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Till spelledaren

Vilkommen till &nnu en kreation fran Norrman och Erixon samt
produktionsgruppen Vévarna. Eftersom bida konstruktorer inte sjdlv inte
kan nérvara denna géng sa hoppas vi att Du klarar Dig med Norrman :-).
Aventyret dr ndgorlunda klart och ppet skrivet och borde inte ge nagra

i problem att spela forutsatt att Du har lite fantasi och handlingskraft.

Det ér inte meningen att spelarna skall ha trakigt och vi tror att det finns
tillrdckligt med saker 1 dventyret for att hdlla dom upptagna i (minst) 4
timmar. Glom inte att 14sa igenom héftet om Kashir.

Ha kul och glom inte att koppla av ibland!

Norrman & Erixon

Bakgrund till aventyret

T’hollbahr med sin felaktiga syn pa Nien och dennes roll har sedan tider-
nas begynnelse slagits mot henne. For 10 &r sedan skickade han ndgra
agenter (dodliga) for att stjéla ett av hennes présterskaps heliga foreméal i
sjdlva Kashir. Féremalet, en fargskiftande pérla som utstrilar makt och
pa kommando heligt ljus eller morker, forvarades 1 Niens katedral i Kas-
hirs religitsa distrikt.

{l Agenterna lyckades att stjéla foremdlet och fly ut i den ménldsa natten

(omsorgsfullt vald!). Efter att ha flytt frdn templet delade gruppen pa sig

1
for att 1attare komma undan.

Niens présterskap sédnde ut agenter for att aterta foremalet. I jakten som

) f0ljde dodades alla tjuvarna men foremalet aterfanns aldrig. Vid en bygg-

nation for ca 1 manad sedan i en av stadens delar hittade en av arbetarna
foremalet och salde det sedan till en av Kashirs hélare.

Synposis

Har kommer en snabb genomgang av dventyret.

Inledning

Karaktérerna har just avslutat ett jobb och sitter och firar sin framgang pa
en av Nedre Stadens tavernor. Som betalning for sitt byte (juveler stulna
hos en adelsman i Ovre Staden) har de forutom pengar fatt ett skrin med

¥ cn underlig pérla. Detta dr sjalvklart det heliga foremal som blev stulet

fran Niens tempel {or ett artionde sedan. Anledningen till att deras hilare,



Etwan, gav bort den som betalning &r att han kinner p4 sig att det inte &r
bra att han den i sin 4go for ldnge (men detta har han naturligtvis inte talat
om for karaktérerna :-).

Nir de sitter pa tavernan och glider sig over ett lyckat jobb si klampar
stadsvakten in och forsoker arrestera Erdol (for ett mord som han be-
gick for ett par manader sedan). Gruppen méste nu komma undan stads-
vakten (men ger sig inte in 1 handgeméang med Kashirs stadsvakt frivilligt).

Mote med Ehlahtal

Efter att dom kommit undan réttvisans stdlklidda hand blir de kontak-
tade av Ehlahtal, Kashirs mest kdnde ‘kunskapshilare’. Han ber grup-
pen forsoka fa fram information om ett foremal som eventuellt cirkulerar
1 Kashirs undre vérld (gissa vilket:-). Han antyder att det 4r ndgon pa hog
position som vill ha informationen.

Eftersom karaktirerna troligtvis inte direkt talar om f6r honom att de har
foremalet 1 frdga sa bor de nu forsoka ta reda pa vad de egentligen har
ftt tag pa.

The game is afoot!

Nu borjar det riktiga dventyret. Det finns flera grupperingar som vill ha
tag 1 foremaélet. Flera av dom kommer inte att dra sig for ndgonting.
Gruppen kan f fram information pa flera olika sétt, t.ex. genom att tala 8
med visa mén eller forhora tillfingatagna ‘jagare’.

Hindelser
Det finns nagra hdndelse som man kan anvénda under jakten som inte
har direkt samband med de andra grupperna som jagar parlan.

