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De röda rebellerna

Ett äventyr av 
Mårten Forsmark


Tråkiga legala saker:
Detta äventyr får spridas fritt så att andra kan spela det. Konstruktörerna avsäger sig dock allt ansvar för äventyret om det ändras på förändras på något sätt. Detta äventyr har inte någon som helst avsikt att reta upp eller diskriminera någon så om någon tar illa upp av det jag skrivit ber jag om ursäkt. Alla personer och platser som förekommer i detta äventyr är helt fiktiva och har inga verkliga motsvarigheter. Skulle det finnas liknelser med levande och döda personer är helt oavsiktliga. Inga djur eller odjur har kommit till skada vid skrivandet av detta äventyr.

Tankar bakom äventyret:
Detta äventyr är tänkt som en intrigtät fantasyhistoria med glimten i ögat. För en normal spelgrupp tar äventyret fyra till fem timmar men har spelats på så få som två och så många som 18 timmar. Det är inte tänkt att det här spelet äventyret skall spelas med några regler utan är tänkt att spelas friform. Som alltid kan det vara bra att ha ett par tärning till hands om man skulle behöva något slumpmoment, som t.ex. om karaktärerna vill spela hasardspel, slåss eller tävla. Tärningar kan också vara bra om man som spelare behöver några sekunders betänketid. Rulla bara några tärningar och observera vad tysta och förväntansfulla dina spelare blir. Eftersom jag är starkt mot allt för strikta äventyr så försöker jag här att lämna så mycket av världen upp till spelledarens fantasi och är det något som inte gillas så stryk det och spela äventyret som ni vill. Huvudsaken är ju ändå att spelarna får ha roligt. Om spelledaren vill använda det jag har skrivit så måste påpeka att det är viktigt att spelledaren läser igenom, inte bara äventyret utan även, världsbeskrivningen, spelarkaraktärerna och spelledarkaraktärerna noga innan ni börjar spela eftersom viktig information information finns i dem alla. Eftersom jag förespråkar karaktärsgestaltning så är spelarkaraktärerna och spelledarkaraktärerna utförliga för att öka inlevelsen och förståelsen för karaktären. Jag vet att en del tycker att mina karaktärer är för långa för endast fem timmars spelande. Till de som klagar vill jag bara säga att om ni vill ha kortare karaktärer så skriv dem själv. Värre saker har hänt än att man fått nya karaktärer när spelpasset börjar.
Prelude
Det första alla spelledare bör göra är att läsa igenom den separata världsbeskrivningen. Den innehåller som förklarar spelledarkaraktärers motivation bättre och händelseförloppet blir mer begripligt. När du väl har gjort detta så är det dags att börja med själva huvudkonspirationen.

Det hela började för ett och ett halvt år sedan då kejsaren Kenrick den Kyske dog efter att ha blivit drabbad av guds vrede. Kenrick styrde bara landet i 300 år och vad han gjort för att reta upp guden vet ingen säkert. Rykten bland folket är i varje fall att orsaken skall ha varit att den korrupte Kenrick på senare år blev rädd och började hata kvinnor. 
Ett halvår passerade efter att kejsaren avlidit och oron började sprida sig i landet. Det verkade inte som om någon utvald steg fram och utsåg en ny kejsare. Var det kanske så att gud blivit arg på hela riket Meronien och nu ville förinta landet i sina sju plågor? 

Det var då främlingen knackade på Elizabeth de La Portes dörr. Han hade en plan på hur de tillsammans skulle kunna förhindra att riket hamnade i anarki genom att själva ta makten. Förblindad av makten som fanns inom räckhåll tvekade inte Elizabeth inte en sekund att acceptera erbjudandet. Främlingen lade fram planen att han skulle agera som den utvalde och Elizabeth de La Porte skulle bli den nya kejsaren. Planen sattes i verket och eftersom landet var i desperat behov av ledning så ifrågasattes knappt äktheten av maktövertagandet. De få som faktiskt ifrågasatte det blev mutade eller hotade till tystnad. De ännu färre som vägrade mutas och tiga spred ett rykte om att allt inte hade gått rätt till vid tillsättandet av den nya kejsaren. Grundat på detta rykte och det faktum att Elizabeth de La Porte aldrig varit en populär hos folket så bildades en rebellrörelse. Kejsare Elizabeth gör sitt bästa för att kväsa detta uppror och lyckas rätt så bra med hjälp av blandning av våld, propaganda och prästerskapets stöd. I de mer avlägsna delarna av riket så visar sig upproret vara svårt att ta död på. 

