styrka for forsta
géngen sedan Castellosa dog, tack vare att Blancheflor
ordnat sa att de alla har tjdnstgoring i tvétteriet. Hér far
rollpersonerna chans att prata av sig om Castellosa och
smida planer. Hir rekommenderas scenariot borja.

Vespers Rollpersonerna har tradgérdstjanstgéring och
forvintas vara dér.

Compline

Matins

Angdende utdelning av harahtdrer, vollformuldr och handouts

Varje spelare fér ett rollformuldr, om spelargruppen bestar av fyra personer sé se till att Mirella kommer
med i spel, hennes sprékfardigheter kan vara mycket viktiga. Férutom rollformuléren finns det en text
om daaktron, en karta samt en kartlegend med i dokumentet med rollformular, detta far (och bor)
alla titta pa kontinuerligt under scenariots ging. Aven Alaisina och Beatrix dr nédvindiga vid fyra

spelare.



Dag 2
Lauds,

Prime Rollpersonerna skickas till Bergets baksida
for att ge lite mat till Cerrita.

Vespers Rensa ogrés i tradgarden.
Compline

Matins, om nagon skulle vara vaken och ha klar
sikt 6ver natthimlen kommer denne se ett mirkligt
astrotropiskt fenomen. En blekt lysande sfar av lila
ljus ror sig langsamt hogt, hogt upp over himlen,
innan den forsvinner in bakom ett moln.

Dag 3

En sandstorm bldser in under Matins och
morgonmissan maste utféras i Fodienda Capella.
Alla planerade aktiviteter under dagen avbryts
och abbedissan foresprakar bon i1 enskildhet. Dock
kommer ju ingen att dvervaka vem som springer
omkring vart i sanddimman... Det géller att inte dra
in for mycket sand pa fel platser bara.

Lauds
Prime

Vespers Hér borjar medvetandena litt att ndrma sig
varandra. Det manifesteras i att ett uttryck som en
SLP anvint kanske anvénds av en annan SLP.

Compline

Matins

Dag ¢

Klostrets ménniskor flyter allt mer samman. Borja lata
flera SLP ”’tala med en rdst”, dvs deras personlighet
blir identisk och de agerar som att de har samma
information. Ség saker som “vi har redan pratat om
detdésade du...”. Till slut agerar alla som de vore en,
dven om deras kroppar ar distinkta. Rollpersonerna ér
bland de sista som paverkas av detta. Ingen stéller
langre nagra krav pa rollpersonerna.

Lauds

Prime

Vespers

Compline Zilgu gér in i sin sista och farligaste fas.

Matins Klostrets samtliga invanare Overgar i ett
medvetande.
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Iilostret och dDess inbanate

Icentraldelenav vastra Tarkas-6knen ligger bergskedjan
Gudd Duhgzutar. Dess hogsta topp ar sedan ldnge kand
som Vostram och det dr ddr som scenariot dger rum.
Vigen upp till klostret dr brant och vindlande, och
klosteromradet &r mycket lattforsvarat. Flera ganger
under historiens lopp har mycket sma garnisoner héllit
klostret mot Overldgsna fiender. Att man valde just
den hogsta toppen var ursprungligen for att provocera
Mihadinerna som med sin himmelsdyrkan menar
att det hogsta berget 1 varje bergskedja ar heligt och
saledes inte far bebyggas.

P& bergets topp ligger ett mycket gammalt
observatorium, Petram Oculu som anvénds sparsamt nu
for tiden. Utrustningen dér dr dock ganska sofistikerad,
eftersom bergets hojd och avldgsenhet frdn andra
ljuskallor gor det till en av Mundanas bésta platser for
astronomiska observationer.

Gran Vostram &r ett olédndigt bergskloster, isolerat
och urgammalt. De flesta av klosterbyggnaderna &r
uthuggna direkt ur bergssidan med kompletterande
byggnationer i block av basalt. Beskriv for spelarna
hur den svarta stenen &r varm i 6kensolen. Vagen upp
i berget dr blockerad av savakunnerna, okenkrigare
som pa Mhimens uppdrag patrullerar Tarkas. Nar
scenariot borjar har beldgringen pagatt i flera manader
och det var ldnge sedan ndgon av sidorna begick ndgon
egentlig krigshandling. Hade det inte varit for Herm
Nove-riddarna stationerade i klostret hade det faktiskt
inte riktigt mérkts att klostret var under beldgring.

Savakunnerna misstdnker att systrarna forr eller
senare kommer att bli utsvultna och ge upp. Dock é&r
savakunnerna inte tillrickligt manga for att storma och
kommer inte att anfalla klostret under scenariots gang.
Var dock noga med att ideligen foéra nomaderna pa tal
och gor det uppenbart att beldgringen &r nagot mycket
stort och viktigt. Beskriv hur tempelriddarna bedriver
vapentrdaning pa klostergarden och arbetar med att
forstarka den stora porten.

Hapellet

Stora delar av klostret dr uthugget direkt ur den svarta
basaltklippan och det finns gott om tunnlar och grottor.
Den mest kénda ér Fodienda Capella, ett litet kapell helt
uthugget i sten. Detta anvénds framst vid vildigt daligt
véder eller om klostret skulle std under beskjutning.
Anledningen att det anvénds under daligt vader &r att
ljushélen till Daaks 6gon i huvudkapellet pluggas igen
for att inte sand fran sandstormar skall sldcka Daaks
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laga. D& Daaks 6gon ar “sliackta” forréttas inga massor
i huvudkapellet.

Hlostertemplet

Gran Vostrams hjirta &r naturligtvis Daaktemplet,
templet &r betraktat som en synnerligen helig plats
inom den jargiska daakkyrkan. Helgad av Danculla
den Upphdjda for manga hundra ar sedan har den ldnge
varit en vallfardsost for inte bara vostramiter, utan
alla de jargiska nunneordnarna. Klostertemplet ligger
centralt pa klostergarden, fasaden dr murad i vit sten,
i skarp kontrast mot det svarta berget, som under stora
vedermddor forslats fran stenbrotten i Charustugh, och
leder in i langhuset, som ursprungligen var en grotta
som vidgats och bearbetats.

Sjukantiga pelare striacker sig upp mot det vilvda taket
pa vilket en av den kinda vérldens storsta astronomiskt
korrekta stjarnkartor finns malad. Klostertemplet ar
generellt sparsamt utsmyckat. Léngst inne star en
Daakstaty med skinande 6gon, som lyser upp det dunkla
templet. Detta kommer av att det loper héligheter
forsedda med linser och speglar genom statyn och
templets tjocka murade vigg, och genom dessa gangar
flodar det forstirkta ljuset in genom dgonen.

Templet ar aldrig tomt, utan det finns alltid ndgon
syster dér i bon eller dylikt. Ibland pagar kordvningar
och négon enstaka gang kan man artigt be ombedd att
lamna fOr att ndgon skall 6va pé en predikan. Om man
vill prata med nagon bor man gé ut eftersom det anses
vanhelgande att diskutera saker i templet.

Oradgdrden

I en liten dalgédng beldgen bakom murarna i rakt
motsatt hall fran klostrets huvudingang ligger
klostertridgardarna, néstan lite undangémda. De ar
uppdelade i gingar och sektioner med hjilp av ett
intrikat nétverk av slingrande buskage och vittrade
murar. Gran Vostrams tradgérd tillfredsstéller ett
misch-masch av behov som klostret har. Dels odlar
man Orter for diverse dndamal, dels odlar man mat
i begriansad utstrickning samt dels bedriver man
experimentell uppdrivning av gronsaker och rdtter
som skulle klara sig i 6knen. Utdver detta har man en
liten oas i anslutning till klostrets kalla.

Rorledningar 16per fran héaligheter och bassidnger runt



om Gudd Duhgzutar-bergskedjan och forser klostrets
tradgard med ytterligare regnvatten. Trots detta &r
jorden ofta torr och sprucken, och i tider av torka
far bevattningsanordningarna ledas om for att forse
klostrets brunn med vatten. Man aktar sig for att ta
for mycket vatten ur tridgardens oas. De ihdrdiga och
mycket kunniga nunnorna har under arhundradena
tvingats hitta vixter som bade tal hardare och torrare
klimat och som samtidigt har ldkande eller andra
anvindbara egenskaper. Detta har gjort till att Gran
Vostrams klostertrddgardar har en tdmligen udda
sammansittning botaniska genera. Eceliusort fran
Ashaslétten vixer bredvid kaktusar frdn Forion och
Marhekel frén Stora Arkipelagen.

Oasen 4r en populér plats att ga till for avskilda samtal
eller stillsam meditation. Eftersom véxtligheten &r
tit dr det ocksa ganska létt att lyssna pa samtal man
kanske inte borde hdora hir. Tridgardsmaéstaren,
Syster Madriela, skoter tridgarden med en mycket
om och forsiktig hand. Hon vandrar ldéngsamt genom
véxtligheten, ofta i sillskap av ndgra noviser. Hon ar
en stillsam person som vérdar all vixter vil. Att se

henne promenera omkring ar en lite marklig upplevelse
eftersom hon stindigt verkar vara i sin egen varld och
liksom forstrott och osammanhidngande mumlar fram
rad till noviserna om allt fran sdsongernas géang till
olika sétt att vattna och beskéra.

Manga léter sig forledas av Madrielas sivliga intryck
till att tro att hon &r lite korkad. Sa ar inte fallet. Hon
vet precis vilka blommor som &r i vilken fas av sin
blomning och kan omedelbart se vart nagon har gatt i
tridgérden eller om ndgon oforsiktig syster har brutit
nagon gren. Syster Madriela intresserar sig helt enkelt
valdigt mycket mer om viaxter &n om méanniskor.

Nar rollpersonerna traffar Madriela och diskuterar
Castellosa dr hon upprord over skadan pa tridet som
repet orsakade. Om de fragar ut henne kan de fa fram att
tradet rakat valdigt illa ut. Nagot tyngre dn Castellosa
maste hingt 1 repet. (Varfor vet inte Madriela, men
anledningen till detta var att broder Marcos kollade sa
att grenen holl med att svinga lite 1 repet innan han
faste Castellosa i det)

Yadriela
STY 3T6 Skadetroskel 1, 1-5 Fardigheter & expertiser
TAL 3T6 Skadetroskel 2, 6-10 Arboristik 3T6
ROR 2T6+3 Skadetroskel 3, 11-15 Gifter och droger 4T6
PER 2T6 Skadetroskel 4, 16+ Gomma 3T6
PSY 3T6+2 Hortonomi 3T6
VIL 3T6 Livskraft 3T6 Undervisning 1T6
BIL 3T6+1 Sjalvkontroll 3T6+1 Undvika 2T6
UPP 2T6 Grundskada 1T6+2 Vixtldra 4T6
Forflyttning 2T6+3
Initiativ 2T6+1

Nyckelord: Lugn, Distra,
Autistisk

Abbedissans kammare

Lite for sig sjélv, hogt upp i en korridor som ocksa
leder ner till matsalen, har abbedissan sin kammare.
Det ar ett tdmligen stort rum med en riktig séng, flera
stora hyllor lings véggarna och ett prydligt ordnat
skrivbord. Elsevir sjilv, som en dr en mycket noggrann
och organiserad slags ledare, spenderar mycket tid med
att fylla i luntor, fora anteckningar och planera och
detaljstyra klostrets olika verksamheter och behov.

Elsevir ar primédrt man om att detrader fred vid “hennes”
kloster. Hon dr 6vertygad om att interna motséttningar
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ar det storsta hotet mot en organisation och ser det som
sin viktigaste uppgift att medla i konflikter och 16sa
sadana problem som annars hade kunnat hota klostrets
sammanhéllning. Hon &r inte s& harmlds som forst
kan verka, och har vissa aningar om vad Esclarmonda
sysslar med.

Elsevir kommer inledningsvis att motarbeta alla forsok
att narma sig klostrets hemligheter, och kommer sétta
kdppar i hjulet for vem som dn soker grava i de senaste
veckornas mystiska héndelser. Abedissan dr dock
betydligt mer resursrik dn hon ger intryck av, och gor
kontinuerligt egna efterforskningar.



Nér hon till fullo forstatt vad som haller pa att hidnda
kommer hon, om hon far agera obehindrat, anklaga
Esclarmonda for heresi och lata Herm Nove-riddarna
fangsla henne. Direfter planerar hon att lata Zalgu
sitta kvar i observatoriets kéllare for att pa sikt l4ra sig
sjalv att pa bista sitt utnyttja eterpaddans profetiska
formégor.

Motivation: Skydda klostret och nunnorna, uppratthalla
status quo.

Kunskap: Elsevir vet att Esclarmonda har ékallat
nagon slags kosmisk varelse till observatoriet, hon ar
inte dverdrivet oroad over detta, utan hoppas snarare
att Esclarmondas himmelsvarelse ska komma klostret
till gagn. Abedissan har dock starka misstankar om att
Esclarmonda @ven ar inblandad i mordet pd Castellosa,
nagot som Elsevir tycker ar sju resor virre. Elsevir
har talat med Esclarmonda, och den sistndmnde har
implicit lovat att inte skada fler daaktroende, ett 16fte
som hon inte pd nagot sitt bryr sig om att halla.

Pakomnal!

Om rollpersonerna nagonsin blir pakomna snokandes
dir de inte borde vara, eller nir de borde vara pa
gudstjinst, kommer de att skickas till moder Elsevir
for upptuktelse. Klarar rollpersonerna sig bra och ir
i gasen kan Pédkomna! vara en onddig bromskloss,
om de didremot ar lite vacklande dr hiandelsen en god
mojlighet att forst lata Elsevir besvara vissa av deras
frégor, for att direfter, som straff, skicka ivig dem till
en plats dir de kan inhdmta dnnu fler ledtradar.

I vanliga fall hade inte abbedissan sjélv tagit tag i alla
dylika overtradelser, men beldgringen och Castellosas
dod har gjort Elsevir man om att bevara lugnet pa

Abbedissa Elsevir

klostret och hantera allt sadant sjalv.

Elsevir dr orolig for att ndgon ska komma Esclarmonda
pa sparen, dels for att det rabalder detta hade orsakat,
och dels av ridsla for att priorinnan hade skadat dem.

Aven om rollpersonerna ér oroliga for att bli straffade
kommer inte abbedissan att g& hért at dem. Elsevir vill
Overtyga vara noviser om att inget gott kan komma ur
att springa omkring och rota i andras angeldgen och
samtidigt halla sig pd god fot med rollpersonerna.
Faktum &r att “utskdllningen” kan vara en mojlighet
att stilla fragor till abbedissan, vissa som hon faktiskt
kan ténkas svara pa.

Om rollpersonerna lidgger fram bevis, exempelvis for
Esclarmondas inblandning i mordet, kommer Elsevir
att gora sitt basta for att vifta bort detta pa linjen “detta
var allvarliga anklagelser, jag behover se over det har
noga”.

Hur som helst 4doms rollpersonerna ett tdmligen
lindrigt straff, ndmligen att tvingas spendera en
klostertimme med att agera kdkshandrickning under
den fruktade syster Almuc, se scenen Kdket. De kan
eventuellt skickas ndgon annanstans, om de t ex saknar
viktiga ledtradar fran sjukstugan ar det battre att skicka
dem dit.

