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"Med en svepande gest utfdrde Lemuel de sista rodrelserna i den
komplicerade ritualen som skulle berdva jungfrun hennes liv for att
lagga det till hans eget omattliga livsbehov. Jungfruns skrik ekade
fortfarande i1 de mdérka hallarna langt efter det att ritualen
fullbordats. Lemuel torkade svetten ur sin panna samtidigt som han
tillkallade Hedrai med en gyllene visselpipa.

Hedrai kom i sin vanliga takt med ivrighet och tjénstvillighet. -
"Nu ar jag klar med henne. Nu har du henne fo6r dig sjalv for evigt,
min van. Jag hoppas att hennes kropp kan tjdna bade dig och mig.

Ar det forresten ndgot sidrskilt som hant under ritualen, kira
Hedrai?"

-"Ja, fader. Ett smarre irritationsmoment, bara. Deras ben ger nog
var vaktare ett gott skrovmdl. Det var forvadnansvart att de fann
ingangen, men det kan du ju ta hand om."

-"Vilka var de?", fragade Lemuel med en ondskefull blick

-"Tre krigare och tva patetiska pradster med vardeldsa kunskaper. De
visste inte hur man skulle o6verleva.... Jag tog hand om dem pa det
vanliga sattet.

-"Gott. Har var mdrka van hdért av sig, eller hdller sigillet?" -
"Sigillet verkar halla, men du bor nog inleda fas tva och offra den
1illa flickan du stal frédn den dar magikerstaden.......

Forord

Beklagansvart nog ar detta aventyr styrt, det blir oftast sd med
konvents aventyr.

Ingen text i1 aventyret ska ladsas upp direkt for spelarna, utan ska
vara ett skelett att bygga pa.

Bakgrund

Pad en annan plats, i en annan tid och i1 en annan dimension har
nekromantikern Sirgas, i Altor kallad Lemuel Loh, som &r en mycket
framgdngsrik och mdktig magiker med flera dmnesfiarer, lyckats godra
en méktig skyddsruna mot

Dodsangeln. Runan skyddar nu Lemuel Loh mot alla handlingar
Doédsangeln kan tédnka sig (eller hans tjanare). Runan skyddar
dessutom fran' Doédsadngelns tidsférandringar (det vill s&ga att
Dodsédngeln kan nu inte resa bakat i tiden

och adndra nagot som skulle resultera 1 att antingen sigillet eller
Lemuel Loh skulle skadas.



Rollpersonerna ar i sin tur styrda av gudarna i ett mycket hdgre
spel och kan r&knas som en typ av bdnder i en stor version av ett
schackspel.

Det o6gonblick som Dodsangelns rike blev mindre bdrjade Doden
planera, intrigera och leta efter kryphal i de kosmiska lagarna.
Han fann ett under denna sekund som varade en evighet.

Schackspelarnas mindre viktiga pjdser rakade hamna pa grdns mellan
1iv och déd och maste testas om de var vardiga att overleva. Déden
log fo6rndéjt med sin uttrycksldsa ansikte, han skulle helt enkelt
lana nagon av spelarnas tjdnare och fa dessa att frivilligt bekampa
Lemuel Loh.

Nar aventyret borjar ar schackpjédserna (hadanefter kallade
Rollpersonerna) pa vag hem fran Nidland dér de dragit sitt stra till
stacken for att stdrta Vicotnic. eret ar antingen 615 eller 614
beroende pd tiderdkning. Det &r senhdést och dagen dad sigillet
trader i kraft och schackpjdserna slas fran schackbradet &r nara.

SL information om &ventyrets bakgrund

Lemuel Loh, en nekromantiker som vill kunna kontrollera den ultimata
oddda, Dodsangeln sjalv, lyckades godra en skydds-sfar och undgick
Dodsangelns besdk (Det besdk Dddsangeln alltid kostar pad sig att
gdbra ndr ndgon magiker har natt

f6r ldngt i1 sina forskningar kring doéden, dess natur och dess vasen)
Lemuel Lohs skyddshtlje hindrar Dédsdngeln fran insyn och
bekampning, vilket retar Dodsédngeln fasansfullt, dels for att riket
minskat, dels for risken att bli tjédnare till en levande manniska.
Lemuel Loh hadller nu pd ytterligare med sin forskning i att fanga
Dédsangelns sjalskraft och ska av en slump offra en sjudrig flicka i
en hemsk ritual. Om D&dsangeln visste detta lamnas osagt men
dodséngeln ar faktiskt endast intresserad av sigillets forstdrande.

Hur som helst efter att ha studerat universums lagar (samt deras
kryphdl) och konstaterat fakta, om att nekromantikern var ondbar for
honom och aven for

Dodsangelns tjanare, fann dddsdngeln losningen. Det fanns ett gratt
omrade, doédsdngeln kunde visa sig for personer i vissa hédndelser (de
hédndelser som kallas "att se déden 1 vitdgat/ndra doéden
upplevelser"). Denna evighet som dessa studier krdvde tog endast en
sekund enligt gédngse mans tidsuppfattning.