Det går till och med så långt att upproret lockar till sig intressen från angränsande kejsardömen. Från Meroniens nordvästra granne Karanien blir intresset så stort att kejsare Bertram själv blir intresserad av att ta reda på vad som egentligen händer i Meronien. Kejsare Bertram har ingen makt i Meronien utan måste be om tillåtelse från kejsaren eller kejsardömets utvalde. Trots att Bertram alltid varit lite av en vild rebell så tänker han inte trotsa guds vilja genom att skicka spioner till Meronien. Kejsare Bertram tar dock ett djärv beslut att ta ledigt från sina tråkiga administrativa uppgifter i Karanien och åka på semester i Meronien. Eftersom han skulle väcka för mycket uppmärksamhet med ett följe av tjänare beslutar han sig för att lämna sitt palats utan att berätta något för sina tjänare. Det Karaniska hovet är på grund av detta påhitt i panik. Karaniska trupper vänder upp och ner på hela Karanien på jakt efter sin härskare. Föga anar de att han begett sig till Grendela, en liten by på vischan i norra Meronien. Där har han märkt att rebellrörelsen är stark och han försöker genom att spionera på dem få reda på vad som egentligen händer i Meronien. Han har köpt ett gammalt hus utanför byn och spenderar den tid han får över med sitt favoritnöje att måla kroki (kroki eller croquis är en form av tecknande efter en levande och oftast naken modell). 

Samtidigt så håller en nybildad rebellgrupp på att samlas i Grendela. Denna grupp skall ledas av den luttrade rebeller Garrett som varit med i upproret sedan dess början. De andra fem medlemmarna i gruppen är alla nya inom rebellrörelsen och är på väg på sitt första uppdrag. Av säkerhetsskäl så har ingen av gruppmedlemmarna träffat varandra innan uppdraget och men de är handplockade av Garrett efter vad han fått veta om dem av rekryteraren. Morgan eftersom han är skicklig på att överleva i vildmarken, Yvette och John eftersom de hittar i Meronien och till sist Susan och Will eftersom de verkar inte vara rädda för att trotsa guds och kejsarens vilja.

Tidslinje
300 år sedan:		Kejsare Kendrick tar över tronen
30 år sedan: 		Walter hamnar i ljusets värld
25 år sedan: 		John föds.
18 år sedan: 		Susanne Johansson föds
18 år sedan: 		Yvette föds fem minuter före sin tvillingsyster Jeanette
17 år sedan: 		William föds.

10 år sedan: 		Elizabeth förgiftar Chester
8 år sedan: 		Williams familj går ut i kriget mellan baronerna
6 år sedan: 		Kriget mellan baronerna tar slut
2 år sedan: 		Susanne hamnar plötsligt i ljusets värld
2 år sedan: 		Yvette märker att hon levt på andras bekostnad 

22 månader sedan: 	Susanne träffar Walter
18 månader sedan: 	Kendrick dör.
1 år sedan: 		William upptäcker att han är den nye utvalde
1 år sedan: 		Elizabeth de La Porte tar tronen
4 månader sedan: 	Susanne skiljs från Walter och blir Susan

3 månader sedan: 	John möter Rowena
2 månader sedan: 	Morgan förvandlas
1 månad sedan: 	John sänds ut på sitt uppdrag
1 månad sedan: 	kejsare Bertram kommer till Grendela.
Nutid: 			Spelarkaraktärerna sitter på den flyende hjälten