Slutet

Hur slutar dventyret? Det beror pa vad gruppen gor och vilka av dom
som dverlever. Nien-templet vill naturligtvis ha tillbaka pérlan och att lamna
tillbaka den till dom &r nog den visaste ldsningen.




Inledning

Det dr en nagorlunda vacker sensommarkvall och gruppen har precis
kommit till tavernan Den Rullande Tunnan. Rullande Tunnan ligger i vés-
tra delen av Nedre Staden och ar gruppen favorittillhall. Varden som
heter Gavd ar expert pa att lura av folk deras pengar for dricka som
mest innehaller vatten, men karaktarerna behover inte vara radda, dom
ar ju stamkunder hér.

De har besokt sin hilare, Etwan, och gjort sig av med sitt byte (juveler
stulna hos en adelsman i Ovre Staden). Som betalning har de forutom
pengar fatt en litet vackert trdskrin men en pérla 1. Pérlan, som ligger pa
en sidenkudde, &r ca 1,2 cm 1 diameter och skiftar hela tiden férg frén
vitttill svart. Det ser ut som om nir manen gar frin nymane till fullmane
och sedan tillbaka om man haller den rétt. Dess krafter finns beskrivna
senare i dventyret.

Anledningen som Etwan gav karaktirerna till varfor de fick den som
betalning var att han for tillféllet hade ont om kontakter och att han inte
ville std i skuld till dom (eller ndgon annan).

Den Rullande Tunnan

Tavernan har tva vaningar och en kéllare. Nedanvaningen bestar av gille-
stugan och kdoket och pa ovanvéningen gav Gavd och hans familj sin
bostad (hit kan rollpersonerna inte komma). I kdllaren har Gavd sitt
lager samt ett I6nnrum som han ibland hyr ut dyrt till ndgon som &r pa
flykt undan réttvisan.

Dom enda utgdngarna finns 1 gillestugan och koket (1 dorr pé vart stille).
Nedgéngen till kéllaren och trappan till ovanvéningen finns i koket.

P& menyn finns allt fran blaskigt 61 till det finaste vinet (om man har
pengar vill siga).  matvig finns ocksa det mesta.

Stadsvakten

Niér gruppen slagit sig ned, bestéllt vad de vill ha och hunnit spraka en
stund kommer en patrull ur Kashirs stadsvakt in genom dorren. Deras
anfOrare, en kraftig sergeant, trader fram och later snabbt 6gonen glida
over forsamlingen (det dr ca 20 personer forutom karaktirerna och de
anstéllda) innan han vénder sig mot gruppens bord, drar sitt svdrd och
sager:

‘Erdol Khmar, I Kejsarens namn arresterar jag dig for mordet pd
Khumar Govinda’

Khumar var en borgare som rékade komma emellan vid ett inbrott som
gruppen gjorde for cirka 3 manader sedan.

Han och hans 5 soldater borjar nu avancera fram mot bordet. Det ver-



kar inte som om ndgon i lokalen tdnker géra nagot for att stoppa dom
(det dr bara dumt att ge sig in i strid med stadsvakten).

Fly!

Nu giller det att vara snabbtinkt och komma fran platsen sa fort som
mdjligt. Om gruppen forsoker stanna och slass &r oddsen sma att &ven-
tyret fortsétter).

Enklaste séttet att komma undan ar att ge stadsvakten ndgot annat att
tanka pa (ett bord eller ett par stolar t.ex.) medan man springer at an-
drahallet.

Efter att dom kommit undan stadsvakten maste de gémma sig ndgon-
stans. Detta bor inte vara ndgra problem eftersom de trots allt &r gan-
ska hemma i Nedre Staden. Om du som SL vill han mer spanning sa
kan de ju stota pd andra stadsvaktspatruller som eventuellt inte vet
vilka de ér.

Mote med Ehlathal

Nar allting lugnat ned sig igen blir rollpersonerna kontaktade av man
som presenterar sig som Aléc. Han pastar sig vara saindebud fran Ehlethal,
Kashirs meste kunskapshélare (bara for att stadsvakten inte kan hitta
dom betyder det inte att Kashirs Undre vérld ar lika handikappad).
Han ber dom f6lja med for att mota hans arbetsgivare. Om de inte tror
pa honom sa kan han visa Ehlathals sigill (en rittfot) som bevis pa att
han talar sanning.