Om rollpersonerna skulle &ka fast en gang till kommer
de automatiskt att skickas att hjélpa till ndgonstans i
klostret, se i detta fall till att skicka dem nagonstans dar
de behdver vara. Att 1ata rollpersonerna bli “straffade”
av Elsevir en andra gang far ses som en nodlosning
om rollpersonerna inte kommer nagonvart. Ingen
ytterligare scen med Elsevir dr nddvandig.

STY 2T6+1 Skadetroskel 1, 1-3 Fardigheter & expertiser
TAL 2T6 Skadetroskel 2, 4-8 Argumentera 4T6+1
ROR 2T6+2 Skadetroskel 3, 9-13 Dupera 4T6
PER 3T6+1 Skadetroskel 4, 14+ Genomskada 3T6
PSY 3T6+3
VIL 4T6 Genomsoka 3T6+3
BIL 4T6+3 Fokus 5 Ledarskap 4T6+1
UPP 3T6+3 Ockultism 3T6
Livskraft 3T6 Teoretisk magi 2T6
Sjilvkontroll 3T6+3
Grundskada 1T6
Forflyttning 2T6+1

Initiativ 3T6



Cellerna

Berget Vostram ér likt en bikupa fullt av de smé celler
dér nunnorna sover. For vostramiterna &r meditation
och ensamhet viktiga liturgiska inslag, och det &r
viktigt att nunnorna och noviserna kan dra sig tillbaka
till isolerad ensamhet. De allra flesta cellerna nés
genom ett nitverk vindlande tunnar i bergets Ostsida,
alltsa den som vetter ut mot klostergarden, och fran
klostergarden sett dr bergssidan full av cellernas sma
fonster.

Notera att alla systrar och noviser sover i enskildhet.

fLehsystrarnas sovsal

Leksystrar dr de noviser som kommer fran fattiga
familjer och séledes inte har nagon framtid som nunnor.
Dess arbetar i stéllet pa klostret med enklare uppgifter
som kokning, tvéttning, skotsel av tradgarden m.m.
Detta dr i princip samma uppgifter som noviserna, bara
det att de inte far s& mycket undervisning.

Wibliotehet

Vostramiternas bibliotek har genom aren forsétts med
en stor méngd bocker, kartor, manuskript och brev. Det
som gor biblioteket unikt &r att det férutom rik samling
av Daak-relaterade texten dven innehaller en skatt av
Tengrim (Mihadinsk skrift). Bland dessa visterldndska
skrifter finns en hel del magiteori och luft- och
himmelsmagi. Forbudet mot magi i Daakkyrkan har
tolkats liberalt av Vostramiternas bibliotekarier och
den tengrimska samlingen &r flitigt last av systrarna. De
som kan ldsa Tengrim &r dock forsiktiga med att lara
ut det tills de vet att personen kommer att respektera
samlingen. Samlingen refereras som den Zhaniska
samlingen och presenteras i alla kataloger som trékig,
meningslds och ovisentlig.

Syster Recita dr en relativt ung syster (medelldngd,
ganska smal, vitblont har), som nyligen fatt ansvar
over klosterbiblioteket. For négra manader sedan
blev hon satt i ldra hos den gamla bibliotekarien, som
borjade bli till &ren. Den gamla avled dock efter en kort
okenfeber och Recita fick ta 6ver utan att ha sa god koll
pa vart alla bocker star och alla system, samlingar och
sorteringar. Hennes bristande kunskap om biblioteket
kompenseras hon dock med ett knivskarpt intellekt
och en blick som inte missar nagot. Vem som last vad
1 vilken bok nér, dr sadant som Recita vet utan och
innan. Hennes intelligens 6vergar dock létt i arrogans
och illa dold ironi. Vill man veta nagot av henne maste
man stélla precis ratt fraga. Dumma fragor ger dumma
svar.
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Att Recita inte riktigt vet vilken bok som stér var ger
henne lite mindervardeskomplex och hon gillar inte att
leta upp bocker ét folk.

Recita vet precis vilka som kan ldsa Tengrim pa klostret
(men vet inte att Mirella kan det). Hon kan girna
hénvisa dem till att bldddra i den Zhaniska samlingen
i tron att de inte kommer att forsta nagot av det. Om
de gor det far Mirella reda pa foljande: Den Zhaniska
samlingen har stora méngder litteratur om luft- och
himmelsmagi.

Recita kan 6vertalas till att berétta vad olika personer
har lést for bocker nyligen. Inom parentes star ungefar
vad titeln &r. Rollpersonerna forstér inte riktigt alla ord
eftersom det ar s& dlderdomlig dldre jargiska respektive
muihadinska. Om rollpersonerna fragar nidgon om
titlarna sa sdger personen att det ér ett svart ord och att
de skall sla upp det och aterkomma (vilket de glommer
bort). De mérkta med stjarnor ar svarforstaeliga titlar.

Elsevir har nyligen lést De sidera et luna (Stjdrnorna
och mdnen), Secretum signa caeli (Himlens hemliga
tecken) och Bufo cum oculo *

Esclarmonda har ldst Quam occidere populus™,
Magicis proprietates stella ranas (Himlavisendenas
magiska egenskaper) och Dev kurbaga swrlart * (... ...
Jjdttelikt. Denna dr pa mithadinska)

Castellosa har lidst Magicis proprietates stella ranas*
och Ultima requies Sanctus sefridus*

Fader Adriatus har list Coram malum (I Ondskans
Ndrvaro)

Av alla dessa bocker ar det bara Ultima requies Sanctus
sefridus och Coram malum som inte ar utlanade. Ultima
requies Sanctus sefridus ar en helgonlegend, det enda
intressanta med den &r att Castellosa gjort mystiska
marginalanteckningar i boken. Dessa finns som en
handout. Coram malum é&r ett verk om exorcism och
hur man detekterar onda krafters nirvaro.

Recita vet att Castellosa var i1 biblioteket pa kvillen
strax innan hon dog. Detta kan hon ténkas beritta.

Tallménhet vet Recita precis vad alla har 1ast den senaste
tiden. Hon ar dock en missunnsam person och kriaver
viss Overtalning for att dela med sig av informationen.
Om de stiller ménga sddana fragor blir dessutom Recita
misstinksam. Om hon fér bra argument till varfor de
maste veta kan detta undvikas. Kom ihag att hon ser
igenom daliga skil, men kan bli lurad precis som alla
andra. Om rollpersonerna fragar om personer som inte
last intressanta saker sé far du hitta pa bocker som folk
last. Exempel: tradgardsmistaren har ldst bocker om
trid/véxter o.s.v.



NRecita

Skadetroskel 1, 1-3

Fardigheter & expertiser

STY 2T6 Skadetroskel 2, 4-8 Bibliotekskunskap 4T6
TAL 2T6 Skadetroskel 3, 9-13 Genomskada 2T6
+

ROR 2T6+2 Skadetroskel 4, 14+ Gomma 3T6
PER 2T6 .
PSY 4T6+2 Ockultism 3T6
VIL 3T6 Livskraft 2T6+2 Teoretisk magi 2T6
BIL 4T6 Sjédlvkontroll 2T6+2 Undvika 2T6
UPP 3T6 Grundskada 1T6

Nyckelord: Overligsen, Forflyttning 2T6+1

Ohjéalpsam, Skarp Initiativ 2T6+3

Infirmatoriet

I infirmatoriet finns syster Iceni och oftast nagon
leksyster som hjilper henne. Dir finns bandage,
salvor m.m. Bakom en dorr finns ett litet rum dar
Castellosa ligger. Pa en bank ligger en nunnedrikt som
rollpersonerna genast kdnner igen som Castellosas
klader.

Syster Iceni dr en av klostrets udda faglar och é&r
pyaralv samt medikus/kirurg. Hennes familj har dock
varit Daak-troende i manga generationer och flera av
dem édr prister. Hon gor ingen grej av att hon ar alv
och héller i allmidnhet en véldigt lag profil. Hon &r
tystlaten och mélmedveten och kanske en av klostrets
mest populdra individer, i alla fall bland noviserna.
Trots att hon ar lite blyg och inte gillar att tala infor
stora grupper duckar hon aldrig for besvirliga samtal.
Hon tar sig alltid tid att prata med en ledsen novis som
behover lite stod eller en axel att grata en skvitt mot.
Om négon rékar illa ut, s& 4r det Iceni som kommer att
lappa ihop dem.

Iceni vet att Castellosa formodligen inte hingde sig.
Hon hade revor i kldderna, hud under naglarna och
skrubbsar pa knina. Detta tyder pa motstand. Allt detta
kan rollpersonerna se sjdlva om de ges tillatelse att titta
pa Castellosas kropp.

Iceni vet ocksé att Castellosa formodligen blev dodad
av nagon (ldngre &n henne). Strypéarret pa hennes hals
ser inte alls ut att vara orsakat av ett rep, utan snarare
av tva grova hdnder. Om rollpersonerna skall komma
fram till detta utan att fa Iceni att berdtta det (vald, hot,
charm, retorik m.m.), maste de undersdka kroppen och
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lyckas med ett normalt slag (10) mot Léikekonst eller
Kirurgi. Alternativt ett svart slag (14) mot Genomsoka.
Hon har dven en bruten nackkota som antyder just
att den som strypt henne var ldngre dn henne. Detta
upptdcker man om man far minst ett Gvertag pa sitt
slag. Iceni vet ocksé detta.

Om de ndmner Castellosa nédr de ar dir, kommer Iceni
att skicka ut leksystrarna sa att de kan tala fritt. Hon
kommer initialt inte att ge bort Castellosas kléder,
men hon ar relativt léttlurad eller -distraherad. Hon
kommer dock inte att lamna gruppen eller ndgon del
av dem ensamma i infirmatoriet. Det gar att se att hon
har revor pa kldderna bara genom att titta pa dem och
lyckas med ett normal slag (10) mot Uppmaérksamhet.

Om de undersoker kliderna ndrmare kommer de ocksa
att hitta ndgot lite slemmigt pa hennes kjolféll. Detta
borde de forsta dr ndgot vildigt mérkligt eftersom de
ar i en Oken. Det ér slem frén Zdlgu efter hans méte
med Castellosa.

Att Gvertala eller lura henne till detta d4r mycket svért
(18). Det finns ju trots allt farliga saker (orter, gifter
m.m.) dér.

Hon berittar att Castellosa ligger i det inre rummet om
de pratar om henne.

Nir Iceni berdttade for abbedissan Elsevir att Castellosa
nog blivit moérdad insisterade Elsevir pé att detta skulle
héllas hemligt. Iceni dr inte sdker pa att detta &r det
ritta att gora och kan Overtalas att hjélpa gruppen pé
olika sétt. Hon kommer dock inte vaga ta stéllning for
dem offentligt, men hon kan beritta det hon vet.



Jeceni

Skadetroskel 1, 1-3

Fardigheter & expertiser

STY 2T6+3 Skadetroskel 2, 4-8 Charm 3T6
TAL 2T6+2 Skadetriskel 3, 9-13 Fingerfirdighet 3T6+3
+

ROR 3T6+1 Skadetroskel 4, 14+ Genomskada 2T6
PER 3T6+2 . .
PSY 3T6+3 Kirurgi 3T6
VIL 3T6 Livskraft 2T6+3 Likekonst 4T6
BIL 3T6 Sjilvkontroll 3T6+1 Undvika 2T6
UPP 4T6 Grundskada 1T6+1

Nyckelord: Godhjartad, Forflyttning 2T6+3

Feg, Konfliktradd Initiativ 3T6+2

Precept -Adriatus hammare

En sérskild kammare har satts asido at ledaren for
Herm Nove-delegationen som skickats till Gran
Vostram. Precept Adriatus ar en slitrakad, granad
herre, hdrdad i ordkneliga bataljer, med en slughet
som manga underskattar. Den flerfaldigt dekorerade
Precept Adritus har de senaste veckorna borjat forstd
att nagot inte stér ratt till pa klostret. Adritus har, sin
militaristiska ldggning till trots, skolning i mystisk
liturgi och ceremoni, och har lart sig att Gppna sina
sinnen for den andra sidan. Han har inte berittat for
nagon om att han kdnner en nirvaro fran det gamla
observatoriet, men han pa egen hand gjort forsiktiga
efterforskningar.

Precept Adriatus

Skadetroskel 1, 1-6

Nyckelord: Faderlig,
Avfirdande, Oforlatande

Adritus har fatt en obehaglig kdnsla av ndrvaron i
observatoriet och blivit allt mer 6vertygad om att det &r
en malgoarhitisk demon som halls bunden dér. Under
scenariots gang kommer Adritus att gora allt mer
pastridiga efterforskningar, och om inget ofbrutsatt
hénder kommer han till slut att fa reda pé brottstycken
av det som hént, sla Esclarmonda i bojor och forsoka
doda Zilgu.

Detta medfor att:

. Om rollpersonerna vill befria Zadlgu kommer
de antagonisera Adritus.

. Om rollpersonerna sldppt in Kuchlug kommer
han att hamna i direkt konflikt med Adritus.

Firdigheter & expertiser

STY 3T6+3 Skadetroskel 2. 7-11 Dolk 3T6+2

TAL 4T6 Skadetroskel 3, 12-16 Injaga fruktan 3T6

ROR 3T6 Skadetroskel 4, 17+ Ledarskap 3T6+2

PER 2T6+3

PSY 3T6 Magifornimmelse 3T6

VIL 4T6 Fokus 6 Skold 3T6

BIL 2T6 Slagsmal 4T6

UPP 2T6+2 Livskraft 4T6 Svird 4T6+1
Sjélvkontroll 3T6+2 Undvika 3T6

Grundskada 1T6+3

Forflyttning 3T6+2
Initiativ 2T6+3
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“Jshet

Gran Vostrams tveklost livligaste plats ér det stora koket
dér all mat lagas. Vad som lagas ar starkt begrénsat av
att det &r valdigt langt till ndrmast odlingsmark, om
man inte réknar klostrets trddgérd. Karavaner kommer
dé och dé med mat, men vatten far man genom kéllan 1
klostret. Ibland ger man sig ut och letar rotter som véxer
i det ofruktsamma Tarkas. I koket huserar férutom Syster
Almuc en stor méngd leksystrar och noviser.

Skadetroskel 1, 1-5

Syster Almuc ir en fetlagd kvinna i medelaldern med
en tjock flita. Hon &r nagot av en stdvelslickare mot
de Ovriga systrarna, men obarmhértig och grym mot
noviser och leksystrar. Nédr ndgon syster ar i koket
skrattar Almuc gérna ljudligt och glatt. Varje dnskemal
kan utforas och ingen forfrdgan ar orimlig. For de
unga flickor &r det istéllet slag med slevar, harda ord
och strianga straff som géller. Ve den som skulle snatta
av nagon mat! De flesta leksystrar och noviser ér lite
(eller mycket) rddda for Almuc.

Firdigheter & expertiser

STY 3T6 Skadetriskel 2, 6-10 Dupera 2T6
TAL 3T6+3 Skadetriskel 3, 11-15 Matlagning 3T6
ROR 3T6 Skadetroskel 4, 16+ Slagsmal 3T6
PER 3T6+1 (o
PSY 3T6 Undvika 2T6
VIL 3T6 Livskraft 3T6+1
BIL 3T6+1 Sjilvkontroll 3T6
UPP 3T6 Grundskada 1T6+2

Nyckelord: Tjock, Ilsk, Forflyttning 3T6+1

Valdsam. Initiativ 3T6

ergets baksida

Berget Vostrams nordsluttning har en relativt mild lutning och
dar ligger klostret. Pa den steniga och branta sydsluttningen,
kénd som baksidan, finns en liten hala 1 berget dér eremiten
Cerrita bor. Baksidan ligger totalt skoningslost placerad i
forhallande till sol och vind, i forhallande till den skyddade
framsidan. Det dr dock majligt att ta sig dit utan att ga ut
genom klosterporten. Man kan f6lja en brant bergsstig som
borjar inne 1 klostret, for att komma runt.