Dodsangel log fornnojt nar han tankte igenom hur han skulle
uttnyttja sina kunskaper fér att undgd och sld ut hotet. Han skulle
helt enkelt lana nagra kraftfulla pjaser fran nagon av de tva
spelarnas gigantiska brade. Han utarbetade snabbt en plan, under
vilken han valde ut de lampligaste pjaserna och agerade. Eftersom
han d4r en av de fa som kan kontrollera tiden och teleportera vad han
vill, vart han vill (med vissa begrédnsningar foérstéds) sa skulle
knappast de tva spelarna mdrka nagot. Ty han lade upp det sd att



pjédserna skulle bara borta fran vdrlden i nadgon hundradels sekund.
Starkt av listen i1 sin plan slog han till ndr en hjaltegrupp (och de
lampligaste schackpjédserna for uppdraget) i gudarnas spel, rakade i
ofog under ett besdk pa ett vaArdshus. Om Dédsangeln orsakade detta
"ofog" med sina tjdnare lamnas osagt, men det vore typiskt honom.

Dodsangeln kommer sedan uttnytja tillfallet och visualiserade sig
som en kvinnlig teleportér av Krilloanska teleporteringsskraet, vars
arma dotter ska offras i en hemsk ceremoni. P& detta s&att kommer
Doédsangeln att vadja till hjaltarnas hjartan och lurar dem till att
hjdlpa honom att nedbringa Lemuel Lohs sigill. Givetvis kraver detta
att ska dodsdngeln ljuga (men pa ett arligt och korrekt satt) eller
atminstone bdja pa sanningen.

Men nu gar vi tillbaka i tiden, ingenting av detta har &nnu hant och
rollpersonerna ar lyckligt ovetande om deras episka &6de. Tiden ar
senhdsten,

dagen motsvarar en fredag och tidpunkten for pjasernas korta (men
langa) forsvinnande &r nara.

KAPITEL 1 : VARDSHUSET
Start pa aventyret

GRONA GRIPENS OMGIVNINGAR

(Ungefar nar aventyrarna bestammer sig for att traska vidare mot
vardshuset
kommer en kopman samma hall som aventyrarna)

"Det ndrmar sig vinter och Erebs sol ar fortfarande uppe pa den
blda, men nagot molniga himmeln. Marken &r fuktig av all den snd
som smalt bort under dagarna,trots detta finns det fortfarande
snbhdégar pa skuggrika platser.

Bortsett fran dessa snohdégar har annars den forsta sndn tdat bort.
Lovskogarna som ses pa avstand i1 detta sté@pplandskap ser spdklika ut
nu nar de tappat alla sina 1l0v. Det ar tamligen kallt och gruppen
kdnner sig glada 6ver deras varma ylle filtar som de svept in sig i.
Temperaturen sjunker sakta

neddt och moln har bdérjat torna upp sig pad himlen. Solens position
pd himlen sidger att det &r blott ndgra timmar innan skymningen, och
Broder Lanok har med sin kusliga tidska&nsla sagt att det ar wvid
femtiden pa dagen."

"Ni alla léangtar delvis tillbaka till de varma klimatet som ni
formodligen lamnat for gott, men samtidigt gladjer ni er over att fa
dtervadnda till ert vader. Ni har ridit hela dagen och era kroppar
och hédstar gor sig paminda med sin vadrk. Ni &r nara Vardshuset 'den
Grona Gripen' som for halften av er

utgdér slutdestination, men for de 6vriga er viloplats foér nagra
dagar.

Det var fyra dagar sedan som ni besdkte ett vardshus och med det
réddande klimatet, langtar ni verkligen in till civilisationen."



Ndr de slutligen f6ljt den stenlagda handelsvagen upp pa en kulle,
ser de ut Over en mindre sjo till vilken en strid fors rinner igenom
landskapet.

Forsen verkar var mycket strid trots att det ar host.

Vid pd andra sidan forsens del ligger Vardshuset Den Groéna Gripen,
resans mal.

Langre uppat forsen dar handelsvidgen korsar forsen finns en stenbro
med en mindre byggnad vid sig (en kur).

Landskapet korsas av den stenbelagda vag som aventyrarna foljt och
klockan motsvaras av ca. klockan tre pa eftermiddagen.

Nar gruppen star daruppe och verkligen suktar sig till vaArmen som
vantar inom vardshuset, forstadrks deras kansla att deras resa
tillsammans &r slut. Tanken pd& att vissa av dem kommer att lamna
deras grupp, vacker badde sorg men dven gladje...

Ndr gruppen stdr uppe pad kullen och tillsammans tanker tyst sa
landar pldotsligt en svart korp pad Smirkols huvud och s&tter klorna i
hdret. Korpen skrédnar mot Irdina (eller mot den som stod brevid
henne) samtidigt som Barak pa Smirkols begdran schasar i vag
flygkraket. Fageln flyger Over mot Rodrick (som om den tanker
anfalla hans ansikte) men ndjer sig med att

kretsa 6ver gruppen olycksbddande innan den slutligen drivs bort
eller trottnar.

Bron ar gjord pd ett gammalmodigt satt av sten men ser ut att vara
bastant. En kunnig man i byggnadskonst (eller ett medelsvart
kulturkannedom slag) médrker att den ar dvargbyggd och férmodligen
kommer 6verleva forsen och inte tvart om.

Byggnaden &r en kur dar tullaren kan std i skydd av vader och wvind.
Denna till skillnad fran bron a&r byggd av mdnniskor (nagot som
snabbt marks om man gar in). Tittar man in i den 1lilla kuren ser
man att taket lacker och vaggarna

har ruttnat. Byggnaden overlever formodligen inte vinter och bor
egentligen rivas for att lamna plats f0r en ny. En ratta springer
skramd ut i regnet om man gadr in i kuren.

