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cET T o 2 ag VS Y

Kosters testamente var uppldst och man hade kunnat skdra staimningen i
matsalen med en kniv. Arvingen Baffin satt bedrovad vid bordets dnde med
ansiktet djupt begraven i ndvarna. Matronan Helina sdg ut att ha sett ett
spéke och fldktade febrilt med ena handen fér att inte svimma. Slaven Morléb
gnisslade tdnder och greppade bordsskivan i ett forsok att inte tappa fatt-
ningen. Syster Tromba, som vanligtvis inte réjde ndgon sinnesrorelse, sdg
chockad och dven smdtt skyldig ut. Endast kusin Hormas dgde ndgon initia-
tivférmdga och ddngde ndven i bordet i protest!

g@ riftehjdrta ar en hybrid mellan ett traditionellt aventyr och ett
J karaktarsdrivet scenario. Det innebér att spelarna i viss man
% sjalva bestdimmer vad tonvikten skall ligga pa; att samarbeta mot
aventyrets upplosning, alternativt att gestalta sina karaktarer och

fokusera pa dessas egna mal och drivkrafter. Eller en blandning dérav.
Observera att karaktarerna har hemligheter som inte ar kdnda av de
andra ovriga och dessas spelare. I stéllet for att lata spelare som inte &r
nédrvarande alternativt inte kdnner till ndgonting som behandlas ldmna
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spellokalen, sa bor man istallet pa forhand komma overens om att alla ag-
erar utifran vad deras karaktarer kdnner och inte kénner till.

Aventyret skrevs som officiellt Svavelvinter-arrangemang till 2013-ars
upplaga av spelkonventet GothCon. Speltiden var dd begrénsad till fem tim-
mar och dventyret kan alltsa vid behov spelas klart pa ett enda spelmote.

INTRODUKTION

Aventyret kretsar kring ett arv och karaktarerna &r medlemmar av han-
delsmannen Kosters hushall i staden Tigéld. Koster sjalv, liksom hans fru
och tva vuxna barn har nyligen avlidit i sviterna av vad som verkar vara
matforgiftning. Scenariot borjar med att Kosters testamente lises upp av
hans advokat och darefter ar det upp till spelarna att avgéra vad som skall
vara dventyrets fokus. Tanken &r i alla fall att karaktarerna skall forsoka fa
del av arvet for egen del, eller atminstone komma ur dventyret med liv och
nuvarande privilegier i behall!

Dramats huvudperson ar icke-spelarfiguren syster Tromba av klostret
Creska, som bade var i ndrheten nir familjen dog och som darefter hjalpt
till med arrangemangen kring inte minst jordfastningen. Anledningen
till hennes standiga nérvaro ar dock att hon i sjalva verket ar skyldig till
familjens, och resten av hushallets, bistra 6de. Huruvida karaktirerna
forsoker lista ut hennes méal och motiv dr dock helt upp till spelarna.

Liksom Tromba har karaktirerna sina egna och morka hemligheter,
vilka mycket val kan satta dem i klistret eller utgora hinder for att ta del
av Kosters formogenhet. Aventyret kan mycket val komma att handla om
karaktarernas egna problem istallet!

BAKGRUND

Salig Koster drev ett framgangsrikt bolag som handlade med 6rter och drog-
er fran nér och fjarran. Hans van Tromba fran klostret Creska pa Gudiener-
slatten stod ofta vid hans sida i egenskap av expert pa vaxter och plantor.
Denna vanskap skulle komma att besegla hans dde.

En handelsexpedition atervinde nyligen fran en resa langst Melukha-
strommen och forde med sig ndgonting ovanligt som fangade syster Trom-
bas intresse. Enligt Koster rérde det sig om frén av griftehjarta, en sagenom-
spunnen planta fran vildon Bactulge. Tromba tyckte dock att frona sag ut
som vanliga langockerkdrnor men fick endast en féroldmpning till svar
av sin van och kollega. Ortasystern frin Gudiena ar dock inte nagon vars
stolthet man betrampar ostraffat.
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Fron av griftehjarta gror enligt gdngse kunskap i buken pé den som &ter av
dess blodiga frukt, som skall ha formen av ett hjarta. For att bevisa sin tes
sag systern till att frona hamnade i familjens kvallsvard pa Kosters residens.
Det visade sig att Tromba hade fel men Koster fick atminstone betala fér
sitt 6vertrampl!

Hela familjen samt kéksan dog foljaktligen en plagsam dod samma natt,
nér frona av den sdgenomspunna plantan sokte sig till offrens blindtarm
och orsakade en akut inflammation. Endast Kosters yngste son Baffin over-
levde den 6desdigra maltiden pa grund av att hans redan forgiftade tarm
stotte ut frona. Helt plotsligt fick Tromba inte bara en méjlighet att komma
over fron av griftehjérta, utan snart skulle frén ocksa gro i bukhalan pa de
fyra olycksaliga offren. Detta tillfdlle att studera och kultivera plantan skulle
hon inte missa for ndgonting i vérlden!
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Har presenteras de fyra spelarkaraktdrerna med saval bakgrund, beskriv-
ning och speldata. Det 4r méjligt att spela dventyret med endast tre spelare
och i sé fall rekommenderas att kusinen Hormas istéllet blir en bifigur. An-
nars &r slaven Morlék i ett underldge gentemot de 6vriga karaktarerna och
har mindre utrymme att agera i 4ventyret. Dock har karaktéren i fraga till-
gang till information som behovs till att 16sa dventyrets mysterium.