Scen 1 - Den Flyende Hjälten
Äventyret tar sin början på värdshuset den flyende hjälten i Grendela. Grendela ligger i den norra delen av Meronien, landets landsbygd. Här sitter de fem karaktärerna vid var sitt bord och väntar på att bli kontaktad av rebellrörelsen. Låt spelarna kortfattat beskriva sig själva, de sitter ju trots allt och spanar efter någon som skall kontakta dem. Innan spelarna riktigt hinner ta kontakt med varandra så gör mannen i den mörka kåpa sin dramatiska entré. Detta är Kejsare Bertram och faktum är att han för nöjes skull använder lite magi för att just göra sin entré mer dramatisk, lite lätt blåst, lite konstiga skuggor, plötslig tystnad i värdshuset och sådana små magiska trick. Han går sedan och sätter sig vid sitt hörnbord som vanligt. Han är väl medveten om att spelarkaraktärerna är medlemmar av rebellrörelsen eftersom han har sett hur Garrett hämtat upp nykomlingar på samma sätt tidigare. Bertram märker dock att Garrett är lite sen och eftersom Bertram haft föga framgång i att finna krokimodeller i Grendela tänker han lura en eller flera av spelarkaraktärerna att ställa upp. Bertram börjar bevaka spelarkaraktärerna noga och försöker antyda, utan att egentligen säga något, att han är med i rebellrörelsen. Tanken är att någon av karaktärerna skall komma fram till honom. Bertram kommer då att börja ställa en massa frågor av typen "Är ni modig?", "Hur erfaren är ni?", "Snurra runt så jag får se hur ni ser?", "Är ni villig att ta ett litet uppdrag?". Han nämner aldrig något om rebellerna och om spelarna försöker göra det så hyschar han bara dem till tystnad och säger att man inte talar om sådana här saker högt. Om någon av spelarna börjar fatta för mycket misstankar och kräver raka svar på sina frågor så kommer Bertram att berätta att han är ute efter krokimodeller. När Bertram ställt sina frågor så han spelaren/spelarna att följa med honom till sitt ensliga lilla hus som inte är allt för långt borta. Väl där börjar Bertram att ta fram sitt stativ och teckningsgrejer. Sedan ber han spelaren/spelarna att klä av sig. Om inte spelarna fattar misstankar här så får Bertram en modell och blir glad. Mer troligt är att spelarna börjar fråga vad som försiggår och Bertram förklarar att han trodde de var de där för att söka jobb som krokimodeller. Om spelarna inte vill stå modell så är han väldigt förlåtande och låter dem lätt backa ur. Han är ju trots allt en "good guy". Om någon av spelarna vet om vad som försiggår och frivilligt väljer att posera som nakenmodell så accepterar Bertram fort och spelarkaraktären har skaffat en mäktig allierad. Försök inte styra spelarkaraktärerna till att posera nakna, detta är bara tänkt som ett komiskt litet sidospår för att bryta spänningen mellan SL och spelarna.

Förr eller senare bör spelarna återvända till den flyende hjälten och kommer då att träffa den lite försenade Garrett. Garrett som ser ut som Errol Flynns version av Robin Hood är väldigt uppseendeväckande. Han kommer fram till spelarna och försäkrar sig om vilka de är och samlar dem alla kring samma bord. Han frågar ifall de är hungriga och beställer sedan in mat åt dem alla. Värdshusvärdens väldigt vackra dotter, Miranda, serverar maten. Miranda har sett Morgans vackra och exotiska anlete och en manslukerska som hon är så har hon beslutat att förför honom. Mirandas största nöje i livet är att få komplimanger och presenter av vackra män. Tyvärr så lär hon nog inte få det. Morgan är inte tillräckligt van att förstå de signaler Miranda sänder ut. Låt gärna de andra spelarkaraktärerna få veta att Miranda flirtar med Morgan, men inte Morgan själv. Miranda kommer då att ta till mycket mer drastiska metoder som att börja smeka Morgans axlar eller sätta sig i hans knä. Till och med en varg som Morgan borde uppfatta denna signal och med tanke på vad han tycker om människor borde han bli väldigt äcklad. Ett hetsigt ratande är nog att vänta. Detta gör att Miranda blir arg på spelarkaraktärerna, hon är har alltid fått som hon velat förut. Således beslutar hon sig för att ta ut en hämnd på spelarkaraktärerna.

Samtidigt sitter Garrett och spelarkaraktärerna vid bordet och diskuterar uppdraget. Garrett är ovillig att ge för många detaljer eftersom det förekommer rykten om att kejsarens spioner försökt infiltrera rebellrörelsen. Han berättar dock att de skall på en resa söderut och att han kommer att avslöja fler detaljer under färden. Färden kommer att ske till fots och efter mindre vägar för att inte väcka uppmärksamhet. Han svarar gladeligen på spelarnas frågor så länge han anser att det inte kan äventyra uppdraget. Han erbjuder dem även att betala för eventuell mat och utrustning som spelarna vill ha med sig på färden. Han har dock inte obegränsat med pengar så om spelarna börjar kräva dyra saker så kommer han bara att skatta åt dem. Tänk också på att Grendela är en liten stad och det är väldigt svårt att få tag i exklusiva saker som rustningar, skickligt gjord vapen och magiska föremål. Eftersom de har en bit att färdas så vill Garrett lämna den flyende hjälten vid gryningen dagen efter. Om spelarna vill så betalar Garrett sovplatser i sovsalen åt spelarna på värdshuset. Själv sover han hos en vän i Grendela.