GRONA GRIPEN

Yttre beskrivning: Ett tvavaningshus som &r ihopsmadlt med en
bakomliggande kulle. Byggt av trad och murbruk enligt det
jorpagniska pinhusarkitekturens system. Det dr det enda vardshuset
inom en veckas ritt och ar darfor modell stdrre. Vardshuset &r till
viss del sjalvfdrsdrjande.

Inomhus ar vardshuset mysigt, varmt och ger ett trevligt forsta
intryck. Det andra intrycket man far (efter en noggrann granskning)
ar att brak tydligen ofta forekommit (tecken pad reparerade mébler
och reparationer finns overallt).

David spar ut all alkohol och serverar inte sa vidare lyxig mat,
aven fast man med hans priser skulle tro det. Service av



vadrdshuspersonalen &r sidllsynt och dyr. Priserna pa& vardshuset ar de
dubbla (ibland tredubbla)

Till f6ljd av detta blir vardshusets gaster sa& gott som alltid pa
daligt humér. Slagsmal férekommer ofta men David har &nnu inte
insett sambanden mellan ddlig service och brakiga Dbesdkare.

Se ingdende beskrivning av vadrdshuset i Appendix 1 och dess
innevanare i Appendix 4.

Eftersom vardshusvarden troligen blir av med ett av sina basta rum,
kommer han latsas inte kdnna igen Rodrick, Irdina och Egin, trots
att han ldnge vetat att en pensionerad solriddare ska ateruppta
tullrdttigheterna for stenbron och att han fatt besked att de skulle
kommit i denna vecka. Han har inte orkat med besvaret att
iordningstéalla ett rum, som kravts av honom, och de Ovriga papperen
som maste fyllas 1 for bekraftelse.

Nar det galler att ge bort ett rum drar han sig in i det langsta for
att bli av med sitt bdsta. Han kommer forsdka fad dem att ta de
samsta rummen (om méjligt) savida de inte betalar...

Det enda som kan f& David pa andra tankar ar hot av olika former
(t.ex vald, mistande av vardshusliscensen eller att Etin skulle
straffa honom for att vara ohjalpsam mot Etins fdrnamsta tjanare).
Irdina kan aven erbjuda sig att bli

vardshuset bofasta bard. Den tidigare barden ogillade namligen
betalningen och de ideliga braken, s& en dag styrde han sin kosa mot
ett annat stdlle. Men David vill forstas ha ett smakprov.

Om han blir néjd med smakprovet erbjuder han bra betalt, sitt basta
rum (Bortsett fradn sitt eget), bra mat och dricksen som extra
betalt. Allt detta ha&nder dock bara om nagon antingen koépslar med
honom eller overtalar honom.

Nar rums- och betalningsfrdgorna &r avklarade kan partyt goéra allt

det man brukar goéra pad ett vanligt vardshus. Vad gruppen generellt
6nskar ar att fa& lite dryck och varm mat i sig, att f& se sina rum,
tvatta sig men framfdér allt vila ut tills kvdllningen d& allt folk

har samlats och festyran bodrjar.

Manga soldater och timmermédn kommer under kvallen, som det alltid
gbr 1 borjan av helgen och stdmningen pad vardshuset blir livad av
deras fyllesanger och

glada rop. Det ar nu som det ar mest lampligt for Irdina upptrada
(om hon tankte det).

OBS!! NYCKELDEL

Dessvarre sa& bildar fulla soldater och timmermd&n (som bada &r lediga
eller har permision) en explosiv blandning som &r ute efter brdk och
glada néjen. Det blir ett hejdundrande slagsmal vardshuset och det

ar VIKTIGT att under detta



slagsmdl SKA den trasiga bjadlken brytas (helst pga rollpersonerna)
pad det lampligaste sattet for lura rollpersonerna att tro att de
gjort bort sig.

Givetvis ar det upp till dig som SL hur det startar. Men uttnyttja
spelarnas handlingar 1 vardshuset for att starta braket.

Till exempel: ndr Negos spelare ackompanjerar Irdina, skriker nagon
full ahdérare -"Hall kaft tjocksmock, Jjag vill hoéra ludret sjunga!"
eller 14t ndgon fyllkaja bli mycket besvidrande som dessutom &r fast
besluten att strippa Irdina.

Nar slagsmal val har startat blir det alla mot alla (ndstan). Nar
sedan Bjalken rivs forsdok (med SL's mojligheter att fuska med
naturlagarna obemarkt) att fa rollpersonerna att tro att det var de
som rev balken och att du som SL tolkar reglerna sa& att balken
brister (och att olyckan inte tillhdrde aventyret alls).

Kapitel 3 UPPDRAGET

SLP: Doédsdngeln i en av sina manga former

Rollpersonerna ser bara svart, de kan prata med varan och de verkar
befinna sig pa ett becksvart stdlle, liggandes insvepta (forutom
huvud) i ndgot sként, mjukt och behagligt material.

Ett 1jus tdnds och en mindre sal blir svagt upplyst, ljuset halls av
en tillsynes fager kvinna i 20-30-&rs aldern. Kvinnan &r ikladd en
vit langrock och ljuset (som ar ett stearinljus) sitter inbaddat i
en massingsljusstake.

Aventyrarna ligger nedb&dddade i mjuka halmsdngar i filtar.

"S& ni har antligen vaknat nu, ni har varit skadade och har férlorat
ett par dagar som medvetslosa."