# ARVTAGAREN BAFFIN
Som son till en framgdngsrik handelsman och droghand-
lare, Koster da Karnaldi, har livet alltid varit ldtt. Om
det inte varit for faderns krav och efterféljande be-
svikelse kunde du varit en sorglos existens. Istdllet
har du drivits till skérlevnad med spel, kvinnor
och missbruk for att balsamera din skadade
sjdlvkdnsla.

Du har dragit pd dig stora skulder till tvivelak-
tiga personer pd hemstadens skuggsida, och levt sd
att sdga i vintan pd att fordldrarna skall ge upp
livsandan sd att du tillsammans med dina syskon
skall kunna dela upp familjens férmogenhet. Nu har
denna dstundan gdtt i uppfyllelse och du kdnner dig
minst sagt kluven!

Situationen just nu
Du och hela din familj rdkade nyligen ut for férgiftning, med resultatet att
alla utom du sjdlv dog, inklusive matmor som férberett den 6desdigra mdlti-
den. Efter kvillsvarden drabbades ndmligen hela familjen av svdra magsmdr-
tor, varpd din sjukliga mor var den forsta att ge upp livsandan. Medan du
sjdalv kdmpade for ditt liv gick din bror, fader och syster under. Sjdlv drab-
bades du av panik. Med akuta smdrtor och svettningar flydde du ut i regnet
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undan osynliga fiender. Efter att ha témt bdda kroppsdppningar svimmade
du i leran, och vaknade upp som den ende 6verlevande i familjen!

Dina misstankar féll genast pd slaven och giftkokaren Morlék, som
fungerat som din faders fortrogne, om inte annat sd av ren férdomsfullhet.
Du har aldrig gillat den mérkhyade barbaren och beordrade fortfarande
i feberfrossa att slaven skulle halshuggas innan denne hann fullborda sitt
massmord! Hushdllets egentliga dverhuvud, matronan Helina, skyndade dock
till den svarta djdvulens rdddning, men sista ordet dr inte sagt. Ndr faderns
testamente har ldsts upp tillhor alltihopa dig och dd kommer du att skipa din
egen rdttvisa!

Faderns sista vilja stipulerar dock en sorgeperiod pd fjorton dagar, sd un-
der tiden har du gjort en raid i handelskompaniets lager i hamnen for att
tillskansa dig ett lass torkad opiander. For att tdcka dina I6pande utgifter,
som bland annat bestdr av krogskulder och rdkningar frdn de glddjehus du
frekventerar, har du sdlt vidare drogen till lokala kriminella element. Liksom
du tillskansat dig sjdlv ett privat lager for eget bruk. Du har dessutom brutit
dig in pd faderns kontor, inne pd familjeresidenset, for att stjila banksedlar
och handelsvdxlar vilka du overldmnat till dina gdldendrer som sikerhet.

Utseende: Overviktig och oftast orakad liksom otvittad. De solkiga
kladerna ar vrakiga men inte speciellt dyrbara. Anletet avsldjar ingen
rorelse, vare sig pa ytan eller pa djupet. 6gonen ar matta och livlosa.
De fyra bloden: Sten 3, Vind 1, Eld 2, Vatten 2

Formagor: Drogmakeri 1 (Rannstenskontakter), Kramare 1, Okvad-
ning 1 (Provocera)

Erfarenheter:
1. Hade en sorglés barndom som dock resulterade i en skadad sjalv-
kéansla.

2. Drevs till skorlevnad av faderns stindiga besvikelse.

3. Skuldsatte sig upp 6ver dronen pa spel, kvinnor och berusnings-
medel.

Ode: Att landa och dé i rannstenen.

Tillfalligt mal: Att forsoka tillskansa sig ett sa stort arv som mojligt.

Forbannelse: Slav under alla tinkbara laster.

# MATRONAN HELINA

Titeln Matrona har du férvirvat genom ldng och trogen tjdnst hos handels-
mannen Koster. Du bérjade som piga i unga dr och har, trots upprepade
duster med frun i huset, idag ansvaret for i stort sett allting pd familjens
residens. Under dig har du tjdnstefolk och dven slavar, vilka du styr med
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stadig och férmanande hand. Du uppfér dig alltid kor-
rekt infor herrefolket och deras gdster, samt tolererar
inget ddligt uppférande frdn de som du ansvarar for.
Du kommer sjdlv frdn enkla férhdllanden och
vet att fallet till samhdllsstegens ldgsta pinne inte
dr ldngt. Du har ldrt dig att alltid sdtta andras
vdl framfér dina egna behov och drommer inte
ens ldngre om ett annat liv eller en egen familj.
Istdllet dr du gift med ditt arbete och tar knappt
paus ens fér att vila. Andock har du haft ett pas-
sionerat men hemligt férhdllande med slaven Mor-
lék, som agerar som Kosters medarbetare pd dennes
handelskompani.
Trots ditt samvete och din omtdnksamma natur bdr
du pd en mérk och hemsk hemlighet. Kosters fru och din ar-
betsgivare, Marianna Kosterskona, har ndmligen varit sjuklig pd senare dr
och i ldnga perioder singliggande. Man har fruktat fér hennes liv och faktum
dr att du var skyldig till hennes beldgenhet! I husbondens frdnvaro, under
en handelsresa fér ndgra dr sedan, avskedade Marianna ndmligen slutligen
dig. Hon hade alltid kdnt sig hotad av din och husbondens goda relation. Ndr
Koster sedermera dtervinde hem sdkte han upp dig, gottgjorde fruns ogdrn-
ing och dterinsatte dig som hushdllets 6verhuvud. Till fruns fértret, forstds.
Din egen hdmnd ldt dock inte vinta pd sig, utan du anskaffade arsenik
frdn en affdrskontakt till Koster, ndmligen syster Tromba av klostret Creska,
vilken du anvdnt for att spetsa fruns te. Du dr rddd for att den kdnslokalla 6r-
tasystern, som dr dterkommande gdst pd residenset, forstdtt sammanhanget
men dn sd ldnge har hon i alla fall inte visat ndgra tecken pd att vilja ange dig.