Elhathal
Detta dr en ganska kort man (ca 1.65 m) 145 ars &ldern. Hans huvud ar
helt rakat och hans ansikte pryds av en mustasch och ett skigg.

Gruppen leds till hans hus i sodra delen av Nedre Staden dér han tar
emot dem i en salong pé bottenviningen. Han ber dom att sla sig ned
och tar sedan till orda.

‘Ni dr ju inte helt okdnda hér i Kashir. Horde att till och med stads-
vakten har fatt upp 6gonen for era bravader. Men hur som helst sa
har jag ett litet uppdrag dt er. det har kommit till min kinnedom
att personer ldngre upp i staden letar efter ett foremdl som tydli-
gen inte ldngre finns hos sin rdtte dgare. Om ni skulle fd tag i infor-
mation om detta féremal eller rent av fa tag i det sa betalar jag
mycket bra. Det dr tydligen en pdrla med ganska ovanliga egen-
skaper. Den dr bl.a. fargskiftande.’

Elhathal kommer inte att tala om vem som letar efter foremélet. Han vet
inte heller vilka ytterligare egenskaper pérlan har.

Om gruppen forsoker anfalla honom kommer hans livvakter att ridda




honom och sedan kasta ut de 6verlevande karaktdrerna pa gatan. Om du
som SL vill sa kan han dven senare sitta ett pris pa deras huvuden.

Om dom avslojar att dom har pérlan sd kommer att Elhathal att be dom
att behélla den sé lange och siger att han kommer att kontakta dom inom
kort.

Varfor vill inte Elhathan ha pérlan? Eftersom han tror sig veta att &ven
Kaash-kyrkan dr inblandad (sant) s végar han helt enkelt inte ha den
hemma hos sig.

Naér gruppen ldmnat honom s& kommer han att kontakta sig uppdragsgi-
vare, Beron Liljewarg. Se nedan under rubriken Jagarna for mer info om
Beron och vad han kan tinkas gora nér han far informationen.

The game is afoot!

Nu kan gruppen gora vad dom vill. Dom kanske vill ta reda pé vad det
egentligen dr dom har i sin dgo eller sd kan de forsoka ta reda pd vem
som vill ha den (for att sdlja sjdlva?). Hur som helst ér de jagade av
diverse personer och kan mycket vél fa det svart att 6verleva om de inte
passar sig.

Resten av detta kapitel dr indelat i tre avsnitt : Jigarna, Kunskap och
Héndelser. Du som SL méste vara vél fortrogen med alla avsnitt for att
dventyret skall flyta bra.

Jagarna

I detta avsnitt beskrivs de olika personer och grupperingar som r ute
efter pérlan av olika orsaker.

: Niens pristerskap (inklusive Garad Thalaron)

Niens présterskap ar de riattmétiga d4garna av parlan. Den skénktes till
dom av Nien for eoner sedan och forvarades tills for ca 10 r sedan i deras
tempel 1 Kashir. Inte ens présterskapet vet vilka krafter parlan har men de
vet att om den hamnar i fel hdnder s kommer det hela att sluta mycket
illa. Det var agenter fran templet som lyckades hitta och doda de som en
gang stal parlan men de lyckades inte hitta den. Nér den nu aterfanns
kénde deras dversteprist det pa sig och satte ihop en underséknings-
grupp som leds av Garad Thalaron, templets Beskyddare. Hans uppgift
som Beskyddare &r att skydda templet mot inre och yttre fiender och han
ar forutom prést ocksa en duktig stridsman (rent formellt &r han ocksa
general 1 den Kashiska armen eftersom han dr Beskyddare av templet i
Kashir). Till sin hjélp har 4 st Nienpréster vars lojalitet 4r oomtvistad. De
fungerar som hans assistenter och det dr hogst otroligt att gruppen nagon-
sin kommer att mota dom. De sammanstéller all information som Garad
fér sa att han inte skall missa det viktiga. Dessutom kan han utnyttja tvd av
Nienkyrkans agenter i direkta aktioner. For att ringa in pérlan har han



tagit hjilp av Rheus och Marwe, tva tjuvar som brukar opererar i Ovre
staden. Dessa skall leta reda pa parlan sa att Garad kan aterta den.
Dessa har fem st busar frén Nedre staden till sin hjélp.