Anvand foljande fraser eller liknande vid eventuella fragor om
skador, var de &ar, varfdor hon hjalpt aventyrarna och var deras
fardkamrater ar.

- "Var inte oroliga jag har sett till de lindriga skador som
dsamkades er i takraset."

-"Ni har varit medvetsldsa i nastan 3 dagar"

-"Ert tillstdnd har en tid varit kritiskt men jag ledde er igenom
det. Jag borjade faktiskt undra ndr ni skulle aterfa ert
medvetande."

-"Det finns inget som for ndrvarande haller er kvar i sangen."
-"Ni befinner er c:a en dagsmarsch fran Grdna Gripen, era kamrater
adr som ni ser inte med er, men Smirkol hdlsade er all lycka i
varlden och Onskade att era vagar skulle korsas igen. Vad gadller er
van Barak Bjdrngadd kommer han vara pa Grdna Gripen om c:a en
manad." - " Vem Jjag ar? Jag ber om ursdkt for att jag inte
presenterade mig for er. Ett av mina namn a&r Schveta Aroirel, En



Zorakisk medborgare och medlem vid det Kriollanska
teleporteringsgillet"

- "Jag ar tacksam for Etins bistdnd sa att jag kan hjalpa er pa det
har sattet, dad jag har sokt efter bl.a Broder Lanok nu i c:a 1
manad."

-" Varfér jag har sokt er d4r en lang och sorglig historia" (se text
nedan)

Kvinnan berdttar att hon tillhér teleporteringsskrdet i1 Krilloan och
att hennes sjuariga dotter blivit kidnappad av en ondskefull
svartkonstndar, som kan ha anknytningar till Vicotnic, han lar kallas
f6r Lemuel Loh hé&r pa Ereb. Hennes

dotter (som &r hennes "kdra och enda barn, och det enda minnet av
min avlidne man, heter Leivy") forsvann for en manad sedan och ska
offras i ndgon ondskefull ritual. Lemuel &r en mdktig Solunsk
magiker men som tydligen skulle kunna besegras om man foérstdr hans
sigill (ett sigill som han har laddat mycket av sin hemska kraft 1i).

Eftersom sigillet endast kan forstdras av stank fréan heligt
vigvatten tillhérande Etin utav dennes forkunnare vadjar hon nu till
rollpersonerna eftersom de har fyra val kvalifierade fo0r denna
uppgift.

Vad gdller beldning sa& har hon inte sa mycket att ge men hoppas att
de kunde bistd &dnda. Hon dlskar sin flicka och dessutom sa& ska ju
Solriddarna skydda de som vordar Etins laror fradn de ondskefullas
hédrjningar.

Forsdk att inte ge ndgon beldning alls- rollpersonerna ar riddare
och prédster och bdor egentligen gdra detta gratis utan egen vinning.
Men om de skulle krava att hon skulle donera pengar till kyrkan kan
du som SL t.ex. lata Dddsdngeln sdga att "hon" kan se till att
kyrkan far mer pengar (ty det gdr Dddsadngeln andd) eller att lata
"henne" pastd att den redan har hjalpt kyrkan madngen gang (nagot som
pa ett satt stadmmer) och att kyrkan av tacksamhet borde hjdlpa
henne. Givetvis sa& kan Dodsangeln fortsatta att ljuga (MEN VAD SOM
AN HANDER

YTTRAR DEN De INGENTING SOM BETYDER ATT DEN TVINGAS BRYTA ETT LOFTE
ELLER FORPLIKTA SIG TILL NAGOT (ty D&dsidngeln mdste dd std fast vid
sitt ord, en av de kosmiska lagarna igen)).

Lemuel Lohs komplex finns i en &ken, 1 narheten av en Okenstad.
Schveta Aroriel (Dddsangeln) vet inte var komplexet finns men i
staden l4r en bla vagvisare finnas som ger svar pad en fraga om aret.
Den bla vagvisaren ldr veta var allt finns men Schveta sdger att hon
inte vet var den finns utan att

det &r rollpersonerna som ar tvungna att finna den. Vilket omrade
som lya med viss hjadlp av den Bla vagvisaren. Om detta skulle bli
forstdort blir han mera jordndra och mer lattbesegrad.

Om nagon skulle vara sd misstanksam (och dédrmed visa sig ohovlig)
att frdga hur hon vet allt detta, havdar hon att en klarvoajant



spagumma berdttade dels detta och att gruppen a4r de enda som kan
radda flickan eller dyl.

OM GRUPPEN SKULLE VAGRA ATT RADDA EN STACKARS LITEN FLICKA???
Schveta (Dddsédngeln) blir rosenrasande och desperat, gratande
samtidigt som hon férgaves forsdker overtala dem (utan att lova for
mycket). Men om detta inte hjdlper sa& pekar pa dem och teleporterar
dem. De hér sedan vid ankomsten

hennes ilskna ro6st i huvudet som hadvdar att om de inte forstodr
sigillet och ra&ddar dottern kommer de aldrig tillbaka till sina
hemldnder och att deras 1liv sdledes kommer slds i spillror.

TELEPORTERINGEN : Gruppen far hdlla varandra i handerna och bilda
en cirkel kvinnan bdrjar mdssa ndagot (For att hdlla illusionen

uppe) .

Aventyrarnas "landningspunkt" &r en kladaffir av Osterldndsk
modell..

Affaren ar overgiven (stéangd for dagen) och rollpersonerna kan kla
sig ostort.