Situationen just nu

Din oro forvdrras betydligt av det faktum att hela familjen, inklusive Koster
men ddremot inte sonen Baffin, dog i misstdnkt matférgiftning for tvd veckor
sedan. Aven matmor, som alltsd arbetade under dig och ddrmed var ditt ans-
var, dog ndmligen samma pldgsamma déd som familjen vars kvdllsvard hon
férberett innan.

Din hemliga dlskare Morlék, som ocksd bor vid residenset, pekades snart ut
som skyldig till att ha forgiftat familjens mat av Kosters enda kvarlevande
arvinge, tillika slavens blivande dgare, Baffin. Du har dock lyckats rddda den
mérkhyade farldinningen undan en summarisk avrdttning, men om miss-
tanken kvarstdr dr det osdkert om du kan garantera hans sdkerhet i ldngden.
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# SLAVEN MORLEK
Du sdldes till slaveri for mdnga dr sedan anklagad fér
giftmord i ditt fjdrran hemland Efaro. Till slut ham-
nade du pd en slavmarknad pd Paratorna, ddr du
sdldes till droghandlaren Koster da Karnaldi frdn
staden Tigéld. Det var ndmligen din bakgrund som
drogblandare som fdngade handelsmannens in-
tresse, och frdan den dagen har du varit en lydig och
tjdnstvillig medarbetare pd dennes handelskom-
pani. Du dr betrodd att agera helt pd egen hand
och dven om du inte fdtt folja med pd ndgra han-
delsexpeditioner har du, trots dina bristande sprdk-
kunskaper, i stdllet agerat Kosters stdllforetrddare i
dennes affdrer hemmavid.

Utseende: Storvaxt med ett vanligt runt ansikte, en rymlig barm och

breda hofter. Klar sig nastan uteslutande i sitt forklade. Utstralar

saval moderlighet som auktoritet, men trots sin alder dven fruktbar-

het och livsgladje.

De fyra bloden: Sten 3, Vind 2, Eld 1, Vatten 2

Férm&gor: Hantverk 1 (specialist: husmor), Okvadning 1 (Overtyg-

ande), Brottning 1 (Jarngrepp)

Erfarenheter:

1. Overkom svéra umbéranden under uppvéxten i hamnslummen.

2. Tog anstdllning som piga och avancerade till matrona inom
Kosters hushall.

3. Hamnade i fejd med frun i huset men gick vinnande ur striden.

Ode: Att ge igen dubbelt upp fér upplevda ogirningar.

Tillfalligt mal: Att behalla sin position och sina privilegier.

Forbannelse: Lider av skort samvete.

Snart fick dock Kosters sjuklige fru upp dgonen for dig

och du har fdtt betjdna hennes lustar vid upprepade tillfdllen,
med risk for att férlora huvudet om din husbonde fdtt nys om saken! Mari-
anna Kosterskona hotade med att sdga du gett dig pd henne med vdld om du
inte gjorde henne till viljes, varfor du helt enkelt inte haft ndgot val.
Samtidigt har du inlett ett lika hemligt umgdnge med hushdllets verklige
overhuvud och Mariannas nemesis, matronan Helina. Denna godhjdrtade
madam har villigt ombesérjt dina egna kroppsliga behov. Faktum dr att hon
i mdngt och mycket pdminner om din egen fru hemma i Efaro, som dock
férmodligen gift om sig vid det hdr laget.
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Situationen just nu

Din stora olycka dr att din dgare och husbonde Koster, liksom merparten av
hans familj, dog for tvd veckor sedan i vad som ser ut som férgiftning. Du
riskerar inte bara att bli sdld till nya och osdkra férhdllanden, utan Kosters
enda levande arvinge Baffin, som alltsd dverlevde den édesdigra madltiden,
har anklagat dig for dédsfallen! Endast din dlskarinna Helina har dn sd ldnge
lyckats rddda dig undan sonens vedergdllning, men frdgan dr hur ldnge hon
kommer att kunna beskydda dig.

Saken férvirras av att Koster lovat att frige dig ndgon gdng i en ndra
framtid, sd att du pd egen hand kan vilja om du vill stanna kvar och hjdlpa
honom i hans affdrer, eller om du hellre foljer med en expedition mot sédern
och kanske rent av dtervinder till ditt hemland. Nu stdr ditt hopp till att salig
Koster dtminstone har omndmnt dig i sitt testamente.

Utseende: Morkhyad och drrad av ménga piskrapp, dven 6ver ansik-
tet. Trots detta en statlig karl som fortfarande ar i sin krafts dagar.
Ogonen ér fulla av liv och avsldar stor sinnesrérelse. I den kalla nor-
den i princip alltid vinterklddd, daven inomhus.