Under natten kommer John förmodligen att vilja skicka iväg en brevduva, låt honom göra detta utan större problem. Yvette kan också tänkas vilja rota igenom de andras packning och hur detta går är helt upp till spelledaren, men en allt för het konflikt tidigt mellan spelarna kan spoliera äventyret.

Scen 2 - Vägen till Atrammel

Garrett leder spelarkaraktärerna söderut till fots och det är en ganska händelselös resa. Om spelarna känner för att prata lite inbördes så låt dem gärna göra det. Vill du prompt få något att hända på vägen så kan du dela ut någon ledtråd till någon av spelarna. I enrum kan du t.ex. informera Susan eller Morgan om att de får se en kort skymt av en taturering på John eller Yvettes arm. Berätta också att de känner igen tecknet men kan inte riktigt koppla vad det är för något. För att förhindra en för tidig konflikt så påpeka att det kanske är dumt att fråga någon eftersom det kan avslöja att de inte är den de utger sig för att vara. För feler ledtrådar se speciellt stycke för detta nedan.

Strax innan det är dags att slå läger så är han säker att ingen förföljer dem. Han har pratat med spelarkaraktärerna under dagen och anser sig rätt säker på att ingen av dem är en kejserlig spion. Han berättar således vad deras uppdrag är i stora drag.

“Egentligen borde jag inte berätta så mycket för er ännu eftersom det finns ett rykte om att kejserliga spioner försöker infiltrera rebellrörelsen. Jag har  dock ett nästan magiskt sjätte sinne och vet när folk ljuger för mig och jag vet att ni är de ni utger er för att vara. Dessutom är jag nu säker på att ingen förföljt oss från Grendela så jag hade tänkt berätta uppdraget som vi nu befinner oss på.

Uppdraget vi har fått är väldigt farligt men avgörande för rebellrörelsen. Det går ut på att vi skall bege oss söderut till Meronien och bryta oss in i det kejserliga palatset. För att lyckas med det här kommer vi först att träffa en kontakt i Atrammel som skall ge oss information om hur vi kan smyga oss in i palatset obemärkta. Väl inne på paltset skall vi bege oss till den utvaldes sovkammare för att finna bevis bevis på att allt inte gått rätt till vid valet av kejsaren. Om vi inte kan ta oss till den utvaldes kammare eller inte finner några bevis så måste vi ta till mer drastiska åtgärder och kidnappa kejsarens enda dotter, Jeanette. Jeanette de La Porte kommer att användas som gisslan för att tvinga Elizabeth de La Port att avsäga sig tronen. Detta är inte direkt en hedervärt och guden kommer säkerligen att straffa oss med en plågsam död. Jag kan förstå om någon vill överge uppdraget och detta är er sista chans.”

Ingen av spelarna borde vilja om hoppa av uppdraget eftersom de har för mycket personligt på spel. Om någon gör det så blir det upp till SL att improvisera eftersom det ligger utanför det här äventyret. Det borde inte vara allt för svårt att nyttja sitt FV i SL för att övertala dem.

Inte långt efter att Garrett avslöjat uppdraget är det dags att slå läger för natten. Detta kommer att ske vid sidan av vägen och de som inte har en sovfäll kommer att få sova på lite grankvistar. 