Garad har dessutom kontakt med rddsmedlemmen Ailor Urgenthaal
som vid behov kan bistd med diverse saker, bl.a. hjélp fran stadsvakten.

Garad Thalaron

Garad dr en normalstor, véltrdnad man . Normalt gar han klddd i en
svart fotsid klddnad med Niens symbol (fullmanen) pd brostet. Hans
axelldnga svarta har ramar in hans skrapa anletsdrag. Han &r en man
som man automatiskt ser upp till &ven om han ocksé bor med sig fruk-
tan. Han kommer inte att stanna vid ndgot for att leta reda pa pérlan och
ta tillbaka den. Aven om det hdgsta Nienpristerskapet inte skulle god-
kénna allt vald han &r beredd att anvénda sé bryr han sig inte. Han
tanker ndmligen inte frdga dom fore. Nér pérlan vél &r lokaliserad kom-
mer han personligen att bege sig till nedre staden tillsammans med agen-
terna (om de fortfarande lever) for att begéra att gruppen lamnar 6ver
den. Om de gor detta kan han handla like olika beroende pa hur svart
det var att 6vertala dom. Om de var samarbetsvilliga s kan han mycket
vél vilsigna dom och l&ta dom leva. Om han av ndgon anledning inte
tycker att dom dr virda att fa leva vidare s kommer han att beordra
agenterna (och alla andra som han tagit med sig, busarna t.ex.) att doda
karaktérerna medan han sjilv beger sig tillbaka till templet.

STY: 15
STO: 13
FYS: 14
SMI: 15
INT: 16
PSY: 16
KAR: 15

KP: 14

Férdigheter (relevanta sddana) : Dra vapen 15, Tva vapen 16, Finna
dolda ting 13, Upptécka fara 14, Forhora 14, Smyga 12, Undre vérl-

den 6, Stadskéinnedom (Ovre staden) 16, Stadskéinnedom (Ringstaden) .8

12, Stadskdannedom (Nedre staden) 3

Vapen : Slagsvird 16 (Hogerhanden), Stridsyxa 15 (Viansterhanden),
Dolk 14
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Utrustning : Kort ringbrynja med ldderbesnskydd eller lader 6ver hela
kroppen (beroende pa vad han véljer). Garad bor aldrig hjalm.

Nienkyskans agenter (2 st)

Agenterna kan du beskriva hur du vill. Karaktirerna kommer troligtvis

i aldrig att méta dom utom i strid. Garad kommer att skicka ut dom for att

gora den sista spaningen innan han sjilv dr med vid ett tillslag (se ovan).
Agenterna dr ganska personlighetslosa och 100% lojala mot Nienkyrkan.

STY: 13
STO: 12
FYS: 14
SMI: 17
INT: 13
PSY: 14
KAR: 11

KP: 13

Férdigheter (relevanta sddana) : Dra vapen 15, Finna dolda ting 13,
Upptécka fara 12, Forhora 14, Smyga 14, Undre vérlden 9, Stads-
kinnedom (Nedre staden) 10, Klittra 13, Lasdyrkning 15, Anterhake
12.

Vapen : Kortsvird 15, Dolk 14

Utrustning : Laderrustning eller tjockt tyg om det passar béttre in i situa-

1
tionen. Hjdlm om de riskerar att hamna 1 strid.