Cerrita har bott i sitt lilla hal langre 4n ndgon annan varit
pa klostret och de éldsta systrarna minns bara att hon inte
var lika gammal for ldnge sedan. Hennes hy ar torr och
brun av decennier av Tarkas” harda vind och obarmhartiga
sol. Ar efter ar av meditation har gjort henne profetisk och
vis, men ocksa gjort henne ganska galen. Det ingar nar
man blir vostramitnovis att ndgon av de dldre noviserna
skickar i vig en pa ett latsat uppdrag for att hdmta en bok
eller ndgot av Cerrita. Cerrita har dock inga bocker (eller
dgodelar 6ver huvud taget) och gar kladd i trasig sackviv
och tjocka kedjor. Hon avskyr ménniskor och hennes
initiala reaktion till att f4 besokare &r alltid att skrimma
bort dem.
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En géng i veckan gar en grupp noviser till henne med en
liten méltid bestdende av lite ris eller en bit brod. Hur hon
Overlever pa detta och vad hon dricker &r ett mysterium.
Nir rollpersonerna skickas dit har de mdjlighet att stilla
fragor och hon é&r kind for sina profetior, som dock &r
priglade av ett visst matt av darskap. Hon kan avbryta
sig sjilv mitt 1 en mening med glédfsande om alltings
forginglighet. Spelledartips: spelled henne inte som
allt for dunkel bara, utan att se till att ledtradarna dnda
gar fram. Inspiration till henne kan fis genom att lisa
Predikaren-boken i Gamla Testamentet.

Cerrita séger foljande saker:

Det allseende 6gat pa bergets topp stirrar sig
blind pa stjdrnorna.

De som dr mdnga skall bli en.

1 solljuset: ljusets riddare, i morkret: en
dyster grubblare, i mdnljuset: vansinnig. Vem dr han
egentligen?

Vet ni vad ni vill? Ndgon annan vet kanske bdittre
vad ni vill?



Skadetroskel 1, 1-4 Firdigheter & expertiser

STY 2T6 Skadetriskel 2, 5-9 Filosofi 4T6+1
T}}L 3T6+1 Skadetroskel 3, 10-14 Genomskada 4T6
ROR 2T6 Skadetroskel 4, 15+ Injaga fruktan 3T6+3
PER 2T6 S
PSY 3T6 Magifornimmelse 2T6
VIL 4T6+3 Livskraft 3T6+3 Motsta dvertalning 4T6+2
BIL 2T6 Sjalvkontroll 3T6+3 Undvika 3T6
UPP 2T6+3 Grundskada 1T6

Nyckelord: Vansinne, Be- Forflyttning 2T6+2

satthet, Dunkelhet Initiativ 2T6+1

Mlostergdrden

Mitt pa klostergarden stdr Herm Nove-riddarna och trénar
svérdsfaktning. Nagon géng nér rollpersonerna gér forbi
pa vig till ett stille eller ett annat kommer broder Marcos
att busvissla efter dem. Han ar en ung vacker riddare, som
ar nagot av en bimbo.

Det var Marcos som dodade Castellosa. Han skdms dock
for detta, men minns inte varfor han gjorde det. Han gjorde
det under Castellosas inflytande via Zalgu.

Om rollpersonerna pratar med Marcos kan han verka lite
personlighetskluven. Ibland talar han som om han vore
Castellosa. Se till att det inte blir farsartat. Hellre 14ta bli
an gora det valdigt daligt. Nér du vill spelleda detta och du
skall byta till Castellosa, besvara deras fragor med hans
rost och maner, men forestéll dig vad Castellosa skulle
svara pa frdgan och sdg det. Alternativt, svara med hennes
manér, men 1 ord vad han hade svarat.

Marcos (anvdnd samma stats for alla Flerm Nove riddare)

Skadetroskel 1, 1-5 Firdigheter & expertiser
STY 3T6+1 Skadetroskel 2, 6-10 Dupera 2T6
TAL 3T6 Skadetrskel 3, 11-15 Forfora 3T6
ROR 4T6 Skadetroskel 4, 16+ Injaga fruktan 2T6+3
PER 2T6
PSY 2T6 Slagsmal 4T6
VIL 2T6 Livskraft 2T6+2 Skold 3T6+3
BIL 2T6 Sjilvkontroll 2T6 Svérd 3T6+3
UPP 2T6+3 Grundskada 1T6+2 Undvika 3T6+2
Forflyttning 1T6+2
Initiativ 3T6+1
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Priovinnan £sclarmondas hammare

Dérren hit dr nogsamt last och insldppt kan man bara
bli av priorinnan sjdlv. Om rollpersonerna skulle fa
tag pa nycklarna till Esclarmondas kammare eller pa
annat sitt ta sig in dit kommer de att kunna fa tag pa
viktiga ledtradar. I kammaren finns en méngd bocker,
esoteriska astronomiska berékningar, stjarnkartor och
mairkliga metallinstrument. Ingenting i Esclarmondas
kammare dr direkt komprometterande, men da hon
inte har nagon stjarnkikare kommer det att framgé med
stor tydlighet att Esclarmonda spenderat mycket tid i
observatoriet.

Ett normalt slag mot Genomsdka, Bibliotekskunskap
kommer, om det lyckas, gora det uppenbart for
rollpersonerna att Esclarmonda tagit astronomiska
anteckningar varje dag den senaste manadens tid,
oftast kring midnatt.

Priorinnan £sclarmonda

Skadetroskel 1, 1-3

Nyckelord: Effektiv,
Malmedveten, Skrupellds

Esclarmonda 4r alltsd klostrets priorinna och
abbedissans hdgra hand. Hon dr en handlingskraftig
och driftig kvinna (i motsats till den forsiktiga och
eftertinksamma Elsevir), och har ofta varit en stor
tillgang for nunnorna. I snart ett och ett halvt decennium
har hon troget utfort sina plikter. Esclarmonda dr en
hogrest kvinna med skarpa anletsdrag och intelligenta
O6gon. Hon pratar fort och koncist och spiller aldrig
ndgon tid pd onddiga formaliteter. Skulle hon borja
irritera sig pé rollpersonerna kommer hon inte tveka
att ta sig an dem sjdlv eller skicka Sir Marcos pa dem.

Rollpersonerna kommer antagligen inte ha sa
mycket att gora med Esclarmonda inledningsvis.
Hon &r en upptagen kvinna och &r svar att nd. Den
vanligaste situationen som resulterar i ett méte mellan
rollpersonerna och Esclarmonda &r om rollpersonerna
snokar omkring i observatoriet och spelledaren tycker
att en konfrontation varit pa sin plats.

Fardigheter & expertiser

STY 2T6+2 Skadetroskel 2, 4-8 Astronomi 4T6+2

TAL 2T6+3 Skadetriskel 3, 9-13 Ceremoni 4T6

ROR 3T6 Skadetroskel 4, 14+ Genomskada 3T6+2

PER 3T6

PSY 4T6 Gomma 3T6

VIL 4T6+1 Fokus 6 Injaga fruktan 3T6

BIL 4T6+2 Ockultism 4T6+1

UPP 2T6+2 Livskraft 3T6+2 Undvika 3T6
Sjilvkontroll 4T6 Vixtlara 3T6+1

Grundskada 1T6+1

Forflyttning 3T6
Initiativ 2T6+3

Gill irella

Kopierade passager ur Dev kurbaga sirlari, en av bibliotekets halvhemliga mihadinska skrifter, finns
bland Esclarmondas papper. Detta dr ndgot Mirella noterar. Ett normalt slag mot Muhadinsk skrift

kommer att ge Mirella f6ljande information:

Miuhadinska.
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Det finns en slags mystisk varelse som lever i tomrummen mellan stjdrnorna, Reikazar pa

Denna Reikazar har formagan att lanka samman ménniskors sjéilar, exakt hur star inte.

Reikazars makt styrs av vilken fas manen och stjarnorna befinner sig i.



Observatoriet (fletram Oculu)

Vigen till observatoriet &dr lang och vindlande, sjélva
observatoriet nds genom en port i bergssidan, och
en trappa leder upp genom berget och vidare upp till
sjdlva observatoriet, den tornbyggnad som tronar pa
bergets topp.

Rollpersonerna kan ta sig in i observatoriet tidigt, men
att befria Zilgu &r betydligt svarare.

Viigen upp

Trappan till observatoriet nds genom en portdppning
utan dorr i bergssidan. Denna leder in till en tunnel
som loper langt genom berget och slutligen ut i ett
cylinderformat schakt innehéllande trappan som
leder upp till observatoriets forsta vaning. Hogst upp
i spiraltrappan leder en olést lucka i taket upp till
observatoriet.

Bottenviningen

Observatoriets bottenvaning ar ett stort runt rum, fyllt
med skép och hyllor. P4 védggarna sitter en méngd
stjarnkartor, gamla och nya, och forvaringsutrymmena
ar fulla av bocker, tabeller med himlakropparnas
rorelser, astronomiska instrument och annan
parafernalia. En stege i rummets mitt leder upp till
ovanvaningen med stjadrnkikaren. Bakom en bokhylla
vid rummets enda fonsterlosa sida finns en dorr som
leder ner till den hemliga kammare déir Zélgu sitter
fangslad. En litt Utmaning for att soka racker for
att hitta dorren (bokhyllan framfor har gjort en del
skrapmaérken i tragolvet).

Ovanvianingen

En enorm stjarnkikare i brons upptar det mesta av
rummet. Nér rollpersonerna kommer upp till kikaren
stirrar den rakt in i observatoriets metalltak och gér
inte att anvianda. Observatoriets tak &r dock en snillrik
konstruktion som kan fillas tillbaka likt tva 6gonlock
och ger ddrmed fri utsikt at alla hall. Om rollpersonerna
trixar en stund kan de genom att lyckas med en normal
Utmaning lyckas Oppna taket och aktivera kikaren.
Detta har dock ringa effekt pa scenariots handling.
Betydligt intressantare pa ovanvaningen ar:

Kallaren

Observatoriets “kéllare” &r ett primitivt och grovt
uthuggetrummed fa bekvamligheter ochingaljuskéllor.
Dar inne forsmiktar den sorglige Zilgu, som féngslats i
ett bakom en gallerdorr av Esclarmonda. Kommer man
in i kéllaren dr det enkelt att befria Zalgu, om man bara
har nyckeln. Det enda sékra séttet att Oppna dorren ar
att finna en av de tva nycklarna. En ena nyckeln, som
ar svérast att fa tag pa, har Esclarmonda och den andra
hade Castellosa lyckats ldgga beslag pa (se stycket om
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Castellosas hemligheter). Notera alltsa att tanken é&r att
rollpersonerna tidigt skall kunna kommunicera med
Zalgu. Det ar dock betydligt svarare att befria honom.

Zilgu dr en Eterpadda (se stycket om eterpaddor i
allménhet nedan) som simmat genom eterhavet sa
lange han kan minnas. I den tomma rymden har han
sett planeter fodas och do, civilisationer komma och
ga. En enstaka stjarnas sang eller en nebulosas klang
avbrot ibland den eviga tystnaden medan Zilgu gled
fram smaskandes pa diverse eteriskt knott som kom
hans védg. Sa en gang passerade han forbi Mundana
och fangslades genast av allt liv som pégick dér nere.
Nér han forsiktigt ndrmade sig ytan upptickte han att
han inte fick det grepp han var van vid. Nér han insag
att etern blev tunnare ju ndrmare Mundana man kom,
sd var det redan for sent. Trots frenetiskt trampande
med sina simfotter foll han handlést och landade med
en dammig sméll i det 6de Tarkas.

Efter en stunds forvirring pa ytan insdg Zilgu att
nagonting skedde med hans kropp. Aldrandet hade
borjat. Eterpaddors goda begrepp om tid gjorde att
han snabbt uppskattade att han inte skulle ha mer dn
tva till tre hundra ar pd den hér planeten innan han
fortvinade. Det géllde att hitta ndgon med makten att
fora honom éter till skyarna. I det ensliga Tarkas fanns
endast tva par 6gon som sdg himmelspaddans fall mot
marken. Det ena var vostramitnunnan Esclarmonda
spejandes i klostrets teleskop medan hon justerade
deras astrolabium.

Esclarmonda hittade snart Zidlgu och insag
mojligheterna att anvéinda den som en kraftnod och
lurade Zélgu till Gran Vostram och genom hemliga
tunnlar in i kammaren dér han nu finns inlast. Den
andra som sag Zélgu falla var 6kenkrigaren Kuchlug.

Zialgu &r radd och har som enda mal att befrias fran sitt
fangelse. Helst vill han ocksa hitta ett satt att atervinda
till etern i ovan, men det dr inte brattom med ménskliga
matt matt. For att komma upp finns manga alternativ,
men de mihadinska magikernas och présternas makt
over sylfar (luftelementarer) skulle kunna vara en
metod.

Trots hans monstrudsa form dr tanken att rollpersonerna
skall kédnna sympati for Zélgu (lat dig inspireras av
Spielbergs ET). Lat honom framsta som ynklig och ett
offer. Eftersom hans personlighet vixlar med kosmisk
influens ar han lite of6rutsdgbar, men eftersom han da
och da star under eterisk influens (och da ar “normal”)
kan rollpersonerna forst f4 mota honom i eterisk
influens. Lat gérna den eteriska influensen vara tills de
fatt lite fortroende for honom, men se samtidigt till att
véaxla influens dtminstone en gang varje gang de ses.

Niér rollpersonerna vil lyckas ta sig in till Zilgu i det
hemliga rummet i observatoriet stills infor valet om de



ska befria honom eller inte. Nér de forst kommer in i
rummet kommer Zélgu ropa pa dem med sin mérkliga
rost. Han vill prata med dem (och 6vertala dem om
att slappa honom fri). Zalgus argumentation lyder som
foljer:

Han menar att han inte gjort ndgot ont, att han
ar oskyldig, och dérfor ska sléppas fri.

Zilgu

£terpaddor i allmanbet

Beskrivning: Eterpaddor liknar vanliga paddor utom
att de dr stora som en ponny och att deras ansikte
domineras av ett enormt ensamt dga. Detta cyklopoga
viaxlar mellan olika faser beroende pa kosmiska
influenser. Nar det skiftar fas blinkar paddan och
plotsligt ser dgat annorlunda ut. Ogat har en diameter
pa ca en halvmeter. Eterpaddan talar genom att 6ppna
munnen med en ormliknande tunga. Pa dess spets
finns ett litet mjolkvitt vuxet ménniskoansikte utan
markerade anletsdrag, har eller 6gon. Detta ansikte
talar. Rosten har en markligt eterisk stimma som
varken passar med det lilla ansiktet eller den enorma
kroppen.

Eterpaddor har ett vértigt och lite slemmigt skin som
innehaller ett svagt gift. Giftet gor framforallt kottet
odtligt.
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Han varnar vidare for att hans forméagor ar
farliga i orétta hander, och att han for klostrets sdkerhet
méste tillatas dtervinda till etern.