Garrett hinner inte ens göra upp en eld innan två män traskar in i lägret. De är inte särskilt tysta och det är tydligt att de är bönder med tanke på deras utseende, dialekt och lukt. När de väl kommit in i lägret så hälsar bönderna glatt på karaktärerna. Med bred dialekt presenterar de sig som Ola-Anders och Karl-Hadar. De är är på väg till Atrammel för att sälja den potatis som de bär med sig i stora säckar. Olan-Anders och Karl-Hadar är väldigt rädda av sig och de berättar att en vit mördarvarg går lös i trakten. Den har redan dödat boskap i trakten kring Grendela och det ryktas till och med att den skall ha dräpt en kvinna och hennes två barn i grannbyn. De tror båda att detta är en varulv, men vill inte säga det högt eftersom det kan sprida panik. De berättar också att hertigens trupper jagar vargar febrilt men utan framgång. Ola-Anders och Karl-Hadar har följt efter karaktärerna hela morgonen för att slå följe och få skydd av dem. Som betalning är de villiga att betala (med potatisar) karaktärerna. Ifall spelarna låter Ola-Anders och Karl-Hadar sova med dem spelar ingen roll, men om de får göra det så kommer de att kräva en vaktpost för att skydda dem från vargen.

När de flesta i lägret sover så kommer det att vara dags för John att vissla med sin visselpipa och skicka iväg en brevduva. Låt gärna Morgan vakna av visselpipan och ge honom chansen att undersöka saken. Låt honom inte lista ut vad set var som lät, det skulle återigen göra att konflikt bryter ut i lägret för tidigt. Du kan även passa på att dela ut lite ledtrådar till spelarna under kvällen. Se speciellt stycke för detta nedan.

Scen 3 - Den Blinde Bågskytten
Morgonen gryr och karaktärerna fortsätter färden söderut, kanske i sällskap med bönderna. Det tar inte lång tid innan spelarna stöter på en stor hövagn dragen av åsnor som färdas söderut, mot Atrammel. Den vänlige gamle kusken erbjuder dem skjuts och spelarna borde inse att det är mer suspekt att tacka nej. Under färden kan någon ledtråd eller två ges till spelarna. Se särskilt stycke för detta nedan. Med deras nya färdmedel så anländer de till Atrammel tidigt på kvällen. När de anländer till den förutbestämda mötesplatsen, värdshuset den blinde bågskytten, så är inte kontakten där och de får vänta ett slag. Eftersom Atrammel är en mycket mer central stad än Grendel har karaktärerna nu chansen att få hör lite om de senaste skvallret och ryktena från Meronia. Detta kan vara ett bra tillfälle att skvallra att Kejsarens vaktchef Edward Ward skall gifta sig. Detta borde göra att John blir lite mer nervös och angelägen om att ta sig till Meronien igen. 

På värdshuset serveras nästan uteslutande vargkött eftersom hertigen jagar vargar i jakten på den beryktade mördarvargen som terroriserat trakten.

När spelarna väntat länge nog så dyker deras kontakt, Chester Goodman upp. Chester är en kort och tjock man med tjocka glasögon. Han har jobbat som hovarkitekt under en längre tid och har nyligen ansvarat för de omsbyggnationer som den nya kejsaren önskat. Han har dock alltid haft ett horn i sidan till kejsaren eftersom hon inte lät honom uppfylla sin konstnärliga vision vid bygget. Det är tydligt att Chester är väldigt nervös när han sätter sig utmed Garrett och utbyter någon löjligt kodfras. Chester är som sagt väldigt nervös och han gör sitt bästa med att dölja sin identitet. Han presenterar sig t.ex. aldrig vid sitt riktiga namn.

Garrett ser till att Chester lugnar ned sig lite genom att ge honom ett stort stop öl. När Chester är lugnare så berättar han att det finns en hemlig väg in i palatset via katakomberna. Han ger Garrett en skiss och säger att det enda problemet med att ta sig in den vägen är att dörren mellan katakomberna och palatsets vinkällare är gigantisk och gjord i solid sten. Det skulle krävas minst tre starka karlar för att öppna den. Låt spelarna få chansen att ställa lite frågor till Chester som han svarar så länge det inte är något som kan avslöja vem han är.

Just som Chester är på väg att lämna värdshuset så slås dörrarna upp och där står hertig Malefic med ett halvdussin soldater. Malefic har fått höra från en av sina mannar (som i sin tur hört från Miranda) att en från den andra världen befinner sig på värdshuset. Hertigen är en väldigt vidskeplig man och har för avsikt att göra sig av med detta dåliga omen. När hertigen och hans män kliver in så kräver en av hertigens tjänare att de alla skall knäböja för honom, i enlighet med de gamla sederna. Alla andra på värdshuset faller ned på knä eftersom de vet att Malefic inte är en mild härskare. Karaktärerna gör själva som de vill om de knäböjer eller inte. William kan dock inte knäböja eftersom han är den utvalde (även om han försöker så stoppar gud honom). Detta lär starta en del rabalder och om inte karaktärerna frivilligt accepterar att bli avrättade så kommer en strid mellan dem och hertigens män att utbryta.