Rheus

Rheus dr en ganska kort och smal man. Ungefar 30 &r gammal sa har han
varit med om en hel del saker under sin karriir som tjuv i Ovre staden.
Han borjade som smatjuv i Nedre staden men hans ambitioner har hela
tiden drivit honom lédngre upp i staden. Hans drom ér att gora ett inbrott
isjdlva Solstaden. Garad fick kontakt med Rheus for ca 2 &r sedan nir
han forsokte gora inbrott i en av Nienkyrkans protektorers hus en natt.
Rheus blev tillfangatagen och ford till Garad for att domas (personen som
dgde huset ville inte att det skulle bli offentligt att han hade haft inbrott).
Garad 14t Rheus leva mot att han skulle komma nér han kallade. Rheus



som tycker om att leva gick med pé detta och har sedan dess gjort
Garad mindre tjénster da och da (mest olika spioneriuppdrag). Rheus
tycker inte riktigt om att behdva operera i de nedre delarna av Kashir
men har inte mycket val. Han hyser inget direkt agg mot Garad eftersom
han trots allt 14t honom leva. Rheus sléss inte i onddan utan forsoker
hellre prata sig ur situationen.

STY: 11
STO: 11
FYS: 12
SMI: 17
INT: 14
PSY: 12
KAR: 14

KP: 12

Férdigheter (relevanta sidana) : Dra vapen 12, Finna dolda ting 16,
Uppticka fara 14, Smyga 16, Undre vérlden 13, Stadskdnnedom (Ne-
dre staden) 12, Klittra 17, Lasdyrkning 19, Anterhake 16, Skugga 14,
Gommassig 15, Bluff 16.

Vapen : Kortsvérd 11, Dolk 15
Utrustning : Tjockt tyg. Rheus dger ingen hjélm.

Marwe

Marwe ér Rheus ldrjunge. Han dr 19 &r gammal och Rheus tycker att
han verkar mycket lovande. Marwe ér tystldten och ser upp till Rheus
som han betraktar som sin dkta fader (i motsats till sin biologiske far som
overgav honom och hans familj nér han var 2 &r gammal).

Marwe vet inte varfor de letar efter parlan och vet heller inget om Rheus
koppling till Gardel.

STY: 11
STO: 12
FYS: 16
SMI: 16
INT: 13
PSY: 12
KAR: 13

KP: 14




Fardigheter (relevanta sddana) : Dra vapen 11, Finna dolda ting 12, Upp-
tiacka fara 9, Smyga 12, Undre vérlden 9, Stadskénnedom (Nedre sta-
den) 8, Klittra 14, Lasdyrkning 11, Anterhake 12, Skugga 10, Gémma
sig 13.

Vapen : Kortsvird 15, Dolk 14

g Utrustning : Tjockt tyg.

Busar (5 st)
Detta dr ganska normala busar men mycket lite stil. De slass bara om de
har ett rejilt overtag. De vet inte vem Rheus arbetar for.

Nattens lejon

Detta ér ett séllskap som haller till i Nedre Staden. De dyrkar natten for
dess avsaknad av ljus. Sjdlvklart ar de kéttare som fallit bort fran Kash
upplysta vdg. Guden T hollbahr har tagit kontroll 6ver deras ledare for
att aterta parlan. Totalt &r de 8 kultister varav tre dr bevdpnade med
‘magiska’ sliggor som de skall anvédnda for att sinka morker 6ver sina
motstandare. De ér i grund och botten galna och har ingen som helst
aning om varfor de jagar parlan. Om de gér oforsiktigt till viga kommer
stadsvakten att borja jaga dom.

Kultist

Kultisterna gar klddda i normala kléder (for Nedre staden dé). De kom-
mer inte att [imna Nedre staden om inte du som SL tycker att det be-
hovs.
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Férdigheter (relevanta sddana) : Upptécka fara 8, Smyga 12, Stads-
kédnnedom (Nedre staden) 12, Klttra 10, Gomma sig 10.

Vapen : Kortsvird 12, Dolk 10, Sldgga 8 (sldggorna dr definitivt inte
magiska)

Utrustning : Ingen av vikt.

Durgash

Durgash dr en Vampyrier, ett av Narsh barn. Vampyriernas ursprung ar
holjt i dunkel och Kash présterskap kédnner inte ens till deras existens.
Endast ett fital av dessa varelser gar fortfarande 6ver Klotets yta. Kort
kan man sédga att de inte tél solljus, tar dubbel skada av eld och maste
dricka ménniskoblod forr att behalla sin styrka.