Han pratar dven om Daak, nad och
barmhértighet, och talar till rollpersonernas moral och
godhet, det kan inte vara en god gérning att fangsla en
vénlig varelse som Zilgu.

STY 6T6 Skadetroskel 1, 1-10
TAL 5T6 Skadetroskel 2, 11-15
ROR 2T6+3 Skadetroskel 3, 16-20
PER 3T6+1 Skadetroskel 4, 21+
PSY 3T6
\B/IHI: ;{gﬂ Fokus 3
UPP 5T6
Livskraft 3T6+3
Sjilvkontroll 2T6+3
Grundskada 3T6
Forflyttning 3T6+2
Initiativ 3T6+3

Fardigheter & expertiser
Astrologi 4T6+1

Under manens inflytande har 6gat en violett 6gonvita
med en lila iris och en pupill i djup purpur. Den ir da
en alstringsnod for selenotropi och paddan talar 6msom
profetiskt msom i vansinnigt pladder. Den dr dock ocksa
relativt littprovocerad for de markligaste ting som inte en
vanlig méanniska skulle kalla en férolampning. (Spadom
4T6+3, Alstra selenotropi 4T6)

Vid zenit domineras eterpaddan av heliotropi
och dess 0ga ser ut att vara en sfir av guld med en
kameleontliknande pupill. I denna fas méste eterpaddan
och alla i dess nérhet tala sanning. Det krivs ett mycket
svart (20) motstandsslag mot VIL for att motsta detta.
Dess syn ér ockséd absolut skarp och allt som finns
inom dess blick uppfattar den med total klarhet oavsett
avstand. (Alstra heliotropi 4T6, +Ob4T6 i alla slag mot
SYN eller fardigheter begransade av syn)

Under molniga nitter dr det skototropin som har
makten Over eterpaddan och dess Oga dr néstan helt



svart med dimmiga gra sjok som drar dver dess yta.
Ingen pupill kan utskiljas och vart den riktar sin blick
ar omojligt att avgora. Traffar man en eterpadda i detta
tillstand talar den alltid i dova viskningar. Den mumlar
om domedagen och &r vildigt pessimistisk och radd
(Alstra skototropi 4T6)

Molnfri natt: Eterpaddan har Alstra kosmotropi (4T6).
Dessutom dr det mojligt att genom eterpaddan alstra
kosmotropiska filament. Det ar latt (6).

Eterpaddan kan ocksé influeras av etern och ér dé en
eterisk kraftnod for astrotropi och méktiga besvérjelser
kan alstras genom den. Detta kan ske nir som helst.

Den kan ocksa vixla till sitt naiva tillstdnd nér ett ensam
moln tidcker himlen. D4 den talar som en fascinerat
barn och dess 6ga ar helt igenom vitt.

Eterpaddor har ytterligare faser, dnnu inte kinda.

De eterpaddor som vilar pa mundanas yta verkar aldras
mycket langsamt, men sé ldnge de dr i etern aldras de
inte alls.

Utbredning: I den vida tomheten ovan simmar
eterpaddorna med hjélp av sina simfotter som bér den
underliga formégan att f grepp i det femte elementet.
Overallt dir etern #r tillrickligt tit kan eterpaddor

" Fangelset”

En ung savakunnkrigare sitter fangslad i klostret sedan
enav de forsta och enda faktiska sammandrabbningarna
mellan savakunnerna och Herm Nove. Toq Enkin &r en
hardfor 6kenkrigare och obrottsligt lojal mot Kuchlug.
Pa grund av sprakforbistring och nagra olyckliga
hindelser (Toq sarade allvarligt precept Adritus’
16jtnant och har blivit tdmligen grymt behandlad till
foljd av detta) har inga seriosa forsok att kommunicera
med Tog gjorts fran jargiernas sida.

Toq sitter fangslad i ett litet rum i ett stenhus pa
klostergarden (se karta), tidigare forvarades diverse
redskap och fornddenheter i det, men under Herm
Noves Overseende har det hastigt konverterats till
fangelse. Togs cell bestar mestadels av en brits och
ett fatal hygienartiklar, fonstret har murats igen av
riddarna. Toq sjédlv dr misshandlad och tdmligen illa
atgangen, fast hans tillstand &r langt ifran kritiskt och
hans skador ar primért kosmetiska.
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observeras glida fram. Till Mundanas yta nar de
mycket sdllan, men den eterpadda som simmar for
néra kommer mérka att etern blir tunnare och tunnare.
Ar den oforsiktig kan den komma att tappa greppet och
glida mot vérldens yta. For att dtervinda kravs ndgon
form av ritual eller magisk katapult. De eterpaddor som
halkat ner p4 Mundana trivs i fuktig milj6, som grottor
eller trask. En handfull sdgs leva i Kamor-trasket och
ar hogt virderade av kamorianerna som siare och
visdomskéllor. P4 grund av deras ovanlighet ar de foga
kidnda och de som vet var en eterpadda héller till vill
gérna halla den hemlig for att ensam dra nytta av dess
formégor.

Beteende: Eterpaddor ér inte Overdrivet intresserade
av de jordbundna varelsernas forehavanden, och har
oftast som primir ambition att atervidnda till etern om
de skulle raka hamna pd Mundana. Den vaggar oftast
lite upp och ner for att kompensera for sin endgdhet.
Dess syn ér exceptionellt god.

Rustning: Seg hud omger hela kroppen utom &gat.
Simhuden &r eterisk och kan inte skadas av icke-
eteriska fysiska objekt.

Sprak: Eterpaddor behdrskar de flesta sprak da de
eteriska vindarna fort med sig sprdken ut i rymden.
Genom eonerna har de plockat upp ord for ord.

Skulle rollpersonerna komma nidra Toq kommer
de da ha en mgjlighet att genom Mirella utbyta viss
information med honom. Det hir vad Mirella uppfattar
av av Toq, som é&r uttorkad, utmattad, plagad och inte
jattebra pa muhadinska:

. Jargierna har begatt en oforritt mot gud,
Mhim.

. Jargierna har forsatt sig sjdlv i fara.

. Rollpersonerna uppmanas kontakta

savakunnernas ledare.

. Savakunnerna kommer inte skada ndgon som
kommer i fred for att prata.

Avslutningsvis ger Toq en amulett i form av en
manskéra 1 brons med en mystisk inskription (liknande
™ ). Han sédger at dem att visa den for Kuchlug for
att bevisa att de talat med honom. Den finns bland
handouts i slutet.



Skadetroskel 1, 1-5

Fardigheter & expertiser

Attribut Skadetroskel 2, 6-10 Injaga fruktan 3T6
STY 3T6 Skadetroskel 3, 11-15 Klubba 3T6
TAL3TG+] Skadetroskel 4, 16+ Slagsmal 3T
ROR 3T6+1
PER 3T6 Svird 3T6
PSY 3T6 Livskraft 2T6+3 Undvika 3T6+3
VIL 3T6+2 Sjilvkontroll 3T6+1
BIL 2T6 Grundskada 1T6+2
UPP 3T6+3 Forflyttning 3T6+1

Initiativ 3T6+2

Savahunnernas ldger

Nedanfor klostret ligger savakunnernas ldger, som
mest bestdr av en massa tdlt och nédgra eldar. Deras
ledares Kuchlug Ghitesloschs talt ligger inte riktigt i
mitten och for att ta sig dit maste de lyckas med en
svar (14) Utmaning mot savakunnerna. Smyga, charm
m.m. Om de misslyckas blir de fangade och tagna
till deras ledare, om de lyckas tar de sig ocksa till
honom. Enda skillnaden blir huruvida nadgon annan i
lagret kénner till att de varit dir. Uppstandelsen fran
savakunnernas ldger kan ocksa ha mérkts frén klostret
och slar de sensationellt daligt uppticker nagon pa
muren att de 4r dir (en REJAL utfrigning kommer
att bli resultatet av det.) Om de visar upp Toq Enkins
savakun-medaljong kommer de att foras oskadda till
Kuchlug Ghiteslosch.

Gharbawi Kuchlug Ghitesldsch dr en medelalders zhan
med granande skdgg och har. Kuchlug ér stillsam och
resonabel man och har varit viktare langs dstergriansen
(Mihads Gstergrans) mot Tarkas i dver tjugo ar. Som
ung krigare lyckades han ensam lyckades besegra
en vrakh, vilket fordrade honom den ovanliga och
hogst drofulla titeln Gharbawi. Som Gharbawi fick
han mycket uppmérksamhet, men ogillade det och
drog sig undan. Han har sedan dess fort kommando
Over en storre trupp som patrullerat Tarkas utkanter,
sysselsatta med att doda monster, finga jargiska
infiltratorer, decimera Oknens rdvarband och annat
som sdkerstiller gudahédrskaren och hans folks
sdkerhet. Det kringstrovande livet i 0knen har gjort
Kuchlugs trupp till ett gdng harda typer, men sjélv &r
han bara ngjd av att slippa uppmérksamhet och gora
sitt jobb. Han &r belést och lugn och nérmast vérderad

som en halvgud av sina rabarkade underhuggare. I
huvudstaden Alkarzan blir Kuchlug alltid mott som en
hjilte, vilket han inte trivs med, vilket gor att han bara
reser dit for att fa nya rekryter och utfora nédvéndig
byrakrati och inforskaffning av det 6knen inte kan
ge (det mesta). Truppen har funnits sé linge att vissa
snarare anser den vara en stam. I vilket fall, kallar de
sig for Savakunner.

Under en nattlig ridtur sdg Kuchlug eterpaddan falla
mot marken och som mhim-troende ansag han den
helig. Tyvérr hann han inte forst till nedslagsplatsen
och nir han nadde dit ndgra dagar senare var paddan
borta. Spéren var léitta att folja och hans trupper
niarmade sig snart berget Vostram dér etervarelsen pa
nagot vis maste héllas. Kuchlug dr beredd att forhandla,
men jargisk-mihadisk omsesidigt hat gjorde att det
hela snabbt forvandlades till en beldgring. Na, tinker
Kuchlug, ar det beldgring Vostramiterna vill ha, s
skall de fa det.

Om rollpersonerna smyger ut till Savakunnerna,
kommer de antingen bli upptickta och forda till
Kuchlug. Om de ger sig till kdnna for Savakunnerna
kommer de ocksa att bli forda till honom. Nar
rollpersonerna far tag pa Kuchlug ar han beredd till
diskussion.

Han ar forsiktig med att berétta allt for mycket for snabbt
pa rollpersonerna, men kommer att lita pa dem om de
ar drliga (eller ger ett drligt intryck). Om vostramiterna
ar envisa kommer han att invadera klostret, men han
ser hellre en fredlig [6sning. Han avskyr Herm Nove
och vill inte ha nagot med dem att gora. Han litar heller
inte pd de som bestdmmer 1 klostret. Om de pressar
honom, s kan ett av hans argument vara att om han
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gor som de sdger, sd foljer han inte efter dem for att ta
reda pa hur de kom ut.

Som Gharbawi har Kuchlug en helig maggordel med
det magiska broderiet Elementens betvingare, vilket
gOr att han kan befalla 6ver diverse elementarvarelser
och dérigenom med en luftelementar “lyfta upp” Zélgu
till sin ursprungliga plats. Se Religioner: gudarnas

Gharbawi Fuchlug Gbiteslssch

Nyckelord: Bekymrad,
Malmedveten, Pragmatisk

Skadetroskel 1, 1-6

kamp for detaljer. Han har inte tillgéng till en sadan
elementar nu, men magikerna i Miihads huvudstad
skulle kunna akalla en siddan. (Att flytta Zalgu till
Miihad dir han skulle kunna anvéndas pa nagot militért
vis 4t de mhim-troende &r s& klart inte nidgot som
vostramitsystrarna kommer acceptera och definitivt
inte Herm Nove-riddarna.)

Firdigheter & expertiser

STY 3T6+2 Skadetriskel 2, 7-11 Genomskada 3T6+2

TAL 4T6 Skadetriskel 3, 12-16 Injaga fruktan 3T6

ROR 3T6+2 Skadetroskel 4, 17+ Jakt 4T6

PER 3T6

PSY 3T6+3 Ledarskap 3T6+3

VIL 4T6 Fokus 4 Ockultism 3T6+1

BIL 2T6+3 Orientering 4T6+2

UPP 3T6+2 Livskraft 4T6 Svird 3T6+3
Sjilvkontroll 3T6+3 Undvika 4T6

Grundskada 1T6+3

Forflyttning 3T6+3
Initiativ 3T6+2




Spelleda

De fem

De fem personerna nedan dr de viktigaste
spelledarpersonerna och det &4r rollpersonernas
interaktion med dessa och deras inbordes interaktion
som kommer att avgdra scenariots utgdng. Om
spelledarpersonerna  behdver ndgon  ytterligare
fardighet eller expertis dr det bara att ldgga till.
Grundchans &r 2T6 och ror det sig om nagot de kan
lite mer om &r det 3T6 som géller. Saknar de nagon
fardighet eller expertis som de bor vara riktigt bra pa
har de 4T6 1 det.

Esclarmonda, vill halla Zdlgu fdngslad, vill att
ceremonin skall fullbordas.

Kuchlug, vill befria Zilgu.

Elsevir, vill halla Zdlgu fingslad, vill INTE att
ceremonin skall fullbordas.

Fader Adritus, vill doda Zdlgu.
Zilgu, vill hem.

Forutom dessa kan dven de nedan spela roll i scenariot.
De ér beskriva pa respektive plats dir de finns.

Syster Recita, bibliotekarie. Haller till 1 biblioteket.

Syster Madpriella, tridgardmastare. Héller till i
klostertradgarden.

Syster Iceni, kirurg/vard osv. Haller
till i infirmatoriet.

Syster Almuc,
bespisningsdverhuvud/
kock. Haller till i koket eller
klostertradgarden.

Broder Marcos, vilsvarvad
tempelriddare som gillar
att tréina i bar 6verkropp pa
klostergarden.

Eremiten Cerrita, halvgalen
aldre kvinna, héller till 1 ett hal i
berget pa bergets baksida.

rpersoner

Castellosa

Castellosa var en hjartekrossare och véllusting. Som
kanske framgatt hade hon olika sorters affarer med alla
fem rollpersonerna. Detta &r ingenting rollpersonerna
ar medvetna om, men kan mycket vdl komma
fram under scenariots gang. Betydligt viktigare &n
karleksaffarerna var dock Castellosas rattspatos och
rastlosa ldggning. Kroniskt nyfiken, alltid i rorelse
och utan rédsla stortade hon fran det ena dventyret
till det andra. Spénnande saker hénde alltid omkring
Castellosa. Och nu ér hon dod, och spédnnande saker
fortsétter &nda skjuta upp som svampar kring hennes
svalnande lik.

Castellosa hade lyckats ta reda pd att Esclarmonda
fangslat en mystisk varelse i observatoriet. Hon
berdttade detta for abbedissan (som noggrant
memorerade Castellosas iakttagelser, men sade &t
henne att sluta hava ur sig dylika faniga anklagelser)
och fortsatte sina efterforskningar. Till slut lyckades
hon fa tag pa en av de tvé nycklarna till observatoriets
killare, detta visade sig dock vara mycket farligt da
Esclarmonda da ledsnade pa henne. Esclarmonda
anvande Zilgus hypnotiska krafter for att suggerera
Herm Nove-riddaren Marcos till att doda Castellosa.
Innan Marcos hann doda novisen svalde dock
Castellosa nyckeln, och ingen vet var den dr idag. (Den
ligger alltsa 1 hennes mage. Det &r bara
att harda sig infor uppgiften eller
forsoka fa tag i Esclarmondas

nyckel.)