SL fa&r garna beskriva en hotfull stdmning i ett dunkelt upplyst rum,
dar gruppen ar omringade av humanoida varelser (skyltdockor) innan
aventyrarna upptacker var de egentligen &r (tror verkligen
aventyrarna att de skulle hamna pa Lemuel Lohs gavel?).

"Ni ar i1 ett morkt utrymme. Ni ser svagt solljus sippra fram langre
bort och konturerna av humanoider. Konstiga tygshok hanger ner fran
taket."

Om de gdr fram till nagot foénster for att fa ljus, later sina &gon
vdnjas eller tander fackla / lykta sé& ser de var de befinner sig.
Lyssnar de utdt verkar det 6de men 1ljud fran en rorig folkmassa hors
en bit bort.

Kladderna har ar av den typen som man finner i Mellandstern och alla
kladerna ar av siden eller sidenliknande material med rika
infattningar av brons och silver. Dessutom ar alla kla&nningar mer
eller mindre uppbyggda runt en knut.

Oavsett hur Negos, Lanok, Rodrick och Egin klar sig kommer de att se
ut som en bruds familj och tjédnare. SL fordelar posterna
:Brudfar/slavagare, Bokhd&llare, Livvakt mellan mé&nnen efter eget
tycke och val. Om Irdina klar sig i en klanning ar hon givetvis
bruden i sallskapet.

Nar aventyrarna lamnar affdren kommer de ut pa en 6de gata med en
stekhet sol nergassande pa dem, marken a&r mosaikbelagda gator med
Okensand i vissa horn. At Norr (enligt &ventyrarna) hoér de ljudet av
folkvimmel.

Arkitekturen av staden kan beskrivas lattas som om den var en
blandning av Egyptisk, mellandstisk och maya stil.



Gruppen forstar inte sprak /skrift eller kultur och innevanarna har
kan ej Aventyrarnas sprdk. S3& ett problem rdrande kommunikationer
har dykt upp.

Rollpersonerna ska fa kdnna sig desperata ett tag daér ingen forstéar
dem, da&r ingen vet var Lemuel Loh och dar rollpersonerna inte vet
var de ar.

Om Irdina klatt sig en kldnning, s& kommer Irdina att dra till sig
flera mdns leenden d& den ar extremt vacker enligt modet har i
landet och s& &ar giventvis Irdina vacker.

Kvinnor kommer s&ja snadlla fraser till Irdina (dar de kommentera
hennes skdnhet och chanser att vinna)

KAP 2: PA EN ANNAN PLATS
Fakta om omrdadet och radande naturlagar

Lemuel Loh finns kanske i ett avlagset rike pa Ereb, i en annan tid
eller rent av pad en helt annan dimension. Inte ens jag som
konstruktdr vet var platsen &r pd kartan och det 4r ointressant
eftersom gruppen anda aldrig kan fa reda pa detta.

Daremot kan man saga att landet ar en stor HET sandig och TORR &ken
, att pd himmelen ser man tva madnar (sd man kan stryka nog Ereb
Altor). P& denna nya plats har de annorlunda seder och att inga
(ndstan inga) forstdr rollpersonernas sprdk (vare sig i tal och
skrift) och givetvis vice versa. Om ndgon skulle forsdka
kommunicera med sina sprak eller forsdka gdra sig forstadd med
diverse gester blir det bara obehagliga missfdrstand. Naturligtvis
for att goéra det roligare (for dig) ska du som SL tolka dessa pa
varsta mojliga satt. Det enda som kan till en viss del kommuniceras
ar sinnes stdmning och humér (d& detta &r universalspraket). Oftast
forstdr folket inte rollpersonernas tal alls utan tolkar det som
jibberish (och detta galler aven rollpersonerna).

En situation som spraket kan orsaka a4r t.ex. T.ex. Den &adle Egin
beslutar sig for att fa& information, s& han stoppar upp forste
;baste, man och han sager vanligt -"ursdkta mig vad heter denna
plats™, nar han inte verkar na fram byter

Egin sprak (och for att gora sig battre forstddd anvander han
forstarkande gester).

Om man nu tanker sig som Innevanaren (som var allmdnt sur i dag).
Fast 1 sina tankar, om hur han ska overleva idag, stoppas han av en
han en konstig typ som yttrar "Halld Skitstoével, din xxxxxx mor &aren
hora " samtidigt som denna sedan fortsdtter med obsent sprak, en
himla massa Jjibberish och gester. Innevanaren blir dock férbryllad
déd ingen tidigare sagt det pa detta sdtt med en sa vanlig ton.



Darfoér svarar han (som dd givetvis egin missuppfattar) Detta
scenario leder snabbt till ett brak.....

STADEN

I Staden ska kron prinsen gifta sig och alla rikets skdénheter kommer
till marknaden for att vinna hans gunst. Efter kronprinsen gjort
sitt val och fatt folkets gillande kan &dven ungkarlarna valja och
vraka.

Utvaljnings ceremonin ar lite av ett jippo. Kandidaterna ska
upptrada pa scenen, klara en klurig labyrint (fér att visa sin
kunnighet), klara en lakar undersdkning (som nogrant undersdker
kandidatens hélsa, hygien (en sjuk drottning ar inte bra) som utfors
av enucker. Forst darefter tillfragas

prinsen om han finner kandidaten attraktiv och om prinsen medger kan
ett giftemdl bli av.