De fyra bloden: Sten 1, Vind 2, Eld 3, Vatten 2

Formagor: Drogmakeri 2 (Tolerans, Munskénk), Krdmare 1
Erfarenheter:

1. Blev falskeligen anklagad for giftmord och sald som slav.

2. Koptes av och blev handelsmannen Kosters fértrogne.

3. Tvingades betjana Kosters fru med osedliga tjanster.

Ode: Att d6 en valdsam déd i den kalla norden.

Tillfalligt mal: Att dterfa sin frihet.

Forbannelse: Framling i ett fraimmande land.

OOOOOOOOBO OO OO OO

# KUSINEN HORMAS

Ditt riktiga namn, som du sdllan anvidnder numera, dr Gervas och du stam-
mar ursprungligen frdn staden Siola. Du har levt under taget namn och med
en mdngd olika identiteter sd ldnge att du i drlighetens namn inte ldngre
riktigt vet vem du dr sjdlv. Hela ditt liv har varit ett enda ldngt skddespel och
du har fifflat dig igenom alla mdjliga situationer och omstdndigheter. Trots
att du gjort dig stora férmégenheter pd ditt virv har du forlorat eller forslo-
sat pengarna lika fort. Men det gér dig inte sd mycket dd vdrlden dr full av
tillfdllen och godtrogna idioter som inget hellre vill dn att bli lurade av dig.
Ditt eget samvete dévar du genom att intala dig att du ger dina offer det som
de just dd behéver, vare sig det dr en dlskare, beundrare eller sjdlavdrdare.
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Situationen just nu
Just nu spelar du rollen som borgarsonen Hormas frdn
hamnstaden Karnald, kusin till handelsmannasonen
Baffin som vintas drva en mindre formégenhet
vilket dag som helst. Du fick nys om att hela dennes
familj giftmérdats — méjligen men inte nodvdn-
digtvis av den ende éverlevande familjemedlem-
men sjdlv — ndr du befann dig i deras hemstad
Tigéld. Efter lite efterforskningar och mutor till
tjdnstefolk (via mellanhdnder) fick du ihop tillrdck-
ligt mycket material fér att kunna anta rollen som
Baffins kusin, ndrmare bestamt son till farbrodern
Bering som brorsonen aldrig ens trdffat.
Det dr fortfarande oklart hur och vilka egendomar du
kommer att kunna tillskansa dig, men i din erfarenhet ldm-
nar arvsskiften i regel en hel del utrymme fér tolkningar. Speciellt om man
anlitar en kompetent advokat specialiserad pd dylika tvister. I egenskap av
foretrddare for farbroderns familj kan man mdéjligtvis invinda mot testa-
mentet pd grund av den onaturliga dédsorsaken. Dessutom kan man alltid
uppridtta ett falskt arvsbrev, hyra in yrkesvittnen, och sd vidare.

I vintan pd att testamentet ldses upp gdller det att hdlla god min och
stdlla in sig hos "kusinen” och dennes husfolk. Under den féljande arvstvisten
galler det att liera sig med rdtt sida och forsoka finna lagutrymme att hdvda
farbroderns arvedel. Dessutom dr det viktigt att inventera tillgdngar och se
om inte tillfdlle ges att roffa dt sig ndgot av virde utan att det mdrks.

Utseende: Tunnharig och avlang till formen. V&lkladd och ger ett

seriost intryck. Anletet ar vanligt och fortroendegivande, liksom

ogonen fulla av omtanke och medlidande.

De fyra bloden: Sten 1, Vind 2, Eld 2, Vatten 3

Formagor: Artisteri 1 (Forklddnad), Tjuvkonster 1 (Lasdyrkning),

Intrigmakare 1 (Ryktesspridning)

Erfarenheter:

1. Véxte i brist pa familj upp med en charlatan som laromastare.

2. Gjorde sig formdgenheter som sol-och-varare.

3. Var néra att &ka fast for forskingring och lyckades fly utan s&
mycket som klader att skyla sig med.

Ode: Att leva gott p4 andras bekostnad.

Tillfalligt mal: Att tillskansa sig sa mycket rikedom som méjligt ur

Kosters dodsbo.

Forbannelse: Jagad av tidigare offer.
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Har beskrivs dventyrets inledningsscen som utspelar sig i matsalen pa god-
set Kosterheim utanfér hamnstaden Tig6ld. En narmare beskrivning av god-
set och dess invanare aterfinns pa annan plats i dventyret. i

Stamningen ar hogtidlig med inslag av saval forvantan som nervositet. 4
Berattaren bor inleda scenen genom att beratta hur Koster med familj gick ;
bort under suspekta omsténdigheter tva veckor tidigare.

DE NARVARANDE i
Det som stundar ar upplasningen av handelsmannen Kosters testamente. !
Den ende arvingen, sonen Baffin (spelarkaraktar), sitter i hogsatet vid det
massiva ekbordets dnde. I den motsatta &nden forbereder Kosters advokat,
den arevordige Menalot Lagvrangaren, den stundande féredragningen.
Bordets langsidor befolkas av representanter for hushéllet samt inkallade o
gaster. Berattaren moblerar med fordel spellokalen s& att hon sjdlv samt 3
Baffins spelare upptar kortdndarna av spelbordet. Resten av de nirvarande
representeras av spelare (karaktdrerna) samt av tomma stolar (bifigurerna).