.'A*'. -

f “'/, Castellosas arv finns
SR bevarat i en mystisk
) marginalanteckning i

en bok 1 biblioteket.
Se handouts 1 slutet.

25



Kollpersonerna

Rollpersonernas “stora héndelse” dr medvetet inte
beskriven. Spelarna kan lata det vara en odefinierad,
men viktig hédndelse. Ett alternativ &r att spelarna
kommer Overens om vad det handlar om. Slutligen
finns ocksa mojligheten att spelarna véljer att spela ut
den scenen. Se isafall till att det maximalt tar 30 minuter
annars kan det bli svart att hinna med scenariot.

Att Mirella kan Tengrim ar ganska viktigt. Det dr ocksa

viktigt att Alaisina kénner till en hemlig vig ut samt
Beatrix som sitter pa nyckeln till att forsta Castellosas
anteckning. De kan klara sig utan det, men for att inte
gora scenariot onddigt svart bor dessa tre karaktirer
vara med nér scenariot spelas pa fyra personer.

Nedan foljer alla rollpersonerna efter varandra, for
spelledarenattlésa. I denandrafilenfinnsrollpersonerna
1 ett format som passar att skriva ut dem for spelarna.
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Alaising

PBahgrund

Du har alltid haft en forbannad otur. Dina ldrare har
klagat pa din bristande disciplin, dina forédldrar pa din
svaga karaktdr, din sldkt pa din franvaro av lojalitet,
men sjilv vet du att det bara handlar om otur.

Visserligen har du en tendens att provocera, att forsétta
dig sjélv i trdngmél och handla aningen impulsivt.
Men det dr dnda knappast sa att detta kan sidgas vara
ditt fel.

Ibland tidnker du att du helt enkelt dr ansvarstagande.
Nér det verkade finnas oegentligheter i prokuratorns
bokforing kéinde du att det var din plikt som en hederlig
jargier att undersoka. Nir prelaten smdg omkring
nattetid i tempelkillaren var du bara tvungen att reda
pa vad som hinde. En ging berittade en stallpojke for
dig om det osedliga etablissemanget Guldmérren, och
det var sjdlvklart for dig att du smet ut pa natten for
att ta reda pa vad det var for nadgot. Det gick sdllan en
vecka utan att den ena eller andra hdndelsen som du
fick bannor {or.

Slutligen blev det for mycket. S&hér i efterhand kanske
det inte var ndgon sérskilt bra idé att spetsa det heliga
vinet. Din familj och familjens prelat enades om att
du inte kunde ldmnas obevakad och att ett giftermal
knappast skulle racka for att tygla dina ogudaktiga
drifter. I omvérldens 6gon fanns det bara en sak att
gora; kloster. Ett avldgset, isolerat kloster.

Du kénde réadsla infor klostervistelsen, nér du steg pa
karavanen mot Vostram upplevde du det som att dit
liv tog slut. Nu blev det kanske inte riktigt s& hemskt
som du hade tdnkt dig. Under farden 6ver Tarkas ldrde
du kénna nagra av dina firdkamrater ndrmare, och
tillsammans med den mirkliga Mirella upplevde ni
Den Stora Handelsen.

Dessa héndelser har gjort klosterlivet uthirdligt, men
berget Vostram ér fortfarande en fruktansvird plats.
Det enda som skinker dig nagon gliadje ar den krets
av véanner som du larde kdnna pa resan till klostret
och dina otillatna exkursioner, bade inom och utanfor
klostrets murar. For det mesta forsméktar du i tristess
och leda.

Gran Vostram ar genomkorsat av tunnlar i det svarta
basaltberget. Dessa tunnlar har du utforskat vél och
kénner till minst en vég ut ur klostret. Detta har du
dock inte beréttat for ndgon och det dr forbjudet att
lamna klostret utan tillatelse.

Under forrforra natten hérde du markliga, svaga, harda
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strupskrin. Du har dnnu inte hunnit beritta det for
nagon och du vagar inte berdtta det for ndgon annan
an dina vénner eftersom du horde ljuden nir du smog
omkring i klostrets alla okdnda tunnlar om natten. En
hogst forbjuden aktivitet.

Personlighet

Du ir en orolig sjél. Du har ofta svart att koncentrera
dig pa saker som sysslor och bon och dina tankar
rusar ofta ivég till mer spannande saker. De allra flesta
situationer dr du missndjd med och ditt inre tankeliv
praglas allt som oftast av planer och fundering kring
vad du ska foreta dig for att gora ditt liv intressantare.

Det som ér intressant dr ofta riskabelt, eller rentutav
farligt, nagot dina vénner inte &dr sena att kritisera
dig for. Du brukar dock anstringa dig for att inte dra
in nagon ovillig person i dina aktiviteter. Generellt
anstranger du dig for att vara en respektfull och trogen
vén, dven om din dventyrslusta ibland tar dverhanden
och du glommer bort dig.

Relationer

Din bédsta vén dr syster Mirella, hon &r alltid vénlig
mot dig och &r den enda som kan ténka sig att bryta
mot klostrets regler for att utforska hemliga rum och
nérbeldgna ruiner. Ibland upplever du att du inte riktigt
kénner henne, att hon é&r lite tystldten och sluten mot
dig. Detta kan gora att du ibland undviker hennes
sdllskap. Nir de andra fortfarande var skeptiska till
den maérkliga flickan kidnde du igen nagot av dig sjalv
i henne och tog henne under dina vingar. Du har hog
respekt for Mirellas integritet och stolthet och vet att
hon aldrig skulle ljuga eller forhdrliga sig sjélv. Sadant
kan du uppskatta betydligt mer an social frimodighet
och glittig, spelad vanskap.

Syster Blancheflor dr en svar not att kndcka. Hon backar
ofta upp dig nér du (infor dina vénner) klagar pa sura
klosterkérringar och harda regler och propagerar gérna
for ett Oppnare och mer tilldtande klimat pa klostret.
Déremot har hon, sa vitt du vet, aldrig brutit mot en
regel, och kritiserar dig ofta for din oforsiktighet. Du
har uppfattat detta mer som ett uttryck for hennes oro
dn som ett fordomande, men det kan dnda gora dig
irriterad.

Den du har svarast for av de som ingar i ert lilla ging
ar den ilskna Beatrix. Inledningsvis antog du att hon



skulle forsta din situation, hon skickades i kloster pa
grund av sin krigiska ldggning, och r alltsd liksom du
i klostret for att “skyddas” fran menliga influenser och
grunda en sund gudstro och ett propert beteende. Néar
du forsokt prata om detta med Beatrix har hon snist
nagot om att inte jimfora dina “fjolliga utsvavningar”
med hennes otacksamma vérv.

Den sista dverlevande medlemmen i gruppen, syster
Juliana, dr pa ytan den som kanske &r mest olik dig.
Hon &r noggrann med att folja klostrets regler och
verkar ha for avsikt att stanna dér och sd sméningom
stiga 1 graderna. Tvért om vad manga fordomsfullt
antar om dig har du dock inga problem med detta. Du
har all respekt for Juliana och hennes livsval och kan
rent utav beundra hennes malmedvetna och overtygade
strdvan att vara en i Daaks 6gon god minniska, att
gora ett viktigt jobb for ménniskorna pé jorden. Dock
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kanske ni inte alltid har sadér jattemycket att prata om,
men ni har en 6émsesidig respekt som ligger till grund
for en vinskap som géar betydligt djupare 4n vad man
forst kan anta.

Du saknar Castellosa sa det gor ont. Hon var din vén,
din fortrogna. Hon ség aldrig pa dig med fordomelse i
blicken, hon hade alltid respekt for dina egenheter, och
gjorde det alltid véldigt tydligt att hon élskade dig for
den du var. Med Castellosa var det aldrig komplicerat,
ni hade alltid ndgot att prata om, tiden ni hade for er
sjdlva var néstan perfekt, det enda ytterligare du hade
att onska var att det skulle funnits mer av den. Er natt
tillsammans var magisk. Det kénns sa oréttvist och
obegripligt att hon hiingt sig. Ah, hon kallade dig sin
lilla svala.



Bakgrund Ouue%/my

' \\ Folkslag Vanar
Yrke __ Novis

Hemort Bolos

Religion Daak

Kon _ Kvinna__§
Alder _7__&
Langd M
vik _77 &
Va penarm Mﬁ

Styrka (sty) 27 6+3 Rorelsefardigheter*

Talighet () 376 o Dansa (rér) + 376
o Fingerfardighetror)e 3T6+1

Rorlighet (o0 27(6+3 © Gdmma (psy) *+ 3T6

Personlighet (per) 376+2 > Hoppa (rér) + 3T6
o Klattra (ror) * 3T6+1

Psyke (psy) 57—6’*2 o Lasdyrkning(psy)  2T6

Vina (vil) 37’6.,.2 > Simma (tal) 2T6

I ) ° Smyga(ror) + 3T6
Bildning 61 276+3 . jnqvika o)« 3T6

Uppfattnlng (upp) 476.,_,{ * Paverkas negativt av belastning.

Sociala fardigheter

Forbattringsslag = Argumenterdpsy) « 2T6
Fardighet Svérighet » Beréttarkonst(per) « 3T6
2T6+0 4 o Charm (per) * 3T6+3
2T6+1 6

2Me+2 8 o Dupera(per) * 2T6+1
2T6+3 10 . 2

e 12 Genomskada(psy) & 3T6
3T6+1 14 > Hovliv (psy) + 3T6
3T6+2 16 .

Iers 18 o Injaga fruktan (psy) ¢ 2T6
4T6+0 20 ° Ledarskap(per) * 176
4T6+1 22 .

4T6+2 24 ° Musik (per) 276
4T6+3 26 o Gj

5T6+0 28 Sjunga (per) * 276
5T6+1 30 o Skumraskaffarer(psy) 3T6
5T6+2 32 .

Ters 30 Spel & dobbelpsy) « 3T6
6T6+0 36

OSV...
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Karaktarsdrag
Primart ( Provokator )
I Ryt en regel 1/0*
<2 J "
I Sviq emot en Gverordnad 5/2¢

J
I Svik dina vinner (allvarligt) 105+
4
Svaghet[] Last[] | 7 dygn

Sekundart ( Skdlm )

I Muntra upf en vin 1/0"
I \S:ﬁe/ﬂ négon effj;ﬁmff 52
I Fi en M av atf riskera ditt fiy 105+

Svaghet[] Last (]| 7 dygn

* Fokus man &terfér efter scenen nér karaktérsdraget uppfylls. Vardet bakom
snedstrecket dr om karaktarsdraget &r en svaghet.

Vildmarksfardigheter Kunskapsférdigheter
o Djurlara (bil) o Filosofi (psy)

o Genomsoka(upp) ¢3T6 - Geografi(bil)

o Jakt (psy) - Handel (bil) +3T6
o Kéra vagn (rér) +2T6 o Heraldik (bil) 1T6+2
o Marsch(tal) *2T6 - Historia (bil)

o Navigation (psy) o Ockultism (bil) 1T6
° Orientering(psy) *3T6 o Kirurgi (bil)

° Rida (ror) *3T6 o Krigféring (psy)

° Sjdmannaskap(psy) o Kulturkdannedom(bil) 2T6
° Speja (upp) *376 o Lagkunskap (bil) 2T6
° Spara (upp) *3T6 o Lakekonst(bil)

° Vaxtlara (psy) o Rékning (psy)

° Overlevnad(psy) *2T6 o Teologi (bil)

o Teoretisk magi(bil)
> Undervisning(psy)

Stridsfardigheter

° Bage (upp)

° Dolk (ror)

o Kastvapen(upp)
o Skold (ror)

o Slagsmal(ror)

o Spjut (ror)

o Svdrd (ror)

o

Expertiser

o Rymma

o Korrumpera

o Undvika ansvar

o

2T6
* 27642 Mystiska fardigheter 3
* 2T6 cAlstra[ 1 (psy)
* 2T6 o Alstra [ 1 (psy)
* 2T6 o Ceremoni(psy)
* 276 o Férandra magi(psy)
* 276 o Kanalisera (psy)
. ° Vava magi (psy)
*
Kannetecken
3T6+1 * Blixtrande 6gon 3T6+2
47642 - Slarvig 3T6+2
3T6 o Het 3T6+3
() : ()



Skadetroskel Kroppsskada Omtockning
+1 Omtdckning Smadrta Mod. Smaérta Svarigheter
Ytllg skada +2 Omtockn|ng - OO - - OOO OOO - -
+4 Omtdckning -6 00 +2 -1T6 - 000 000 10 -
Allvarlig skada Tabell= 1T10 T6 00 +4 ¢ 216 000 000 14 -
+10vertag = +1T10+2 216 00 +6 3 376 000 000 18 i
-2T6 +8 3 -
Sla alla T10:0r och vélj den hogsta. 00 . 416 000 000 22 4
Addera bonusen. 376 OO0 +10 g § 516 OO0 OO0 26
Aterfar: 1 Kroppsskada /3 dygn Aterfar: 1 Omtsckning /1 timme Medvetande Déd
Fokus Livskraft 3T6+2 Blodning
(Talighet+Vilja)/2
0000000000 Sjalvkontroll 3T6+2
(Vilja+Psyke)/2
FOkUStak' Fokustaket hojs med ett vart femte dygn MotsténdSkraft
" om férutsattningarna ar normala. Talighet
Avtrubbning SGrundskada 1T6+1
tyrka/2
Vald OO OO0 Forflyttning* 2T6+3
5410 H15 420 425 (Rorlighet+Talighet)/2
Usatthet 020282 Initiativ: ~ 4T6
(Rorlighet+Uppfattning)/2
Overnaturligt O O O O O % _ ,
45 410 +15 420 +25 Paverkas negativt av Belastning
Kroppsdelar&Rustning
Rustning/skydd Hugg Kross Stick Belast. Sar Lakning
OO Initiativ / dygn
S e Rorelsefardigheter / dygn
Y oY Stridsfardigheter / dygn
YU Stridsfardigheter / dygn
P AR Forflyttning / dygn
Y Forflyttning / dygn
Vapen
Narstridsvapen Fardighet Storlek Hugg Kross Stick Belast  Egenskaper
Forsvarsmanover  Fardighet  Narstrid Kastvapen Skjutvapen  Belast Egenskaper
Avstandsvapen Fardighet  Kort Normal Langt Mkt l&ngt Belast Egenskaper
[1] [] [1] [1]
[1] [] [] [1]
Utrustning & Resurser
Belastning
Belastning (vapen) (rustning) (packning) = Total belastning

Latt belastad O -1T6 Initiativ. Medel belastad

-1T6 Initiativ, Forfl  yttning. Tungt belastad -2T6 Initiativ, Forfl  yttning.
Bv xxx Bv xxx O

Rorelseférdigheter. Bv xxx Rorelseférdigheter.
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Weatrix

Bahgrund

Du ir stark, lang och atletisk och foddes som sladdbarn
och den yngsta i en stor syskonskara till den stenrika
Progenies-dtten. Din far Dux Marius Progenies,
guvernor i Liboria hade stora ambitioner for bade sig
och sina barn. Végen var utstakad inom kejsarddmets
savil profana som religiosa delar. Konsultatorer,
Guvernorer och Censorer, sadan titlar forviantades ni
fa. Kampen mellan dig och dina syskon var alltid hard
och ingenting annat &n excellens forvintades av er.