Framteleporteringen

Partyt vaknar upp liggande i en bruten cirkel med varandra hdllande
i handerna. Den kvinnliga magikern ar borta och de ar i ett morkt
utrymme. De ser svagt solljus sippra fram langre bort och
konturerna av humanoider och konstiga takhdngnader. Om de gadr fram
till ljuset, eller later sina ogon vanjas eller

tander fackla / lykta s& ser de att de befinner sig i en nedlagd
klddaffar av O6sterldndsk modell. Lyssnar man utat verkar det o&de
men ljud fran en rdrig folkmassa hdrs en bra bit bort.

Nar gruppen val inser att de ar i en kladaffar och att det inte
finns nagon fara har inne, lugnar de kanske ned sig. Gruppen gor
sig klokast att kl&d sig i ndgra av kladerna har innan de la&mnar den
for att utforska denna nya plats. Detta bdor de gdéra av flera

anledningar

1. De ar nu kladdda i varma hostklader, totalt opassande i det
rddande klimatet.

2. De drar till sig mindre uppmarksamhet om de klar sig som folket
har.

3. De ar vackra.

Givetvis star det under bade préasters och riddares vardighet att sno
(eller lana pad ett stoldliknande satt) klader och hur de ldser denna
moraliska situation &r tadmligen intressant. Forsdk fa reda pa vilka
farger rollpersonerna valjer och varfdr. Det bdr noteras att
merparten av de kvinnliga kladerna har ar uppbygda runt en eller ett
fatal knutar, hur

avancerade drédkterna &n &r. Det krdvs ett lyckat (men svart) INT
slag for att rollpersonerna ska ta pa sig kladerna ratt, annars tror
de bara det. Negos spracker ett antal kldder nar han missberaknar
sin kropps storlek.

Om Irdina klar sig i klanning kommer hon sedan under sin stads
vistelse, dra till sig flera mé@ns leenden d& den &r av, en olycklig
slump, hogsta mode. Givetvis spelar Irdinas skonhet in en hel del.
Kvinnor kommer s&ja snadlla fraser till Irdina (dar de kommentera



hennes skdnhet och chanser att vinna), fraser som Irdina till viss
del missuppfatta.

LAt gruppen strosa omkring i staden och leta efter Lemuel Loh - som
ingen kanner till (ty det ar hans namn i Ereb) eller leta efter
information (sd&som kartor o6ver land) for att bestdmma sin position -
ett sodkande som blir extrem svart nar sprak, gester och skrift ar
annorlunda och okand.

Hiandelser

* Profit hungriga kopmé&n kommer anséatta rollpersonerna. Nar
dessa giriga kopmdn inser att rollpersonerna inte forstdr spraket
kommer de uttnytja detta hutldst (fo6r att salja fler saker) och
havda att de kopt saker.

* ficktjuvarna (lika irriterande som kdépmannen) forsdker sno
at sig sa mycket som méjligt. Guiden &r en av ficktjuvarna men han
lyckas undkomma med nagot som gruppen varderar.

* En vacker kvinna i eskort av Livvakt och med sin far
kommer storkna ndr hon ser Irdinas klénning, fér att sedan snédsa at
Irdina och slutligen at sin far, som svarar kvinnan som sedan
springer darifran grdtande, tat foljd av livvakt.

Fader sajer nagot till grodén, bla, vitt for att sedan ta upp jakten
P& sin dotter.

* Om rollspelarna nagon gang skulle trdttna kan de overhora
(pd avstand) tva som talar pa Jori!! Konvesationen som de lyckas
uppshappa gar mellan tva réster (har kallad X och Y) X-"S& vad
anser du om de tre gyllenrdda blommorna vi sag i tradgarden?". Y-
"De var synnerligen intressanta, men vi borde nu sdka vidare
efter...." Darefter drunknar samtalet i1 folkmassorna och

rollpersonerna kommer med stor sannolikhet aldrig nagonsin finna de
tvd (dtminstone inte i detta &ventyr).

Nar du bdorjar trdottna pa staden och dess moéten, hdrs en fanfar och
helt pldétsligt beslutar sig folkmassan att ga at ett hall samtidigt,
gruppen tvingas félja med folkmassan till slutdestination savida de
inte tar till vald.

SLAVHANDEL? Rollpersonerna fors med folkhavet till ett stort torg,
med en scen uppepad dar en vacker kvinna precis stiger upp pa scenen.
Kvinnan sjunger dessvarre forfarligt och efter att ha plagat
folkmassan i 1 minut blir hon utbuad och l&dmnar scenen gratande.
Torget som ar proppfullt av folk bdérjar nu

skrika och de flesta av de yngre kvinnorna i folkmassan stracker upp
sina vansterarmar med knutna navar. Efter en tids vantan kommer
ytterligare en tjej upp och gor bort sig.

Observanta rollpersoner kan dessutom notera att det verkar vara
vadslagning och dobbel som baseras pad kandidaternas chanser, man
emellan (dock ej till synes organiserat, men utbrett). Dessa



vadslagningar startar mindre slagsmdl, vilka snabbt rattas till
av ordnings vakter.