Durgash kénner styrkan som pérlan utstrilar och letar efter den for att
sdkra sin fOrsorjning for ett par hundra ar till (han skulle bara veta att
Orosmoln samlas vid horisonten). Om det inte &r nddvéandigt s& kénner
han sig inte nddgad att doda karaktéirerna.

Han vill absolut inte bli upptéckt eftersom Kashkyrkans inkvisatorer tro-
ligtvis skulle jaga honom om de fick reda pd att han och hans broder
existerade.

Durgash kontrollerar ridsmedlem Ailoch Urgenthaal (som i sin tur bistér
Nienkyrkan ijakten). Allting som Ailoch far veta kommer att sd snart
som mojligt vidarebefordras till Durgash. Glom inte att Ailoch har viss
makt over stadsvakten.

Durgash

STY: 24
STO: 14
FYS: 22
SMI: 21
INT: 19
PSY: 23
KAR: 15

KP: 18
SB: +1T4

Férdigheter (relevanta sddana) : Dra vapen 19, Slagsmal 24, Finna dolda . L&

ting 18, Upptécka fara 19, Smyga 19, Kléttra22, Hoppa 21, Gomma
sig 17.

Vapen : Bredsvérd 23, Klor 24 (1T6+1), Bett 24 (1T3)

11
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Utrustning : Tjockt tyg.

Special: Regenererar 1T4 KP per stridsrunda.

Feredim

i Feredim dr en annan tjuv som Ehlathal tagit kontakt med. Eftersom han

tror att han kan tjina mycket pengar pa pérlan sjélv sa letar han efter den
sd att han kan bli rik. Till sin hjdlp har han sina tre kumpaner.

Feredim med kumpaner

STY: 12
STO: 11
FYS: 12
SMI: 15
INT: 12
PSY: 13
KAR: 12

KP: 12

Fardigheter (relevanta sddana) : Dra vapen 11, Finna dolda ting 12, Upp-
ticka fara 9, Smyga 10, Undre vérlden 13, Stadskdnnedom (Nedre sta-
den) 14, Stjéla foreméal 14, Gommasig 11.

Vapen : Kortsvird 13, Dolk 15

| Utrustning : Tjockt tyg.

Viktaren Wardarinius

Denne har pé olika véigar fatt hora att ménga ar intresserade av parlan
ochundrar helt enkelt varfor. Han &r inte direkt intresserad av parlan men
om han erbjuds den sa tar han sjélvklart emot den.

Han har till sitt férfogande tva st Solskorpoiner, elitkrigare trdnade for
16nnmord och spioneri. Dessa jobbar sjdlvklar ‘undercover’inedre sta-
den for att ta reda pa mer och kommer sedan att rapportera till Wardarius.
Om de kommer fram till att karaktdrerna har parlan kommer de att skugga
dom och om de anfalls av Nattens lejon, Durgash eller Thollac (se nedan)
kan de mycket vél hjdlp gruppen.

Solskorpioner (2 st)

STY: 14
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STO: 12
FYS: 16
SMI: 17
INT: 15
PSY: 15
KAR: 13

KP: 14

Férdigheter (relevanta sidana) : Dra vapen 16, Finna dolda ting 16,
Upptécka fara 14, Smyga 17, Stadskdnnedom (Nedre staden) 9, Klttra
16, Anterhake 14, Skugga 17, Gémma sig 18.

Vapen : Kortsvird 19 (vilsignade 1T6+5), Dolk 18

Utrustning : Tjockt tyg.

Thollac

Detta dr en av T hollbahrs demoner. Han har kommit till Kashir for att
om mdjligt fora pérlan till sin herre. Om Nattens Lejon far tag i pérlan sa
kommer de att ta den till honom. Thollac héller till i en 6vergiven lagerlo-
kal inorra delen av Nedre Staden. Allt man ser av honom &r en dunkel
skepnad med stora vidriga klor. Da karaktarerna inte har ndgot vapen
som kan skada honom kommer han inte att strida med dom. Hans styrka
ar ca 60 och om han lyckas ta parlan s& kommer han direkt att bege sig
till T’hollbahr for att Gverldmna sitt byte.