Matronan Helina (spelarkaraktér) representerar personalen. Hennes un-
derhuggare ar samlade bakom den halvéppna porten for att tjuvlyssna pa
herrefolket. Spelaren ifraga kan vélja att stdnga ute resten av personalen,
vilket dock riskerar att ge upphov till ryktesspridning i hushéllet. Notera att
personalen ar matronans ansvar och att de évriga karaktarerna knappast
skulle nedlata sig till att befatta sig med tjanstehjon.

Aven Kosters fortrogne slav Morlék (spelarkaraktir) 4r narvarande. Aven
om sonen tidigare anklagat den mérka slaven for mord pa resten av hans
familj s& ifragasétter ingen hans nérvaro. Det troligaste dr 4nda att slaven
hirmed blir sonens egendom, att bestraffa och handskas med efter behag.

Den forsta gasten vid bordet ar Baffins kusin Hormas (spelarkaraktar),
som anlint fran staden Karnald for att bistd med assistans i denna svara
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stund. Han foretrdder givetvis dven sin far, alltsa Kosters bror Bering, och
ar hoppfull om att kunna inkassera ett arv for dennes rdkning.

Den andra &r en vélbekant gést pa godset, ndmligen 6rtasystern Tromba
av klostret Creska. Hon ar en affarsbekant till Koster och har dven varit al-
lestades narvarande genom hela den dramatiska episoden, liksom hon
bistatt hushallet med all tdnkbar assistans.

Den tredje gasten ar prasten Oraaf som representerar stadens inflytelse-
rika Anxalistempel. Ingen vet riktigt varfor prelaten narvarar och karaktar-
erna har heller aldrig hort talas om honom tidigare. Advokaten Menalot har
hur som helst sammankallat prasten for att féretrdda Ambaquaorden, vilket
inte badar gott vad géller arvet. Faktum &r att présten ar jurist och beskrivs
pa sidan 21.

# FOREDRAGNINGEN

Menalot Lagvrangaren (savél han och hans allestddes nérvarande bitrade
Oppenmir beskrivs pa sidan 20 respektive 35) tar slutligen till orda, tackar
alla som hérsammat hans kallelse och inleder uppldsningen av testamentet:

| Bdven, O usla avkomma, ty detta dr min yttersta vilja! Sant som mitt namn dr
Koster da Karnaldi, intygas hdrmed att undertecknad var vid sunda vdtskor
och frisk ande vid detta aktstyckes avfattande.

Mitt kompani, vilket bdr mitt stdatliga namn, md tillfalla de flitiga inom
Creskererorden, vilka bekrdla myllan utan tanke pd hégre virldsliga virden.
Villkorat att bolaget drivs och ombesérjs av min ansprdkslosa men kunniga
kollega, syster Tromba av klostret Creska.

Min férmdgenhet i vilklingande mineraler md tillfalla Havsfrun och Hennes
tjidnare inom Ambaquaorden. Md Anxalis ombesérja min resa pd dddens
oceaner sd som Hon av ndd belyst min vdg i livet!

Min fasta egendom, osett hur den dr beskaffad, ma tillfalla min édmjuka
tjdnarinna Helina, for ldngvarig och tillgiven tjdnst invid min sida. Villkorat
att mitt gods Kosterheim inte avyttras inom dennas levnadstid. Likavdl
villkorat att min otacksamma hustru, Marianna Kosterskona, tilldtas i in-
vand bekvimlighet férdriva kvarstoden av sitt kvalfulla liv inom dess vdggar.

Som I6ning for oduglighet och ansatsléshet kunngora jag hdrmed min |
avkomma inom dktenskapet, detta mest ofruktsamma av féretag, arvelés. Pd
det att kullen md stranda pd sanningens klippor, for att antingen finna ny
resning i anden eller utan ndder spolas bort till en ringa grdmelse!
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Utan att rora en min later advokaten sitt bitrdde visa upp trdramen dar do-
kumentet har brants i lera for de samlade. Klasar av officiella sigill, dari-
bland stadsfogdens, dinglar fran lerladan for att autentisera testamentet.
Darefter packas ramen in i sitt skyddande svepning av linne, redo att trans-
porteras ivag.

# REAKTIONER

Berattaren bor avkrava ndgon form av reaktion fran spelarna a karaktér-
ernas vagnar. De bada gésterna Tromba och Qraaf gor dock sitt béasta for att
dolja sin forvaning alternativt tillfredsstallelse. Ingendera ar beredd att ge
sig i in nagon diskussion med karaktérerna utan tackar hellre for sig samt
drar sig undan.

Baffin och Hormas torde daremot protestera desto mera hogljutt, men
reaktionen far som sagt vara upp till respektive spelare. Menalot upplyser
de narvarande om att eventuella formella invandningar bér inlamnas till
honom skriftligen inom tva dagar, d& arvsskiftet vinner laga kraft. Berat-
taren bor, mahénda genom nagon av bifigurerna, upplysa spelarna om att
alla parter i praktiken behover en advokat, av nagot slag.

Menalot erbjuder slutligen sina tjanster f6r de narvarande karaktarerna,
kanske framst matronan Helina. Tromba och hennes orden har egna ad-
vokater i staden Gudiena, liksom prasten Qraaf ldmpligt nog personligen
ansvarar for dylika rattsfragor inom sitt tempel. Det &r ocksad moijligt for
karaktarerna att komma overens sinsemellan om arvsskiftet och anlita
en gemensam advokat for att finna en mdéjlig forlikning med de 6vriga
parterna. I slutdndan kan en skiljedom dock vara svar att undvika. Mera om
detta pa sidan 27.