A) Irdina kanner sitt kall och ser sjadlvmant till att komma
upp pa scen. Folk gadr at sidan, eller lyfter henne pd deras axlar
(och later henne ga pad deras hander (allt for att f& henne snabbt

till scenen)

B) Kronprinsen ser Irdina i hennes vackra klanning eller sag
henne tidigare och sdker nu upp henne, tat f6ljd av sin personliga
livvakt. Folk gar &t sidan och flickor foérséker fa hans
uppmarksamhet. Detta paminner starkt om Moses

korsande av rdda havet nédr prinsen gar igenom folkhavet. Han tagar
hela vagen fram till Irdina och ger en mycket vacker rosliknande
blomma till Irdina, sdger nadgot som later vanligt och entusiastiskt
och ivrigt samtidig som han pekar pa

scenen..... Han tecknar dessutom att Irdinas sa&llskap ska folja
med.
C) Irdina anade orad eller av andra orsaker inte kladdde sig

inte i1 en kvinnlig drakt, detta drog till sig prinsens ogon och
prinsen kommer lika statligt iallafall..

UPPE PA SCEN

Prinsen ser mycket glad ut och gdr fram till ett &ldre par som
nickar gillande? De gdr en gest ut mot publiken samtidigt som de
sdjer nagot (Scenen ar din)

A) Irdina misstédnker inget och upptrader till fullu B) Irdina
sjunger med vilje falskt eller vagrar upptrada -hon visas ner fran
scenen med basta och publik buar. Negos spelaren kravs pldotsligt av
en man pa pengar (men det vet inte Negos spelaren), mannen tror att
Negos har slagit vad med honom om en ansenlig summa.

Boérja nu utmdla med sublimitet sa att det ser ut som slavhandel.
Publiken blir hanfdérd och ropar glatt mot Scenen. Det aldre paret
nickar och Kronprinsen leende blir bredare.

Irdina for nu bort fran scenen och denna spelare bdr skiljas fran
o0vriga spelare. Irdina kan dock notera nar Smirkol fa&r en stor bodrs,
val synligt for andra spelare (han vann pd vadet)

Irdina fors bort mot ett tdlt didr tre man klddda som bokhallare, en
av dessa kommer fram med en underlig skinnvaska (lakar wvaska) och
lossar pa knuten...

drékten faller till golvet 1judlést (eller sa& lossar han med stor
sdkerhet Irdinas kléader) och vips Irdina stdr dar i bara
underkldderna eller i1 sin nakenhet. Om Irdina ndgon gang stretar
emot blir hon bestdmt men vanligt (i vanligaste méan) fasthdllen av
de tva 6vriga mé&nnen. Han bdrjar sedan tafsa pa

Irdina metodiskt, tar fram konstig instrument och vill undersdka
tanderna. ..



Om/Nar Irdina bdrjar skrika, blir de tre mé&nnen nervédsa (de vill
inte mista sina huvuden) och forsdker tysta henne férst med tal,
sedan med lugnande/sévande droger (STY 14) och allra sist med
nodvandigt vald.

OM STRID UTBRYTER DAR OVRIGA GRUPP MEDLEMMAR BLANDAR SIG I

Prinsen skriker forfadrat nagot, Prinsens livvakt (En stor biffig man
med svart hy) grepar Irdina for att skydda henne fran striden.

Sedan stormar prins med sin varja for att visa sig vardig sin
hjartas dam (tror hon blivit kidnappad

eller dyl). Aven de tre midnnen regerar som om det var ett
kidnappnings forsok.

OM PRINS DOR blir folkmassan ilsknare &n ilsket och grupp bér fly
snarast t.ex. ner 1 kloakerna Gruppen kommer sedan kanna sig jagad
adnda till grottorna.

OM IRDINA FINNER SIG I TAFSANDET 2?7?2272 eller Overmannas av de tre
mannen och deras droger

Irdina far kla pa sig och nar hon gjort detta férs hon hastigt till
en konstig byggnad (labyrinten, se ingdende beskrivning om den i
Appendix). Nar hon klarat av denna och dter kommit ut i ljuset,
jublar folkmassan som darefter borjar ropa hyllningsrop efter att
prinsen sagt ndgot &t folket (hyllningsropen ar at Irdina, den nye
drottningen)

Negos far en stor pase med mynt av en person (kopparmynt, som ar
vardefullaste metallen har) och leende folks gratulationer (for att
uppfostrat en blivande drottning). Irdina sveps om i Kronprinsens
mantel och hyllas av folket som en drottning. Darefter stiger
prinsen ut i folkmassan och bade prinsen och Irdina forslas till
Stortemplet i1 staden dar de ska vigas

Brollopet En ansenlig folkmassa ser pd ndr Irdina ska giftas, de
ovriga i gruppen lyckas kanske inte ta sig in i kyrkan och om Irdina
skulle boérja bli besvarlig kommer de tre lakarna med lugnande medel
for att goéra henne mer medgdrlig. Efter en 1lang massa liknande en
kréningsceremoni kommer

vigselforrattaren fram med en bla kristall han gar fram mot
brudparet. Irdina som under kroningsfdrmer liknande Englands har
fatt sina klader utbytta har nu en utsdkt vacker bruddrakt med allt
vad prydnader heter (I Ereb Altor skulle den endast vara vardefull
pga dess skonhet, inte pga dess material). Det ar nu under denna
lyckans tid som vigsel forrattaren blir pldétsligt OSverfallen och
pdhdppad av en liten pojke(som hallit sig goémd)och i den foérvirring
som uppstar lyckas den lille krabaten sno kristallen och smita.

Denna lustiga uppsyn vacker irdinas ur eventuella drogrus och om hon
inte smiter nu blir hon bortgift. Pojkens Overtag ar dock litet och
han blir nu jagad av ett ilsken forsamling (och till synes ilsken
brud) .