Nér du var tillrickligt gammal skickade du till
elitinternatet Flos i véster, dir samtliga dina broder och
systrar gatt tidigare. Sténdigt fick du héra om deras
prestationer och stordad. “Visste du att Marius liste
hela Libera under sitt forsta ar hdr?” och sé vidare.
Alltid var det nagon av dina systrar eller broder som
gjort det du just holl pa med, fast lite snabbare eller
lite béttre. Till internatet fick du bud om dina syskons
framgéngar. Frdn alla hom 1 kejsardomet verkade
Progenies-barnen sé framgéng. Kénslan av att varje
bana du gav dig in pa skulle resultera i att du blev
den eviga tvéan, vixte sig allt starkare. Nér din dldsta
broder, Vincierius, utsags till den yngste primoden
genom tiderna, var mattet ragat.

Det var dags att ge sig av och bryta mot allt. I skolan
hade ni fatt vapentréning och dven om du som kvinna
fatt begrinsad tillgang till detta hade du girigt insupit
den kunskap du fatt tillgang till. Utover detta hade
du ovat lite 1 hemlighet och insett att detta; det var
nagot som du skulle kunna overtriffa alla dina syskon
i. Du flydde fran internatet och slog folje med en
gladiatortrupp. De trdnade dig vidare och under nagra
manader fick du dntligen uppleva den totala friheten.

Dina strider atdrog sig viss popularitet for den udda
kombinationen storvdxt kvinna med &dlingsmanér.
Efter ett tag hann det sprida sig att du flytt och
oundvikligen blev du upphittad och infdngad av ndgon
knol till gorilla, hyrd av din far. I skam étervinde du
till Liboria, praktiskt taget i kedjor. Val dar véntade
en uppléxning for brist pa ansvar, olamplig kladsel,
okvinnligt beteende med mera. Valet stod mellan
livstids husarrest eller klosterliv, och det senare
alternativet ldt som att det skulle innebéra liiite mer
frihet. Ett “lampligt” kloster valdes ut, vilket visade
sig vara Gran Vostram i bortersta Tarkas. Alltsd den
olandigaste och avldgsnaste delen av en ociviliserad
och ménniskotom askoken.
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Personlighet

Klostret kidnns lite for litet for dig, men efter det Aventyr
som var Den Stora Hindelsen bands du hart till dina
véanner och trivs dnda. Du é&r fortfarande vildigt envis,
dven om det inte betyder att du stindigt maste fa din
vilja igen. Snarare &r det sé att nér du vél bildat dig en
uppfattning om ndgot ar du ganska séker pa din sak, pa
gott och ont.

Relationer

Alaisina dr helt klart karaktdrssvag. Har ménniskan
inga ambitioner med sitt liv? Du irriterar dig vildigt pa
att hon inte ger allt. Visst, ni ar inte pa varldens roligaste
plats direkt, men nu &r ni ju hér. Lika bra att gora det
bista av situationen. Anda, Alsisina dr den enda som
visar ndgot tecken pd fritinkande och det &r vildigt
uppfriskande pa det hér tillkndppta nunneklostret.

Julianas trofasthet och O&vertygelse dr solklart
imponerande. Du har borjat forsta att Juliana ser sig
sjilv som nagon slags profet, och en géng sade hon
i affekterat tillstind nagot om att du var var hennes
svéird. Du forsoker spela med i Julianas idéer sa gott
det gér, men du kan inte riktigt forma dig att faktiskt tro
pa henne. Ibland ténker du att Julianas fixering vid sitt
“himmelska uppdrag” grénsar till heresi och definitivt
ar langt over grénsen till hogmod. For det mesta har
du dock dverseende med hennes dvertygelser och ser
henne for det hon primart ar i ditt liv; en trogen vén.

Aven om du efter Den Stora Hindelsen #r villdigt nira
Mirella var du inte den som forst bjod in Mirella till er
krets. Hon dr uppvuxen i ett munkkloster manga mil
Oster om Gran Vostram, och dr av zhanisk harkomst och
saledes var dina kdnslor minst sagt blandade. Under
din gladiatortid utmanades manga av dina férdomar,
men sanningen att sdga har du inte riktigt kommit
over det du uppfostrades till: forakt for barbarer, icke-
jargier. Med Mirella finns négot forbjudet som gor
henne intressant. Nér det verkligen géller stiller hon
dock alltid upp, och dé paminns du om vad som gor er
till sa bra kamrater.

Du vet att Blancheflors familj fick inkvisitionen pa
sig, och hon kan inte ha haft det l4tt. Hon bér drren av
en som forst pinats av sin djavulsdyrkande familj och
sedan hamnat i den kejserliga inkvisitionens klor. Hon
bér dock sin smérta med bravur, hon kanske inte alltid
pratar sa mycket, men hon dr en vén. Ibland plagar
hon dig med grymma skdmt om din kropp. Varfor en



mainniska som lidit sa mycket ont kan hemfalla at den
typen av sadistiska skdmt dr bortom ditt forstand, men
du ér radd att krossa hennes bréckliga sjalvfortroende
och brukar forsoka le at henne, men ge henne blickar
for att fa henne att forsté att det inte &r roligt.

Du élskade Castellosa. Det finns inget littare sitt att
uttrycka det pa, inget mer smértsamt, inget &rligare.
Hon var din vén, din konfidant, din vapendragare.
Hon kallade dig sin lilla svala och du &lskade det.
Visserligen stod hon néra Juliana och Mirella ocksa,
men ni tva hade nagot speciellt, ett sdrskilt band. Dina
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tankar vandrar ideligen &t hennes hall. Du forstér inte
varfor hon hiangde sig och kdnner huvudsakligen vrede
over hennes dod. Det du inte forstar dr varfor Syster
Iceni, klostrets ldkare, vred pa sig och sag sé obekvamt
ut ndr Moder Elsevir nimnde det med vigd jord. Det &r
klart, Iceni som alltid 4r sa snill mot noviserna kanske
bara kiinde motvilja mot att hon skulle hamna dir. Ah,
du ténker pa era kyssar och hur Castellosa brukade
siga nir din tunga nirmade sig hennes mun: ”Ah, stick
ner tungan djupt ner i sjdlens innergardar!”
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Wlancheflor

PBahgrund

Du har fatt berittas for dig att du alltid log som barn.
Som en dotter till en Mediator, en kejserlig medlare,
véxte du upp i en lyxig stadsvilla med ménga tjdnare.
Silverdenarer var en leksak som stindigt fanns i dina
hénder och ditt héar fldtades varje morgon med tunna
guldtradar. Dina vackra fordldrar Belicia och Felix
uppfostrade dig till att alltid vara medveten om att
allting har tva sidor. Att foréldrarna sjélv uppfostrar
sina barn dr mycket ovanligt bland Jargiens overklass,
men som medlemmar av den forbjudna Malgoarith-
inriktningen av Daakkyrkan maste de ha tyckt att det
var viktigt att du fick deras perspektiv. Malgoaritherna
dyrkar inte bara Daak utan dven Malgoarh, Daaks
motsats. De menar att for att forstd varlden maste man
ta det goda med det onda. Denna dualistiska vérldsbild
innebaér att alltid forsoka se saker fran minst tva olika
perspektiv och éar totalt forbjuden. I det Jargiska
kejsardomet giller ett perspektiv, Daaks. Detta &r det
tydliga budskap som Aboraten i Tibara predikar och
han &r ju som alla vet ofelbar.

Som ensambarn fick du alltid vildigt mycket
uppmaérksamhet och budskapet om att alltid tinka efter
och tdnka er ett annat perspektiv gick inte riktigt in. Du
blev alltid bortskdmd och foredrog ditt eget perspektiv,
framfor andras. Malgoarh och allt det dir intresserade
dig foga, men du forstod att det var extremt viktigt att
inte berdtta for nagon om det. Du skdms lite dver de
ganger du fatt dina dlskade fordldrar att gé dig till viljes
genom att hota om att avsldja familjens hemlighet.
Kombinationen av skridck och besvikelse i din fars
dgon var svar att se pd. Anda kunde du inte 1ata bli.
Det fanns ju alltid en kldnning som du bara skulle ha!

Som Mediator hamnar man létt i kldm mellan personer
langt maktigare och viktigare dn en sjdlv och Kejsar
Jargus beskyddande hand 6ver hans Mediatorer dras
ibland undan. Familjens hemlighet var kénd hos
provinsens guverndr och hans kunskapare, men sigs
mellan fingrarna dd din fader Felix var sa uppskattad
for sina diplomatiska fardigheter. Nar Felix rakade
forarga en av guverndrens vénner i en granskonflikt
om en vinodling, blottades hans och er familjs tro for
inkvisitorerna och det drdjde inte linge innan bélen
stod redo. Flammorna slickade raskt i sig dina fordldrar
och dir stod du.

Du missténkliggjordes aldrig under forhoren och som
en sista tjanst till dina foréldrar sdg guvernoren till att
du fick leva. Sa, vart skickar man en forildralos dotter
till en avréttad statsfiende? Ett avldgset kloster sa klart

och vilket skulle vara lampligare &n Gran Vostram i
dnden av Tarkas-Oknen. Du &r véldigt stolt, men for
Daaks inkvisition bojer alla ménniskor sitt huvud.
Alla verkar tro att du pldgades svart av malgoarither
och tycker vildigt synd om dig. Du har aldrig riktigt
beréttat sanningen (att du levde ett bortskamt lyxliv),
utan har latt for att spela ut tyck-synd-om-mig kortet

Under den forsta resan till Vostram ldrde du kdnna
fem andra unga noviser, fyra var resekamrater och
den femte en mérklig flicka ni tréffade i ett avldgset
munkkloster. Tidigt i er vénskap snubblade ni &ver
Den Stora Héndelsen. Ni blev dérigenom indragna i en
serie hiandelser som provade er nyvunna vinskap och
utsatte er for svara utmaningar. Ni gick triumferande
ur provningen och dérefter har er krets préiglats av en
mycket stark intern lojalitet.

Personlighet

Du gillar att ha kontroll dver dina vénner, helst pa ett
sdtt som inte mirks. Forutom detta sé tdnker du ofta
pa hur ménniskor ser ut och gillar att prata om det.
Déaremot avskyr du att prata om dina historia och om
du blir pressad s& mumlar du mest ndgot om att det var
hemskt. Du ogillar nir méanniskor velar och vill helst
att beslut skall tas snabbt. Fran din uppfostran ar du
van vid att kdnna djup lojalitet och trots att manniskor
kan uppfatta dig som egoistisk, sd skulle du aldrig
bryta ett fortroende.

Relationer

De flesta jargier kan vara ganska rasistiska mot zhaner
som Mirella, men som Malgoarith méste man se bortom
sadant. Du skulle ranka henne som nést vackrast av
vénnerna efter dig, vilket gor att hon kidnns som nagot
av en konkurrent. Samtidigt dr det ndgot som gor
henne intressant. Du &r tveklost smartast i gdnget och
Mirella kidnns som nummer tva. Ni kan ha en ganska
hard jargong, men det brukar alltid vara med glimten
i 0gat. Ibland undrar du om hon egentligen hatar dig
eftersom du varit malgoarith. Du 4r oséker, men gissar
att hon med sin skolning kénner till att dina sma &rr pa
lillfingrarna &r fran en malgoarithisk rit.

Aven om Juliana dr en sjilvskriven del av ert lilla
ging, sa tycker du att hon kan vara lite val klangig.
Du o6nskar att hon vore lite mer sjélvstindig. Ni delar
bada synen pa vad som &r viktigt i livet och du tycker
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att hennes utseende &r korrekt men lite trakigt. Hon
har inspirerat dig i termer av yrkesval och du borjar
luta &t att kanske bli Daakprést, som hon dréommer
om. Om hon bara inte ville tjata s mycket och vara s
efterhdngsen.

Din bésta vén &r syster Alaisina, hon ar alltid vénlig
mot dig och dr den enda du kénner dig riktigt trygg
och accepterad tillsammans med. Férmodligen for att
du skulle gissa att hon dr den som mist konkurrerar
med dig i termer av skonhet. Ibland kan den lattsamhet
som uppstér tillsammans med henne gora dig nervds,
tink om du skulle glémma bort dig, sdga ndgot man
absolut inte far sdga. Detta kan gora att du ibland ar
lite tystlaten och sluten mot henne, eller nér det dr som
varst, rent utav undviker hennes séllskap. Du har markt
att Alaisina reagerat negativt pa det, och hon har blivit
lite kylig och distansierad pé sistone. Nér det verkligen
géller stéller hon dock alltid upp, och da pdminns du
om vad som gor er till sa bra kamrater.

Du gillar Beatrix, hon ar reko. Du kan dock inte i ditt
sinne forsta varfor en kvinna skulle vara intresserad
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av stridkonst och kan inte lata bli att ge henne
skdmtsamma gliringar for hennes okvinnliga fysik och
peta eller knipa henne i musklerna. Hon brukar alltid
flina lite at detta och gillar sjilv den typen av skamt.
En okomplicerad och god vin helt enkelt.

Nér du forst sdg Castellosa tinkte du genast pa
mystiska malgoaritméssor i dunkelt ljus dér kvinnor i
langa kapor slingde med sitt 1anga har. Ah, vad hon var
vacker! Hon var den forsta kvinna du inte ként avund
eller konkurrens av utan en ren, varm forilskelse. Nar
du fick reda pa att hon dott kéndes det som att du skulle
do sjdlv. Du langtade sa efter att fa prata med de andra
om detta, men ni har alla varit upptagna av sysslor att
ni inte fatt tid att ses dnnu. Alla var s vackra pa hennes
begravning! Dock verkade priorinnan Esclarmondas
kléder lite slarviga. Hur kan man gé till en begravning
s& ddr. Ingen annan mirkte sékert det, men du har ett
Oga for minniskor klddsel! Hon kallade dig sin lilla
svala och det var det vackraste nadgon kallat dig.
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° () ° ()
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Juliana

Bahgrund

Ditt tidigaste tydliga minne &r en drom eller vision du
hade i ung alder. Du lag i sjuksing, familjens medikus
hade forsokt bota dig, man hade bett for dig, pysslat
om dig och vérdat dig, men allt till ingen nytta. I
efterhand har du fatt reda pa att ingen trodde att du
skulle dverleva. Febern slog med en ohygglig hetta,
som om en eld vaknat dig i dig och végrat slockna. Du
vet inte om det dr sant, men prelaten som var pa plats
for att sorja for din sjél sager att brannbléasor slog upp
pa hans hand nir han smoérjde din panna.

Allt detta dr sddant du fatt berdttat for dig i hogre
alder. Det enda du faktiskt kommer ihag dr den déar
drommen. I den var varlden tickt av ett ilsket sjudande
hav. Minniskor och djur skrek i smérta nér deras
hud koktes bort av det allfortirande vattnet. Overallt
omkring dig sdg de déda och ddende. Da noterade du
att du sjélv inte tycktes skadas av vattnet. Du vadade
med en vixande kinsla av makt och osarbarhet genom
den dddliga oceanen. Snart mérkte du att skadade
och plagade ménniskor flockades till dig. Du tycktes
absorbera hettan ur vattnet och gora det mojligt att
rora sig i det. Snart ledde du en enorm procession av
skakiga overlevare, brainnskadade och sargade, genom
vattenmassorna.