SPELETS FORUTSATTNINGAR

Har beskrivs forutsattningarna for respektive karaktir infoér det fortsatta
aventyret.

% ARVTAGAREN BAFFIN
Arvtagarens situation har helt plétsligt blivit fortvivliad! Det visar ju sig att
han inte langre ar arvtagare till familjens formdgenhet. Han ldr protestera
mot faderns testamente men far i slutdndan ndja sig med de smulor som
eventuellt kan tankas ramla i hans utstrackta hander. Sonens stallning i
hushallet ar ocksa helt beroende pa matronan Melinas vélvilja.

Baffins 6de ar "att landa och och dé i rdnnstenen” liksom hans for-
bannelse att han dr "slav under alla tdnkbara laster”. Att gestalta hans
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sjalvdestruktiva livféring torde innebara ett enkelt satt for spelaren att
vinna OT. Fér att dessa skall komma till anvandning rent regeltekniskt skulle
han egentligen behova rycka upp sig — och mahanda &ven dverge sitt 6de.

# MATRONAN HELINA
Matronans plotsliga upphojning till dgare av Kosters fasta egendom torde
komma som en chock och skapar helt ovintade problem fér densamma.
Forst och framst behdver hon sakra sin nyvunna egendom och i andra hand
ta beslut som paverkar de andra invdnarna samt gésterna. Det vore olyckligt
om hennes hemlighet — att hon under lang tid férgiftat frun i huset — av-
sléjades och att hon darmed blev misstiankt for att ha mordat hela familjen!
Helinas 6de ar "att ge igen dubbelt upp for upplevda ogarningar”, varfor
hon inte later oforratter passera obestraffade! Hennes forbannelse, att hon
"lider av skort samvete”, gor det dock kvalfullt fér henne att behandla andra
illa. Denna balansgang blir spelarens utmaning att bemastra.

# SLAVEN MORLEK

Slavens situation ar desperat men han borde finna atminstone en tillfallig
tillflykt bland matronan Helinas skyddande fallar. Hon har ocksa makten att
befria honom ur slaveriet men det géller att vara taktfull om hon skall ga
med pa detta, dd hans mal ju ar att ldmna landet. Det vore olyckligt om hon
fick reda pa hans relation med den olycksaliga frun i huset!

Morléks 6de dr "att d6 en valdsam dod i den kalla norden” varfér hans
beteende garna ar livsféraktande. Eftersom hans férbannelse utgors av att
vara en "frimling i ett frimmande land” ar han standigt utsatt for omgiv-
ningens misstro och férdomar. Han 4r med andra ord en tacksam syndabock!

# KUSINEN HORMAS

Kusinen, som egentligen &r en bedragare, har bara att vinna pa den upp-
komna situationen. Arvsskiftet lar hanga i luften och de olika parterna torde
kunna spelas mot varandra.

Hormas 6de ar "att leva gott pa andras bekostnad” varfér han tvangsmas-
sigt soker att svindla alla i sin omgivning. Och eftersom hans férbannelse &r
att vara “jagad av tidigare offer” utsitter han sig standigt for risken att bli
upptackt. Detta gér honom garna dumdristig.
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Har aterfinns bade regelrédtta provningar som kan anvandas som berattarut-
maningar, och andra utmaningar som berattaren kan anvinda for att fora

PROVNINGAR

handlingen framat.

Mojliga provningar for den fore detta arvtagaren Baffin skulle kunna vara:

»

»

»

»

»

ARVTAGAREN BAFFIN

Det torde inte vara brist pa tillfdllen att hdnfalla at allehanda laster
for att glomma sina sorger. Baffins dryckesbroder har i alla fall en
forméga att dyka upp i tid och otid med mer eller mindre okloka
forslag.

Okanda raskinn uppsoker Baffin for att krava in pengar. De viftar med
skuldsedlar och banksedlar som Baffin ldmnat in som sakerhet och
kréver att han skall 16sa in dem. Detta later sig inte goras om inte
Baffin forst kan ordna dokument som bevisar att han faktiskt arvt
faderns tillgdngar. Om géldendrerna far reda pa att sd inte &r fallet
kan det bli valdigt farligt!

Nagon i hushéllet som vill Helina illa berattar i fértroende att matro-
nan haft en affar med Baffins far. Aven om detta ar osant s& skulle
ryktet kunna vara en juridisk Oppning da fordldrarnas dktenskaps-
avtal inte tilldt ndgra snedsteg, och dédrmed skulle man alltsa kunna
hévda att faderns tillgdngar redan tillfallit modern Marianna, som
alltsd i sin tur arvs av sonen Baffin!

Lokala langare séljer opiander som hérrér fran lasten Baffin stal frdn
familjebolagets magasin. Ryktet sdger att fogdens mén gar hardfort
fram for att finna kéallan till drogen och amnar gora ett exempel av
smugglaren!

Baffin kan bli vittne till - eller sjdlv uppleva — en opianderhallucina-
tion som &r sa verklig att den tagit fysisk form. Nu kommer hans
synder tillbaka for att hemsdka honom!
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» Under ett drogrus hemsoks Baffin av sin framlidne far Koster. Val-
nadens tal ar grétigt och obegripligt (ledtrad: tungan har svallt i mun-
nen) och det &r upp till spelaren hur dennes karaktér tolkar budska-
pet. Han vaknar oavsett omtumlad — och &r nu méhénda beredd att
ta strid for sin arvedel och rent av 6verge sitt 6de?