Greve Beron Liljewarg

Greve Beron Liljewarg ér en av Kashirs manga adelsmén. Hans péls-
affdrer har med &ren gjort honom enormt rik. Han har pé olika sitt (oin-
tressant hur) fatt hora talas om pérlan och bestdmt sig for att den skall
han ha. Han vet inte vem den egentligen tillhor.

Om gruppen kommer i kontakt med honom, t.ex. genom Ehalthal sa
kommer han att inbjuda dom till sitt hus i Ovre staden diir han kommer
att kopsla om péarlan med dom. Han kan erbjuda dom upp till 90.000
gm (detta ir VALDGT mycket pengar). Gl6m inte bort att gruppen sista
inbrott var just hos greven och att Beran ér djupt fordlskad i grevens
dotter, Elisha.

Aven om de siljer pirlan till Beron s kommer de inte att sluta jagas
eftersom alla de andra vill veta vart parlan tagit vigen.

Hur skall karaktiarerna overleva alla dessa motstandare? Deras bésta

skydd r att de hela tiden spelar pa sin egen planhalva. Néstan inga av
motstandarna dr vana vid Nedre Staden och de problem som uppstar
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nédr man ror sig dir. Och de som dr vana dr ganska harmldsa i jaimforelse
med sina uppdragsgivare.

Kunskap

Det finns manga olika sétt pa vilka karaktdrerna kan ta reda pA mer om
parlan eller dess vérde.

Virderare

Om de visar parlan for en virderare (eller juvelerare) s& kommer denne
att siga att han aldrig sett ndgot liknande och att den méste vara vérd
minst 10.000 gm. Han vill ocksa veta var den kommer ifrén.

Larda min

De flesta av stadens larda kommer att siga ungefdr samma som juvele-
rarna (dock inget om virdet) men kan erbjuda sig att forska 1 saker for
en liten summa. Om dom har tur (och du som SL vill) sa kan nadgon av
dom koppla pérlans uppforande till manens faser vilket borde leda grup-
pen mot Nienkyrkan.

Egna efterforskningar
Eftersom ingen av karaktdrerna &r akademisk lagd s& bor detta inte vara
ettalternativ.

Rykten

Eftersom Elhathal bett fler att halla 5gonen 6ppna (Feredim t.ex.) och det
faktum att det finns andra som aktivt soker parlan bor generera vissa
rykten i Nedre staden som gruppen kan hora.

1 Handelser

Mordet pa Etwan

Nir gruppen forsoker kontakta sin hilare nésta gang s kommer de att
finna honom mordad. Det &r Durgash, Vampyriern, som lyckats spara
parlan till Etwan och efter att fatt reda pa vem som har den dodat honom
for att d6lja sina spar (och for att han inte skulle kunna varna karakta-
rerna). Det finns inga spér av strid hos Etwan. Etwan dog av att hans
huvud hoggs av.

Tiggarna
1 Nar gruppen gér ldngs en gata i Nedre staden sd kommer ett par tiggare
fram till dom (inget ovanligt i sig). Om de ger tiggarna pengar sé tackar de

iF gruppen/karaktiren och séger att de hoppas att de Gverlever det som

skall komma. Sedan forsvinner de innan karaktirerna hinner stdlla ndgra
frdgor. Om de inte ger dom pengar sa spottar de efter gruppen och ut-
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trycker sin forhoppning att de skall frysa ihjdl som alla andra (hur man nu
skall kunna gora det hir i ned varma sddern?). Sedan forsvinner de.

Pristerna
Négonstans 1 Nedre staden kan gruppen triffa en grupp préaster som ar
ute och forsoker hjélpa de fattiga. Héar kan vad som helst hénda.

Slutet

Vad hinder nu? Skugga 6ver Kashir kan sluta hur som helt. Aventyret ir
medvetet skrivet véldigt oppet sé att du som SL sjélv kan styra hela
héndelseforloppet.

Lycka till och improvisera bra!
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