Dir tar hagkomsten slut, du har inte lyckats aterkalla
vad som hénde efter detta i drdmmen. Du ér dock sdker
pa att det utspelade sig en mycket viktig hdandelse efter
detta. Du har ett diffust minne av att i slutet av drommen
hade du lett folket till en torr plats, ett berg, dar Daaks
ande steg ner och talade till er. Men hur mycket du dn
anstranger dig kan du inte erinra dig fler detaljer.

Du overlevde sjukdomen och vixte upp till en flicka
som alla andra. Du levde ett normalt liv, med allt vad
som hor den jargiska dverklassen till. Drommen med
de kokande haven levde dock kvar hos dig, det gick
sillan en dag utan att du nigon ging stannade till
och funderade 6ver dess innebdrd. Nar du paborjade
din religidsa skolning med broder Cinaedius insag
du att du knappast var den forsta som upplevt en
gudomlig uppenbarelse. Du kom ocksa att forstd att
uppenbarelser édr virdefulla, broder Cinaedius hjélpte
dig att tolka den och den unga munken blev allt mer
overtygad om att den handlade om ett viktigt arbete du
skulle utfora at Daak.

Det var Cinaedius som ldrde upp dig i insciuitisk
meditation, ndgot som gjorde att du ldrde dig
att viljeméssigt komma i kontakt med kénslan i

uppenbarelsen om de kokande haven. Meditationen
lamnade emellertid otillfredsstilld. Du behovde battre
teknik for att dterupprétta bandet till den gudomliga
sfaren, for att forsta din vision och utritta ditt heliga
VArv.

Det var i samband med detta som du horde talas om
vostramiternas mérkliga seder. Bland dessa skygga
cenobiter sades Jargiens frimsta mystiker finnas.
Du borjade arbeta for att bli inskriven vid ett av
vostramiternas kloster. I din hemtrakt talade man om
din profetiska formaga och présterskapet stottade dig i
din strdvan. Din framtid &r som Daakprist, den saken
ar séker.

Under resan till Vostram triffade ni Mirella och var med
om Den Stora Héndelsen och efter det blev ni valdigt
sammansvetsade. Du kdnner ofta att dina vanner inte
har nigon struktur i livet eller deras handlingar och
agerar oftast som en moderlig vdgledare. Du ser dig
som nagot av en ledare for den lilla gruppen, men
sétter ingen som helst prestige i detta. Det ar bara sa
enkelt att du oftast har bdst koll pd vad som maste
goras. Dessutom glommer de andra oftast nir det drar
ihop sig till méssa och ve den som missar en méssa!

Personlighet

Du ér en lojal och mycket vélvillig van. Samtidigt ar
du vildigt méan om att uppfylla dina plikter. Ibland
hamnar dessa tva i konflikt med varandra och da kan
det vara svart for dig att vilken vdg du ska ga. Du
uppskattar den skolning i introspektion och mystisk
meditation du fatt i klostret och spenderar gidrna tid
i studier eller kontemplation. Du dr ofta uppfylld av
tankar och grubblerier, ndgot som ibland gor att du
verkar lite distrd eller avlagsen. Trots att ni alltid sover
i enskilda celler blir du fortfarande lite nervos av det
och ogillar i allménhet nér gruppen splittras.

NRelationer

Beatrix var den forsta du talade med av de som senare
skulle bli din ndrmsta krets vdnner. Om man lite
generaliserande kan sdga att du dr den mest spirituella
bland era vinner sa dr hon den mest fysiska. Ni dr bada
overtygade om ménniskans ansvar att tjina Daak efter
bista formaga, och oftast 6verens om att det &r just
detta ny gor. Beatrix hade gatt i graven for att skydda
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dig, hon tenderar att ta ditt parti i konflikter och
verkar ndstan ha tagit det som sin uppgift att vara din
beskyddare. Hennes hdga tankar om din “profetiska
forméga” kan dock gora dig illa till mods.

Den av dina vinner du har det mest komplicerade
forhallandet till 4r onekligen Blancheflor. Aven om
ni tva delar vildigt mycket gor hennes malgoarhitiska
bakgrund dig illa till mods. Du ar skolad att frukta
malgoarhiter och deras oheliga dogm som hotar urholka
de mest centrala delarna av Daaktron. Pé ett personplan
har du dock svért att komma ifrén att hon &r en genuint
trevlig och vilvillig person med ett intresse for teologi
och filosofi som rivaliserar ditt eget. Du vet dessutom
att hon lidit svart for de vedervérdiga malgoarhiternas
hénder och att du kanske kan hjélpa henne att finna
sinnesro och hitta fram till Daaks ljus. Hon lyssnar
mycket pa dig och &r den enda som riktigt uppskattar
att fa hora historier om Daaks storhet. Du kanner att du
ar ndgot av en ldrare till henne.

Din relation med Alaisina dr aningen problematisk.
Detta beror priméart pa att hon tycker sig vara nagot
av en exemplarisk Daakdyrkare. Hon sdger gérna
saker som att “givetvis visste jag vad Daak ville att jag
skulle gora” nér hon till exempel stulit av klostervinet.
Hennes ihdrdiga tendens att réttfardiga i dina 6gon
syndiga handlingar med ett handviftande “det var mitt
ansvar” kan stora dig obegridnsat mycket. Samtidigt
hénder det att hennes uppfattning om hur en rattrogen
bor agera helt sammanfaller med din, och i sadana fall
kompletterar ni varandra fantastiskt bra. Om hon med
din hjalp studerat Liberan med nagot storre entusiasm
hade hon kanske haft lattare att sjidlv utvérdera sina
handlingar.

Vinast och mildast pa klostret av alla maste dnda vara
Castellosa. Hon var s& god och mild och du édlskade
henne mer &n alla andra pa klostret. Hon var kittet i er lilla
grupp och du réds att ni inte skall halla sams efter hennes
sjalvmord. Du ser det som dina uppgift att se till att ni
fortfarande skall vara vénner. Det var formodligen hennes
sista 6nskan. Du funderar dock pa varfor bibliotekarien
syster Recita fragade dig om du visste var Castellosas
bocker var. Tydligen hade hon inte aterlimnat dem och
syster Recita dr verkligen en furie nér det géller hennes
bocker. Ah, hon kallade dig sin lilla svala!

Och till sist har vi Mirella, denna mérkliga figur. Ni
stotte pa henne ndr ni overnattade i1 ett munkkloster
manga mil Oster om Gran Vostram. Hon hade véxt
upp med munkarna déir och var av zhanisk hiarkomst.
Du utvecklade fort en djup uppskattning for hennes
sdregna karaktdr. Mirella &r enligt din asikt mycket
intelligent, och hennes udda uppvéxt har pa nagot sétt
befriat henne fran den jordiska samhillets bojor. Hon
ar klarsynt pa ett barns forutséttningslosa sétt, men
bildad och intelligent bortom sina &r.
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Julianas liberacitat

Exempel pa liberacitat som Juliana &r kiand for att
inspireras av och anvénda, hitta gérna pa egna sjélv:

“Daak gav namn atall boskap, till figlar och at alla vilda
djur, men for ménniskan sjilv fanns inget namn.”

Skrifterna, 12:7

(Den vanligaste tolkningen av detta uttalande som
finns tidigt i Libera ar att det handlar om att minniskan
ensam har en fri vilja och forméga att vélja sin egen

vig.)

“For syndens 16n dr fortappelse, men Daaks gava ar
det lugn som for evigt uppfylla vara tempel.”

Uppenbarelserna, 1:4

“Hon som kénner varken ilska eller gladje, eller
stolthet, eller falsk blygsamhet eller hdpnad, eller
fafanga, anses klok.”

Skrifterna, 9:12

“En vérld utan goda tankar, goda girningar och goda
ord dr som en himmel utan sol. Det dr som ett hjul utan
nav eller ekrar. Ingen kan flytta pA marken hon stér pa,
du kan inte vara fri fran lidande medan lidandets portar
ar 6ppna.”

Skrifterna, 10:4

“Den som orsakar en god sjils undergang, som orsakar
sin vén skada, som trots sin dverldgsenhet dr okunnig,
som vet mer dn sin broder, men later onda gédrningar
ske 1 vérlden, skall domas lika hart som den med den
kluven tunga och den svart sjal.

Lagen, 1:7

“Det dr var man och kvinnas ansvar att gora sitt basta.
Kom ihag att ingen ménniska &r som Daak, att du
ibland maste ga emot bade din moder och din véin och
din 6verordnade, nér ditt hjérta vet att du har rétt och
att du har Daak med dig.”

Lagen, 3:2
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Mivella

Dahgrund

Det dr bara de senaste aren som du kommit att forsta
att ménniskar betraktar dig som nagot véldigt konstigt.
Munkarna vid Cenotedes’ Kéllor skickade aldrig
nagra sadana signaler, det var inte forrdn det kom
utomstéende till klostret som du insag att det var nagot
fel pa dig. Broder Lakatus, det ndrmsta en forélder du
haft, har alltid forsokt trosta dig, sagt att de kallat dig
6knamn for att de inte fOrstar.

Munkarna var nog inte sa bra pd att prata om blommor
och bin. Det dir med kon tog det ldng tid for dig att
forsta, antagligen for att ingen av munkarna kinde
att det var lampligt at tala med dig om sddant. Nér du
kom upp dig i dren mérkte du dock att det var nagot
som inte riktigt stimde. Du hdrde att man talade om
dig nir man trodde att du inte horde. Du hade blivit
for gammal, du kunde inte bo kvar pa klostret, det var
nagot fel med din kropp. Det handlade om att plotsligt
kdnna skam och gingen du blev pdkommen med att
gnugga dig mot broder Darius’ drékt. Detta var nagot
som tog tid for dig att bearbeta och forsta, ett hart slag
som gjorde dig ledsen och arg.

Du ér alltsd av zhanisk hdrkomst. Munkarna fran
Cenotedes Kéllor hittade dig i de rykande resterna av en
handelskaravan, angripen och skingrad av rovare. Du
har sjilv inga minnen av detta, men du var inte mycket
mer &n ett spddbarn. Munkarna enades att uppfostra
dig som en av sina, och tack vare sin lakekunnighet
kunde de se till att du vixte upp till ett friskt och starkt
barn. Din morka hud och dina exotiska drag gor att
du alltid kommer att sticka ut. Men du talar ju inte ett
ord miihadinska (dven om du i hemlighet forsokt lara
dig av zhanernas sprak) och ér i alla hdnseenden en
godtrogen daaktroende jargier. Nér folk behandlar dig
illa pa grund av din harkomst blir du ledsen.

Din uppfostran bland munkarna var fokuserad pé bikt
och bon. Samtidigt ldrde de dig mycket om liturgi,
dogmatik, skolastik och ockultism. Din extroverta
natur ddmpades som av en tung vat filt av deras
aterhallsamhetsldra. Du gillar att sitta ner och lugnt
redogora for dina uppfattning och sinnebilder, men
ibland &r det som att du bara vill bryta fri.

En dag kom det en karavan till Cenotedes Kéllor. De
stannade ndgra dagar i bostdderna som reserverades
for géster som av olika anledningar inte kunde sova
hos munkarna. Bland dessa fanns de forsta vanner du
skulle fa, en grupp (mer eller mindre) jimnariga nunnor
som skulle komma att bli mittpunkten i din vérld.
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Munkarna har alltid behandlat dig med respekt och
vérdighet, men inte alltid med ndgon dvervéldigande
vérme eller tillgivenhet. Att da ldra kéinna fem personer
i din egen alder som fort blev din ndrmsta konfidanter
och vapendragare var en fantastisk upplevelse. Tidigt i
er vanskap skedde Den Stora Hiandelsen, under vilken
er grupp sammansvetsades och utsattes for svara
utmaningar. Ni gick triumferande ur situationen, och
efter det har ni varit oskiljaktiga.

Du har studerat Tengrim, mithadinsk skrift, for att lara
dig mer om ditt ursprung. Det var spannande, men
egentligen ldrde du dig inte s& mycket om dig sjilv
annat n att ingen vet vilka dina foréldrar var.

Personlighet

Du ér en person som, om det inte varit for ditt
utseende, fa hade lagt mérke till inledningsvis. Du ér
en eftertdinksam och tidnkande varelse. Det dr séllan
du accepterar information utan att fundera 6ver den.
Ibland far du kritik for att du gor dig “onddigt svar”
och per automatik ifragasitter fakta som du bara
borde acceptera. Det dr dock ingenting du gor for att
provocera, utan det ar bara sa du fungerar.

Du élskar dina vénner mer 4n nagot annat, men du
oroas ibland Over att du inte ar tillrickligt bra pa att
formedla detta. Din karaktir &r forsiktig, och dven
om du séllan uttrycker dig med impulsivitet eller hojd
rost kan man vara sdker pa att nar du vél skrider till
handling kommer det vara genomtinkt och med stor
malmedvetenhet du agerar.

Relationer

Beatrix fysik dr imponerande och paminner dig nagot
vad du en gang sag hos munkarna i din uppvéxt. Ibland
kanns det som hon tittar konstigt pa dig och du kan inte
riktigt avgdra om det dr avsmak eller fascination. Efter
Den Stora Héndelsen vet du i ditt hjdrta att du alltid
kan lite pa henne.

Sedan ni forst mottes har Juliana tagit péd sig rollen
som din storasyster. Hon oroar sig stindigt for vad du
gor och ér alltid redo att forsvara dig om négon skulle
sa mycket som titta konstigt pa dig. Inledningsvis var
Julianas omtanke och beskydd enmycket finupplevelse,
utan hennes initiativ hade du kanske aldrig lart kdnna
de andra i er krets. For det mesta héller du av Juliana



och har kommit att forlita dig pa hennes radgivning och
vélvilja. Trots den kérlek och tacksamhet du kénner
kan du dock inte hjdlpa att ibland kdnna dig lite trott
pa henne. Hon betraktar dig som ett barn, héller jamt
koll pé vad du foretar dig och later dig aldrig ta nagra
egna initiativ.

Den som det tog lidngst tid for dig att ldra kdnna var
utan tvekan Alaisina. Hon som verkar vara sa trevlig
och ldttsam har alltid behandlat dig med forsiktigt
avstandstagande. Aldrig pa ett otrevligt sitt, men
likval tydligt markbart. Ni tva talar mycket sdllan med
varandra utan de andras nérvaro och hade den inte
varit for Den Stora Handelsen hade du nog aldrig varit
riktigt séker pa henne.

Blancheflor Hon ér tveklost den i génget som du har
mest gemensamt med och det var ni tvd som inte
kunde lata bli att slippa ur er en busvissling nidr Herm
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Nove-riddarna tog av sig om overkroppen for att kora
nérstridstraning. Till skillnad fran din relation med de
andra i gruppen dr din och Blancheflors okomplicerad
och hjartlig.