# MATRONAN HELINA
Mojliga provningar foér den nyblivna godségaren Helina skulle kunna vara:

» En leverans anlander till Kosterheim och leverantéren vagrar att ga
utan att ndgon i hushéllet betalar fér densamma — samt for tidigare
obetalda leveranser. Matronan maste hantera situationen pa négot
satt eller riskera att godset exempelvis blir utan trakol till uppvarm-
ning. De pengar hon har tillgadng till racker hur som helst inte till att 4
betala hela skulden. :

» Driften av hushallet kraver knappast all nuvarande personal och be-
héver omorganiseras. Oavsett har hushallet inga intdkter men det ar 8
daremot mojligt att sélja av 16s egendom, s som slavarna. Matronan
far den mindre tacksamma uppgiften att besluta vem som egentligen ¥
behévs och hur arbetsférdelningen skall se ut.

» Thopp om att f4 behalla sin plats pa residenset avsléjar nagon att
Morlék, Helinas egen alskare, besokt frun i huset om néatterna och
dessutom setts lamna dennas kammare halvt pdkladd. Overdrivna
vittnesmal kan férekomma om vederbdrande tror att det kan hjélpa
hens egen situation.

» Det kommer fram att ndgon i hushéllet har spridit ett rykte om att
matronan haft ett forhdllande med antingen sin husbonde Koster,
som ju haft ett gott 6ga till henne, eller med dennes betrodde slav
Morlék. Fragan &r vad hon ska géra med vederborande?

» Om Helina hamnar pa kant med syster Tromba kan denne dra upp
det faktum att hon sélt arsenik till matronan och anvanda detta som
patryckningsmedel.

# SLAVEN MORLEK
Mojliga provningar for slaven Morlék skulle kunna vara:

» Den tilltdnkte arvingen Baffin har 6ppet anklagat Morlék for att vara
en farlandsk giftkokare som mordat hans familj. Misstanken kvarstar
och det &r flera i hushéllet som behandlar honom déarefter. Nagon
kanske kallar honom "den svarte mérdaren” 6ppet?
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» Matronan Helina behover omorganisera hushallet och ryktet bland
personalen ar att hon dessutom behover fa in pengar till l16ner och
andra l6pande utgifter. Slavarna riskerar med andra ord att bli saldal!
Beréttaren ger med fordel spelaren nadetid genom att lata slavauk-
tionen 4ga rum forst flera dagar senare. Eller sa har den just blivit
installd.

» Det visar sig att hans intima relationer med saval husets fru som med
matronan varit allt annat an hemliga. Det tisslas och tasslas om att
han skulle ha férfort de bada damerna, antingen for att matta sina
fraimmande onaturliga lustar eller for att vinna deras gunst. Morléks
stallning bland husfolket sjunker ytterligare med ryktesspridningen.

# KUSINEN HORMAS i
Moijliga provningar for den sjalvutndmnde kusinen skulle kunna vara: :.

» Nagon kédnner igen honom pé stan och tilltalar honom med ett annat

namn. Personen ifrdga dr ndgon han bekantat sig med vid ett tidigare :_—_,:.
besok i staden, under en annan tagen identitet. Sjalv kan han inte :
placera vederborande utan maste improviseral ¥

» Hans tidigare offer i staden far syn pa honom och kréver hogljutt att
nagon skall "stoppa bedragaren”!

» Nagon i Kosters hushall ber "kusinen” att anvéanda sitt "inflytande”
och hjalpa hen att behalla sin tjdnst inom hushéllet. Vederbérande
kan dela med sig av allehanda rykten som florerar i hushallet (se o
ovriga karaktarer) och kan till och med dra till med att det 4r matro- 3
nan sjalv som giftmordat herrefolket. Eventuellt kan denne visa upp
flaskan med arsenik som matronan gémt bakom en 16s brada.

» Négon i hushéllet anfértror 4t Hormas att en lokal skumraskfigur
forhort sig om honom och hans far (alltsé Kosters bror Bering) kort
innan hans egen ankomst till Kosterheim. Vederbérande verkar inte
ha forstatt sammanhanget — att det var bedragaren sjalv som sam-
lade uppgifter till den roll han nu spelar — men kan dnda vara farlig
och behover tystas ned, pa ett eller annat sétt.
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KOSTERS :
TESTAMENTE g

T e ST

Koster da Karnaldi féraktade sin slappa avkomma och var fast besluten om ;
att inte lamna efter sig s& mycket som ett marackel till sina odugliga och 4
otacksamma barn. Aktenskapet hade ocksa mest varit en plaga men det
fanns inget sitt att bryta dktenskapskontraktet utan att samtidigt férlora
kontrollen 6ver sin naringsverksamhet. I sitt testamente skulle han dock
stalla saker och ting till ratta!

Barnen skulle alltsd goras lottlosa i handelse av att han skulle ga hadan,
medan frun var garanterad en betydande del av arvet genom parets dkten-
skapsavtal (detta framgar alltsd inte av sjdlva testamentet). Desto mera %
véarnade han om sitt tjanstefolk och sina anstéllda, varfér han sag till att 3
savél kompaniet som residenset skulle drivas vidare efter hans franfalle.
Alltsa testamenterade han sin firma till klostret Creska, som ju sysslar med i
studium och kultivering av sallsynta plantor, med det uttryckliga villkoret 3
att verksamheten skulle drivas vidare. Residenset och resten av sin fasta :
egendom skulle tillfalla matronan Helina, som ju i praktiken redan styrde 4
och stéllde pé residenset. Villkoret var att hans sjukliga fru skulle fa leva
sina sista ar i familjens hem, som en sista formell dmhetsbetygelse. Slut-
ligen testamenterade Koster resten av sin formogenhet i reda pengar till
Anxaliskyrkan, som tack till havsgudinnan for alla lyckade expeditioner till
sjoss.