Se till att striden är jämn och att inte karaktärerna smiter undan från den allt för lätt. Om karaktärerna ser ut att börja förlora striden så gör Garrett en heroisk uppoffring för gruppen. Han säger något om att de skall fortsätta uppdraget, ger någon av karaktärerna kartan över palatset och i en självmordsattack så ser han till att karaktärerna kan fly. Om karaktärerna ser ut att vinna så blir Garrett ändå svårt sårad och lyckas inte fly från värdshuset. Under striden kan en del intressanta saker hända. Susan kan avfyra sin revolver vilket orsakar en del rabalder, Morgan kan anfalla någon och orsaka sår med klor och tänder (vilket någon borde märka) och William kan bli skadad (vilket senare under kvällen kommer att läkas av gud). Dessutom så kommer John under striden få syn på Yvettes tattuering, vilket borde göra honom lite förvånad. Dessa saker är väldigt intressanta och borde kanske orsaka lite rabalder i gruppen men låt detta inte hända. Stora delar av äventyret går ut på att hålla uppe den spända stämningen. Om spelarna börjar bli allt för otåliga får man helt enkelt ta och försöka lugna ned dem på något sätt.

Efter att spelarna lämnar värdshuset blir de jagad av hertigens armé på omkring femtio man. Den enda chansen karaktärerna har är att tillsammans fly in i den nu mörka skogen. Det är natt och inte särskilt lätt att ta sig fram (förutom för Morgan som ser bra i mörkret). Låt inte spelarna få en lugn stund och jaga dem framåt tills dess att karaktärerna är så oerhört trötta att de måste sova.

Scen 4 - Vägen till Meronia

Under natten eller tidiga morgonen så låt Johns karaktär vakna och påminn honom att han måste skicka iväg en ny brevduva (om han inte kommer ihåg det själv så klart). Han använder återigen visselpipan vilket väcker Morgan. Morgan borde vara intresserad av att undersöka det hela och låt honom denna gång få tag i brevduvan, kanske till och med döda den. Låt honom dock inte se John. Morgan vet mycket väl vad en brevduva är men eftersom han inte kan läsa så är den lappen ointressant. När Morgan kommer tillbaka till lägret upptäcker han dock att det finns massivs med fågelfjädrar kring William (från hans vingar) och det borde inte vara så svårt att dra en felaktig slutsats. Detta borde starta en ordentlig konflikt mellan spelarna. Om inte så är det att bara fortsätta att lägga fram fler bevis på att karaktärerna inte är vilka de utger sig för att vara. Detta är väldigt svårt att skriva ned på papper och spelledaren får helt enkelt gå lite på känsla.

En konflikt borde vara oundviklig och det borde komma fram vilka en del karaktärer egentligen är. Se dock till att karaktärerna inte har ihjäl varandra (förutom kanske William som gud då kommer att återuppliva). När väl den värsta stormen dragit över karaktärerna så försök få dem att se att de alla vill fortfarande bryta sig in i palatset (bortsett kanske från John, beroende på om han får veta att den riktige utvalde inte valt kejsaren). Detta borde göra dem till åtminstone motvilliga allierade och färden mot Meronia fortsätter.

Under färden är det inte helt omöjligt att fler avslöjanden görs, men se till att de alla håller ihop som en grupp. Det må vara bittra och arga på varandra men de har ett gemensamt mål i att nå palatset.

Yvette skulle kunna använda sin magi för att ta dem dit omedelbart men om hon inte gör det så blir det en lång färd söderut där de trots att de blir jagade lyckas ta sig till katakomberna under palatset.


Scen 5 - Palatset
Om karaktärerna anländer via katakomberna så låt dem kräla runt i dem en först. Eftersom det är lite mening med att beskriva sådant så får helt enkelt SL improvisera lite. Det är inte som om det är så svårt att föreställa sig hur en mörk, fuktig och trång tunnellabyrint  ser ut.
I slutet av tunneln ser de den tunga dörren som informatören berättade om och med en gemensam kraftansträngning så lyckas de öppna den.