Se 6vrigt mote med guiden
JAGADE Fangslade alternativt moéte med guiden

GUIDEN Ar en liten pojke, han springer ut ur den stora
tempelliknande byggnaden med en ilsken hord av forsamlingsbor.
Bruden springer forst och en bit bakom henne springer brudgummen
(samma som pa& scenen). Om bruden a&r Irdina hanslés

Egin av hennes extrema skdnhet (och han och Lanok kommer starkt
betvivla att hon "ar" borgare) och trycks annu langre ned i sina
skuldkanslor och blir minst sagt deprimerad men framfdér allt blir
han chockad.

Den lilla krabaten klamrar girigt at sig en stor bla kristall medans
han springer. Om rollpersonerna jagar efter honom, ar de de enda
som orkar halla jamna steg med honom. Tillslut &r de ensamma,
pojken som nu blivit irriterad pad sina efterhdngsna foérfoljare leder
dem nu in i en fdlla bestdende av tva bevadpnade médn som Overfaller
gruppen i en trang gata. Nar dessa besegras och gruppen funderar pa
att ta kal pa& pojken ber han om nad pa& JORI

Om de forhér honom om Lemuel Loh kommer han papeka att han inte
kdnner ndgon sddan men om ondskefull magiker ndmns blir han radd.
Han kommer ge bort sin "skatt" motvilligt och kommer frdga Irdina
for att stilla sin nyfikenhet varfor hon inte ville gifta sig med
den blivande héarskaren under hustruproven (det vill sdga om hon ar
dar) .

Guiden talar en mycket besynnerlig dialekt och kan inte faststalla
landets plats eller lokalisation. Guiden ar dessutom analfabet och
forstdr darfor inte kartor eller skrift utan tolkar detta som
krakfotter och inget annat

Han kommer frdga Irdina, om hon &r dar, (fér att stilla sin
nyfikenhet) varfdr hon inte ville gifta sig med den blivande
harskaren under hustruproven.

Okenfirden

Guiden berdttar att de maste bege sig till en plats i ©ken, nastan
tvad dagsmarsher i1 viag, guiden insisterar pa att bara nadstan allt
vatten d& endast han vet hur man ska hushdlla med det ordentligt.
Under farden kommer rollpersonerna kanna sig torstiga och dricka upp
de vatten som tilldelats dem, de tvingas Overnatta en natt i dknen
och ké&nna dess hetta och kyla.

Rollpersonerna tvingas undvika nagra sandfallor, varnas for
"monstret" och &r i stort sett i1 deras guids vald. De far ta skydd
frdn en stor sandstorm (som forstdr lite av deras utrustning och ger
dem lite irritation.

I det 6gonblick som guiden fort rollpersonerna sa att man kan
urskilja oasen och guiden pekar ut den for rollpersonerna,
forsvinner guiden sparldst. De tvingas ta sig de sista 5 timmarna (2
timmarna om de red kameler) utan guidens hjalp och utan vatten,



under dessa sista timmar forlorar de nastan alla kameler (kanske
alla) 1 sandfallor.

Vart guiden forsvann vet de inte, kanske slukade "monstret" upp
honom, eller kanske en Okenorm slukade honom. Alternativt ar att
gruppen blir anfallna av tva stora Jjatte okenspindlar, varav en
hinner &dta upp guide och kamel och de 6vriga tva ger sig pa
hjaltarnas kameler forst...

Oasen

P& avstand ser en observant person hur nagot glédnser uppifran
klippan. Oasen har ett tvad hoga klippformationer och ligger 1 dessa
och omkringligande bergs skugga under stdrre delen av dagen. Tre
beduinliknande talt finns i oasen och trettitalet 1lik som ligger
omkring pa marken i1 krampaktiga former som om de détt av
forgiftning....

Gruppen ser dock efter en tid hur ndgra sma faglar (liknande ankor
som flyger in och simmar omkring i dammen, vissa av dessa ses dricka
av vattnet utan problem.

Det finns gott om daddelpalmer (men som ar tomma pa farska frukter),
vilka ar uppdt 10m hoga

I tédlten finns diverse utrustning for overlevnad i oken, standard
utrustning for hemmet och diverse oanvédnd och skamd proviant (bl.a
vatten) . Det finns dock gott om starkt syrligt wvin.

Hogsta klippan &r tamligen latt att bestiga, bortsett frdn de sista
15 metrarna vilka kraver klatterutrustning av nagot slag (eller en
god kléattrare) .Uppepd klippan finner man en utbrand fackla, en
konstig hdllare (som facklan passar i och tre 6vergivna fagelbon
(varav ett med krossade agg inuti)

I ocasen finns tva ingangs méjligheter till citadellet

1: att simma in genom en mycket strid underjordisk strdm som foOrenar
oasen med citadellet. Kraver simkunnighet och &r en farlig, men
loénsam vag in...

2: Signalera fran hogsta klippan och fa vaktarens uppmarksamhet och
gd in genom huvudingangen

Lemuel Lohs underjordiska citadell

SLUTET, ELLER BORJAN TILL NYA PROBLEM

Uppvaknande i vardshusets ruiner med de manskap som dog under
aventyret dodade av takras (Om irdina giftes bort saknas hon - satt
déd in Gripendrédkts soldater) och om flicka hittades aterfinns hon
ocksa levande eller dod beroende pa hennes skick.