Om Beatrix var den som bjod in dig och tog det som sitt
ansvar att inkludera dig i kretsen s var det Castellosa
som gjorde det mojligt for dig att bli en i génget. De
forsta nétterna pratade ni mycket, langa, fortroliga
samtal och det var d4 hon gav dig smeknamnet, sin
lilla svala. Det var Castellosa som larde dig om vérlden
utanfor klostret, som besvarade den myriad av fragor
som ansamlats under &r av ensamhet. Hon hade alltid
tid for dig, utan att kvdva dig som Juliana fanns hon
dér nu du behovde hennes rad och uppmuntran. Under
Castellosas “begravning” noterade du att sma rester
av kritstreck i1 templets tak. Det verkar som om négon
gjort anteckningar i den enorma stjirnkartan. Ar det
verkligen tillatet?
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Appendir 4, Uostram

Harta sver Vostram

S

o

1 Cellerna

N =2

2 Mot klostertrddgarden och
bergets baksida

3 Biblioteket

4 Trappa till Klosterkyrka

5 Trappa till Kapellet

g5 6 Abbedissans kammare

I - 5 VASar NS \' 7 Priorinnans kammare

8 Mot observatoriet och
bergets topp

9 Leksystrarnas sovsal

10 Forrad, ommoblerat till
barack dt Herm Nove

11 Improviserat fangelse

& ]
3o 12 Improviserad kammare at
8. s
] precept Adriatus
). 8 8

13 Kuratorns kammare

]
.
w\.w e * 14 Tviitteri
&5 ._, Ln s < | 15 Vaktstuga
B SR e o 3 S [l T\
| . 16 Forrad
..... £l
> 17 Vapenhus
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QAppendiy 5, Daakivon

Daak

Daak ér den allsméktiga skaparen. Daak &r den ende
guden: han hédrskar over vérlden, bade den synliga
och den dolda. Daak &r den allseende guden som
uppenbarat sig for de ritttrogna och som har makt att
forlata alla synder.

Den som syndar utan att bli forlaten skickas efter doden
ned i ett fruktansvirt eldhav didr det orena blodets
avkomma plégar de olyckliga sjélarna. Den som gjort
gott under sitt kommer istéllet till Daaks rike, dar man
far valet att aterfodas eller invéinta domedagen som en
av Daaks odddliga tjdnare.

Symboler

De tre symbolerna dr Daaks renande flamma, Daaks
kors och Daaks triangel. Den renande flamman &r en
riktig eld som hélls stdndigt brinnande i alla daaktempel.
Korset symboliserar korset som profeten Udar briandes
pa, det bars av alla priaster och ar aterkommande i
kyrklig jargisk arkitektur och symbolik. Daaks triangel
ar en gest som gors med hogerhanden, man vidror sin
panna, sin vénstra axel och ddrefter sin hogra axel.
Daaks triangel utgor en liten bon som Daaks beskydd.

Dogm

Centralt for daaktemplet ar att Daak erkdnns som
den enda guden, alla andra gudapretendenter dr per
definitiuon bedragare, demoner eller andevédsen som
sOker dupera ménniskorna.

Man menar éven att Daak uppenbarat sig fyra ganger
pd Mundana. Genom Jordesoldaten, genom Udar,
genom Milargok och genom Ljusbringare. Det finns
dven plats i teologin for fler uppebarelser.

Den storsta plikten i religionen ar att alltid gora sitt
bista. Man ska dra den hogre makten, vara god, rittvis
och barmhértig. Det dr varje minniskas plikt att bade
be och verka for att Daak till slut ska segra dver all
ondska och fora virlden till en tid av fred och harmoni.
De goda ménniskornas lidande betraktas inte som ett
straff fran Daak utan som ett offer till guden, ett offer i
utbyte mot fralsning.
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Horta fakta

Malgoarh heter ledaren for de onda krafter
som Daak bekdmpar

Magi perverterar Daaks skapelse, all magi &r
forbjuden

Man ber minst en halvtimme pa morgonen
och en halvtimme pé kvillen

Synder maéste forlatas av en prelat eller prior
(f. priorinna)

Jordesoldaten, Milargok forkunnaren, Udar
och Ljusbringaren ar de fyra profeterna

Udar ér den viktigaste profeten for
Vostramiterna

Udariter laser gdrna Udars bok, en text om
Udar och hennes umbéranden

De sju profana synderna (som kan forlatas
genom bikt) dr olydnad, 16gn, otrohet, ocker,
svordom, dryckenskap och hasardspel.

De sju dédssynderna (som kan forlatas
genom renande botgoring) dr hogmod, avund, vrede,
lattja, girighet, frosseri och otukt.

De sju blasfemiska synderna (som bara kan
“forlatas” genom skérselden) forneka Daak, smida
Daaks namn, hixkonst, vald mot Daaks heliga méin
och kvinnor, st6ld fran Daaks tempel, vanhelgning
och att krdnka sakramenten.



Appendiy €, Wostramiterna

Den Voérdade Sankta Elicilias Systraorden av Berget
Vostram, mer kidnd under sitt enklare namn Sankta
Elicilias Nunneorden, eller Vostramiterna, dr en orden
inom den jargiska Daakkyrkan. Den grundades av St
Bellona i Otranien i véstra Tarkas pa 1400-talet e.D.
under en tid da jargiska och mihadinska makthavare
tivlade for fullt om att ldgga Tarkas nomadstammar
under sig. Vostramiternas syfte var dock aldrig
proselytistiskt; mission bland de hednatroende i Tarkas
och de vantroende i Mihad och Ziu 6verldt man &t
andra ordnar, snarare ville man underlitta erévringen
av Tarkas genom att erbjuda vard och vila at resenirer
och soldater som sarats i strid eller lidit umbaranden
pa sin vdg genom Oknen. Vostramitnunnorna var
kinda for att inte skilja pa jargier och zhaner i detta
avseende, och fick darfor tidigt ett gott rykte, dven
om mer extrema element pa bada sidor om Tarkas
anklagade dem for feghet och falskhet. Man tenderade
att ta denna kritik med ro, och menade att man inte
kunde ga i St Elicilias fotspar om man nekade nagon
manniska helbrigdelse - bittre da att foregd med gott
exempel infor de otrogna, och lata dem erfara lugnet,
barmhértigheten och vélviljan hos Daak.

Med detta sagt sa hade ordens moderkloster Gran
Vostram en mycket utsatt position, beldget som det var
pa troskeln till Mihad. S& linge jargiska riddarordnar
fortfarande kontrollerade stora delar av vistra Tarkas
var detta inget problem, men i takt med att bade mission
ochkolonisation gickistopetblev den jargiska nérvaron
i omradet allt svagare, och Vostramiterna mer och mer
isolerade pa sitt berg. Ar 1820 fann sig nunnorna st
ensamma mot en savakunnisk hér, och det var bara
berget Vostrams maiktiga branter och sju frivilliga
krigare av savil jargisk som mihadinsk héarkomst
som rdddade klostret undan plundring. Efter denna
héndelse larde sig flera av nunnorna vapenbruk, och sa
kom Sankta Elicilias Svérdssystrar till, en av Jargiens
dldsta kvinnliga krigarordnar. Man uppréttholl sé sin
verksamhet 1 Gran Vostram i ytterligare tre sekler utan
nagot storre stod frdn hemlandet, tills mihadinerna
tagade in 1 Tarkas i stora antal ar 2138. Filttagets
ledare beslot att man inte kunde marschera genom
Otranien utan att 1dra de kétterska hyndorna uppe pa
Vostram en ldxa, och en armé under emir Mirza Sharal
stormade klostret efter en veckas beldgring. Nunnorna
skdndades och mordades, biblioteket, skatterna och
relikerna plundrades och byggnaderna stacks i brand,
och Mirza Sharal fick den odddliga men tvivelaktiga
dran att ha varit den fOrsta att besegra berget Vostram
och dess krigarkvinnor.
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De nunnor som &verlevde Gran Vostrams fall flydde
till Xanto, dar ordens enda aterstdende kloster fanns.
Efter ett par sekler aterfick man emellertid sitt
moderkloster sedan Herm Nove och Svirdssystrarna
gjorde gemensam hederssak av att atererovra berget
Vostram under Korstdget 2608 e.D.. Aven om
mihadinerna snart dtertog Otranien l4t den davarande
mhim Ezum Izkhan klostersystrarna héllas - han var
en tolerant man och hade bittre saker att bekymra sig
over dn nagra harmlosa kéttare, och den respekt ménga
av Tarkastammarna kénde for nunnorna pa deras halvt
ointagliga berg skulle hjdlpa honom att halla landets
Ostra flank. P& villkor att Vostramiterna inte bedrev
mission var de till och med vilkomna att Gppna ett
kloster i1 Alkarzan, vilket skedde ar 2615.

Resultatet av detta blev att Vostramiterna idag ar
den enda jargiska klosterorden med en nérvaro pa
muhadinskt territorium. Klostersystrarna har hallit
en relativt 1ag profil, och genom sin 6dmjukhet och
sina samhéllsnyttiga aktiviteter fatt ett gott rykte i
Vistlanden, &ven om kontroverser givetvis har d4gt rum
da och da. De har dock inte glomt att de dr i Mihad pa
de Mhimtroendes nader, och att Gran Vostram dartill
har savakunnernas doméiner precis bakom knuten.
Svérdssystrarna har darfor forsiktigt byggt upp nya
forsvar pa Vostrams sluttningar, bara utifall att.

Vostramiterna har expanderat kraftigt de senaste
seklerna, och har numera utdver klostren i Otranien,
Alkarzan och Xanto dessutom kloster 1 Daval,
Absalon, Tibara och Lamur samt i kolonierna Lothian
och Lopnor, i Urag-Ghan i Drunok, samt i Turina och
grevskapet Seredan i Consaber och pa 6n Dauk i Stora
Arkipelagen. Det fanns en gang en borjan till en manlig
gren av orden, Vostramitbroderna i Karakhoto i norra
Tarkas, men de driptes till sistaman av Kozarerna sedan
man provocerat dessa med alltfor djérva fordomanden
av deras gudar.

Orden riknas som icke-ortodoxa udariter och ldser
saledes dven Udars bok, men dr mest kdnd for sina
sjuksystrar och sin barmhértighetsfilosofi. Man utovar
ocksa en del av Daaktrons lite ovanliga meditativa
traditioner, och har tagit upp en del symbolik av
formodat zhaniskt ursprung - Daak representeras
till exempel ibland av ett 6ga. Flera namnkunniga
Vostramitsystrar genom historien har skrivit mer eller
mindre kontroversiella religiosa verk inspirerade
av zhanisk mystik och gjort unika Overséttningar
av muihadinska skrifter - mest beromd av dessa ar
formodligen Encyclopadia Tellurum, Illonas av



Amtagona Oversittning av det gigantiska antika
uppslagsverket Ezém Kordadbeh, en av bade Jargiens
och Miihads viktigaste kéllor till kunskap om forntidens
virld.

Den foreskrivna boneriktningen inom orden &r att man
ska vara vind mot berget Vostram till &minnelse av
de systrar som dog dar 2138, och mot Lamur, dér St
Elicilias dog. For de allra flesta av ordens medlemmar
innebdr detta helt sonika att man dr véind mer eller
mindre rakt vidsterut, men Vostramiterna i Tarkas
omnejd far be véinda at Sster eller omvéxlande at vést
och 0Ost.

Den nuvarande ordensdridkten dr helt vit (oftast helt
enkelt ofdrgat linne eller ylle och dérfor snarare gulvit)
med vitt dok; fullvirdiga systrar bér silverne kors och
radband. Dar klimatet tilliter gér Vostramitnunnor
alltid barfota, av komplexa teologiska skél som enkelt
kan kokas ned till 6dmjukhet. Ordensmedlemmarna ar
edsvurna att alltid bista sjuka, lytta och modféllda och
ta fullstandigt avstand fran vald i alla dess former, men
har av och till hjadlp och stéd av Svérdssystrarna som
lyder under helt andra eder.

Vostramiternas Ooverhuvud &r for nérvarande moder
Elsevir av Avandra, abbedissan av Gran Vostram.
Hon ar givetvis understélld aboraten, men inte ndgon
primod eftersom de jargiska stiften tar slut vid Tarkas
grans. Den dldrade moder Elsevir dr en bestimd kvinna
som inget hellre vill &n att dterborda de vordade reliker
som kallas Elicilias Oga och Tarkastirarna, som varit
forsvunna sedan mihadinerna plundrade klostret. Utan
dessa menar hon, kan Gran Vostram aldrig bli vad det
en gang var. Av hog prioritet pa hennes agenda ar ocksa
att uppfylla det syfte orden grundades for - lag, ordning
och gudfruktighet i Tarkas vilda, ddsliga land.

Diar Svirdssystrarna inte finns representerade har
Vostramiterna ofta forsokt knyta band till broderna
i Herm Nove for att fa hjilp att skydda ordens
medlemmar. Vostramiternas direkt helgonlika rykte
gor att riddarordnar ofta dr snara att komma till deras
hjélp i kriser, men de forr sa goda relationerna med
Herm Nove har anstringts pa sistone, i Tarkas och
Jargien men i synnerhet i Stora Arkipelagen, eftersom
Herm Nove ar sa fixerade vid att dopa kéttare 1 blod
och eld.

Appendiy D, Larkas

Tarkas dr en Oken som ligger mitt mellan det det
Jargiska kejsardomet i 6ster och Mithad i véster. Under
tiderna av krig mellan dessa ldnder har 6knen varit
platsen for stora slag och overfall. Hela legioner har
slukats av sandstormar och andra har torstat ihjél da
fienden fOrstort deras vattenforrdd och nomader har
angripit bosittningar i bada ldnderna. Tarkas ar ett
ingenmansland mellan de tva urfienderna och manga
ganger har Oknen i sig hindrat konflikter fran att
urarta.

Tarkas ar en vildig vildmark som bestar av dndlosa
dyner med svart sand. Sanden dr som minst grova
korn och som mest handflatsstora vassa skarvor
som skdr ritt igenom ett par ldderskor. Har och dér
overgar sanddynerna till skarpa klippor, hogplataer
och otillgéngliga bergsmassiv i kisel eller basalt och
pa sina stéllen sticker det upp benvita trad, likt drivved
i det torra landskapet. Likasd ringlar sig uttorkade
flodbdddar ned mot haven - vittnen pé att denna plats
en gang varit fylld av liv.

Det farligaste med Tarkas &r de kraftiga stormarna som
sveper in Over omradet. De piskar upp den grova sanden,
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forandrar landskapet, och kan begrava hela boséttningar.

Aven om 6knen ser i stort sett dod ut si gar det att
finna bade vattenfyllda flodbaddar och raviner pa sina
stéllen. I klippskrevor och storre asar kan man finna
vaxtlighet. Detta i form av mindre buskar och snar vars
rotter letar sig djupt ned i den karga jorden och lever sa
gott de kan pa den fukt som kommer in via regn eller
dimbankar som driver in fran havet. Det finns dven
ett fatal oaser och runt dessa breder det ut sig snariga
buskar och krumbukta tréad.

Niér det géller djurliv sa finns det mer av det i Tarkas
dn man kan ana. Svartfotade harar lever uppe bland
klipporna och bygger sina bon i torra skrevor. Den
tarkiska sandtigern, som fullvuxen viger 6ver 300 kilo,
vandrar genom 6knen och ligger pa lur vid vattenhdlen
for att dir overfalla boskap eller oforsiktiga vandrare.
Nedgriavd i dynerna eller vid klippor och &sar kan man
finna den vithévdade skallerormen — den kdnns igen pa
de vita flackar den har pa huvudet och &r fruktad for sitt
giftiga bett. Det finns dven meterldnga kraftliknande
djur som lever under sanden och attackerar varelser pa
ytan.
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