Låt karaktärerna smyga omkring på palatset ganska lätt, de flesta vakter och tjänstefolk är nämligen upptagen med annat. Det är endast ett fåtal personer som strövar omkring sysslolösa. Dessa personer är inte allt för misstänksamma på karaktärerna eftersom det skett en stor del förändringar på slottet. Om Morgans hemlighet inte kommit ut så kan man en liten flicka stöta på karaktärerna som vill klappa hunden. Denna flicka påverkas inte av magin och ser därför Morgan som han egentligen är. Om man vill spä på det hela lite extra kan man låta flickan även känna igen Yvette.

Efter att ha strövat omkring på palatset "lagom" länge så se till att karaktärerna hamnar i den kejserliga tronsalen. Hur detta görs är ointressant och en spelledare borde inte ha några svårigheter med detta. Om allt annat misslyckas eller kreativiteten tryter så kan ett par vakter upptäcka dem som inkräktare och jaga dem till tronsalen.

När karaktärerna kommer in i tronsalen så avbryter de en mindre ceremoni. Denna ceremoni är bröllopet mellan Edward och Rowena. Edward har övertalat Rowena att gifta sig med henne i utbyte mot att han ser till att John tillåts komma tillbaka till Meronia med hedern i behåll. Den som förrättar ceremonin är kejsaren själv. Närvarande är så klart brudparet men även Jeanette de La Porte, den "falske utvalda" och en halvdussin vakter som är goda bekanta med Edward. Det är även möjligt att Hertig Malefic är där, beroende på hur karaktärernas tidigare möte med honom slutade. 

Karaktärernas entré borde inte vara särskilt diskret och ett tumult borde bryta ut. Hur striden fortlöper är bäst upp till varje spelledare, men några tankar kring detta kan jag inte låta bli att skriva ned. Det är väl tänkt att det skall vara så att alla har sin ärkefiende där (förutom Susan som inte har någon). John har Edward, Yvette har Jeanette, Morgan har kejsarinnan (som håller i enhörningshornet under ceremonin) och Will har den falske utvalde. Under tumultet är det inte otänkbart att Susan använder sin revolver, Morgan sina klor och Yvette sin magi. Om Will har valt någon till ny kejsare under vägens gång så kommer även han att kunna kasta lite magi (upp till spelledaren att improvisera något lämpligt).

Tänk på att ingen av deltagarna vid ceremonin är dock beväpnad med mer än paradvapen som är mer till för dekoration än för riktig strid. Om spelarkaraktärerna beväpnat sig till tänderna under färdens gång så kan man dock öka upp vakternas beväpning för att balansera saker lite.

Om inte karaktärerna betett sig dåligt och retat upp gud så kommer gud att se till att de vinner striden. Han kommer dock inte att göra det lätt för karaktärerna eftersom guden är lite för lat för att göra något sådant, ungefär som äventyrskonstruktören. Hur som helst är det inte en dum idé att få striden att bli lite episk, det är ändå ett kejsardöme som står på spel.


Scen 6 - Aftermath
När ljudet av svingande dolkar och krutröken lagt sig så är det dags att börja avsluta äventyret. 

Efter inte allt för lång tid så stormar Kejsare Bertram in i palatset med sin utvalde och stora delar av den Karaniska armén. Med hjälp av magi har han följt karaktärernas öden och vet vad som inträffat. Om karaktärerna tidigare sett ut att förlora stridigheterna så kan han ha stormat under striden istället. Syftet med Betrams intågande är att se till att Meronien hålls lungt och fridfullt i väntan på valet av en ny kejsare. Betrams ord går inte säga emot eftersom han ändå är en kejsare och han vet att ingen kvarvarande konspiratör skulle våga ge sig på honom.

William har sin bana redan utstakad framför sig. Att välja en ny kejsare och bli dennes trogne tjänare. Det är fullständigt upp till honom vem han väljer (dock kan inte Bertram väljas eftersom han redan är kejsare) om han nu överhuvudtaget väljer en ny kejsare. Om ingen ny kejsare väljs kommer gud att bli lite sur och ser till att landet drabbas av några hårda år. Inget allvarligt, bara tillräckligt för att visa att man inte bör gå mot guds vilja.

Det är mycket möjligt att Morgan vill roffa åt sig enhörningshornet och fly tillbaka till sin värld. På samma gång så kommer den mystiske mördarvargen att försvinna från den Meronska landsbygden.

John kommer att återförenas med sin älskade Rowena och det kan nog behövas lite sockersött romantiskt fluff mellan dem. Kanske det kommer att bli ett bröllop mellan dem. Rowena är redan klädd i bröllopsklänning och ceremonin är redan iordningställd. Det saknas bara en kejsare att genomföra den.

Kvar att lösa är hur (eller om) Susan kommer hem. Hon kan definitivt be Bertram om detta (han kommer dock att kräva att hon står modell åt honom) eller den nya kejsaren om Will valt en. En mer ovanlig lösning och något som hände under det första testspelet av detta äventyr var att Will valde Susan till kejsare och sedan transporterade hon sig hem själv. Will fick ett land utan härskare och Susan kom tillbaka till Umeå (dock så kommer hon förmodligen att leva rätt så länge, i varje fall som Meronien frodas).

Vad som händer med Yvette är upp till henne själv. Allt från att hon blivit kejsare, professionell nakenmodell eller att hon gått i kloster har inträffat under testspel. Det är upp till spelaren att besluta detta. 

Appendix A - Ledtrådar
Mycket av spelet går ut på att under spelets gång upptäcka att de andra karaktärerna inte är det de utger sig för att vara. Detta görs stegvis och det är upp till spelledaren att finna när det är lämpligt att delge nästa ledtråd.

William:
William är den utvalde skall vara ganska svårt att gissa. Stora delar av spänningen i äventyret vilar på detta. Det finns fasta scener när detta avslöjas en bit i taget. Vill man prompt ge någon ledtråd Morgan tycka att det luktar fågel om honom, eller någon finner dun överallt. William är på väg att få magiska krafter så om spelledaren behöver förklara något så är de en bra sak att skylla det på. Detta kan vara särskilt när det är en ledtråd som skall ges ut.

Susan:
Att ge ledtrådar om att Susan inte är som alla andra skall vara lätt. Hon passar inte in i det Meroniska samhället. Vid tillfälle se till att hon missförstår SLPs eller vänd något som spelaren gör till ett allvarligt etikettbrott. Helt enkelt överös alla med ledtrådar att hon är udda. Detta brukar oväntat nog göra att andra spelare misstänker denna karaktär minst.

Morgan:
Morgans karaktär skall så som Susans vara lätt att avslöja som lite udda. Låt gärna historien om mördarvargen/varulven följa efter spelarkaraktärerna vart de än går. Lite stora tassavtryck, klös- och bettmärken så kommer hela gruppen att leta efter en varulv bland dem.

Yvette:
Yvette är en person skall genomgå en långsam förändring från arbetarklasskvinna till adelsdam. Hennes utseende kommer långsamt att förvandlas från den lite alldagliga bondflickan med blont hår till den mer vackra unga kvinnan med mörkbrunt hår. Hennes hår blir mörkare för varje dag och hennes ansikte slätas ut och blir allt mer elegant. När de väl kommer till palatset så ser hon verkligen ut precis som sin tvillingsyster. Man kan också låta Susan eller Morgan som inte vet vad det är för något se hennes tatuering.

John:
John är kanske den enda personen som det inte skall avslöjas så mycket om, vilket lär göra honom ordentligt misstänkt. Han har egentligen inte så mycket intressanta hemligheter, förutom att han är en förrädare. Vill man prompt ge lite ledtrådar om John kan man göra precis som med Yvette och få någon att se tatueringen. Avslöja honom inte som spion för tidigt dock, det förstör spänningen i gruppen.

Appendix B - "Plot-Hooks"

Om du som spelledare inte gillar äventyret eller av någon annan anledning vill ändra på det så finns den en bunt med s.k. "plot hooks" som lämnats i historien Dessa är helt enkelt oanvända trådar som man kan följa för att skapa nya intriger. Nedan följer en lista på några plot-hooks.

- William har en bror Anthony som fortfarande kan vara i livet.
- Det kan finnas andravärldare som känner igen Susan och dras in i historien.
- Är det Morgan som är den vita mördarvargen / varulven eller någon annan?
- Vad gör Edward om han får veta att John är på väg till slottet?
- Vad händer när den mutade vakten försökte sälja Yvettes guldsmycket? Upptäcks det och Yvettes flykt?