Nu intréffade dock alltsa nagonting ovéntat och det ar rent juridiskt sett
Oppet for tolkning hur testamentet egentligen skall implementeras i prak-
tiken. Frun ar ju inte i livet langre och barnen arver i sin tur henne, dven
om endast den yngste sonen fortfarande ar i livet. Hon saknade dock ett
formellt testamente. Hushallet tillfaller visserligen matronan men villkoret
att 1ata frun bo kvar gér inte langre att uppfylla. Samtidigt skulle sonen, och
de andra syskonen foér den delen, uttryckligen ldmnas lottlosa enligt testa-
mentet. Trakorisk lag stipulerar dock att ingen avkomma inom dktenskap
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kan lamnas helt lottlos vid ett arvsskifte, utan alltid har ratt till en viss del
av dédsboet. Detta faktum lamnar utrymme att invinda mot hela testa-
mentets giltighet!

Den som helt glomts bort i testamentet ar hur som helst Kosters for-
trogne slav Morlék. Anledningen ar att Koster amnat befria honom ur hans
tjanstgoring som tack for trogen tjanst, men déden hann alltsd komma i
vagen for hans planer for den hégt virderade vannen och medarbetaren. Det
finns alltsa ingen illvilja riktad gentemot den stackars farlinningen, men
testamentet stipulerar &ndock att &ven slavar (som ju utgér fast egendom)
tillfaller hushallet som del i matronan Helinas arv.

# ARVSSKIFTE
Samtliga karaktarer torde ha anledning att invinda mot testamentet alter-
nativt driva igenom sin egen tolkning av denna. Man bor dock tanka pa
att advokater i férsta hand ser till sina egna intressen, det vill siga att de
forsoker kamma hem s& mycket pengar som méjligt for egen rdkning. Och ju
duktigare advokat, ju hgre andel av klientens arvedel gér denne ansprak pa.
Det lonar sig heller egentligen inte att anlita skiljedomare — nagot
civilrattsligt domstolsvasende existerar ju knappast, utan domaren ar
foretréddare f6r nagon organisation, tempel eller skra som har kopt licensen
av den lokala trakoriska stathallaren. Alltsé tar dessa betalt for sina tjanster
och kan mycket vil déma till sin egen fordel!

ADVOKATER

Karaktdrerna behover egentligen anlita advokater, antingen var for sig eller
tillsammans. Ingen torde dock kunna foretrdda slaven Morlék, som ju inte
ar en juridisk person utan snarare ndgon annans egendom.

Nedan aterfinns en forteckning 6ver lokala advokater i Tigold — samt ett
par fran Gudiena med rétt att verka dven i hamnstaden. Advokaterna listas
i rangordning dar den forsta raknas som en rannstensadvokat medan den
sista ar en riktig stjdrnadvokat. Den inbordes rangordningen ar inte oviktig
i en eventuellt skiljedom. Detta beskrivs i ett separat avsnitt, se sidan 27.

# KARLUF "FEJAN” TIGOLDINI

En stilig och harfager gentleman av lag bord som sillan ler pa grund av
sina déliga tander. Far betecknas som en rdnnstensadvokat och foretrdder
allehanda skumma typer i olika juridiska sammanhang. En lokal forméga
med goda kontakter i kriminella kretsar. Har ett eget bord pa tavernan
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Langstopet dar han dven héller méten och férhandlar med savél klienter
som kolleger. Uthallighet far sédgas vara hans storsta tillgang.

Karaktidren Hormas &r sedan tidigare bekant med Karluf och kdnner
aven till dennes skumma kontakter. Hormas &r dock d&ven medveten om
Karlufs tillkortakommanden som just advokat.

De fyra bloden: Sten 1, Vind 2, Eld 3, Vatten 2
$ Formagor: Bildning 1, Okvadning 1

# MASSER FRAN SOBLAK
En skrupelfri typ som standigt byter ort och som mutat till sig sin licens att
agera juridiskt ombud vid arvsskiften i Tigbld. Saknar i stort sett kontakter
och bedriver sin praktik fran sitt rum pa vardshuset Sjuseglaren. Kappsédcken
ar redan packad d& han hunnit trampa pa alltfér manga 6mma tar under sin
forhallandevis korta vistelse i staden. En demagog snarare an jurist.
Karaktdrer som efterfragar en billig advokat eller bara fragar runt pa
kajesplanaden blir troligen hénvisade till Masser.

De fyra bloden: Sten 2, Vind 2, Eld 2, Vatten 2
$  Formagor: Bildning 1, Okvéadning 2

# MENALOT LAGVRANGAREN

En vilrenommerad dldre herre med advokatkontor nara marknadsplatsen.
Se sidan 35 for fler detaljer. Bade han och bitrddet Oppenmir férekommer
dessutom i inledningsscenen.

Salig Kosters advokat och potentiell foretradare for nagon eller nagra
av karaktarerna, sa lange dessa inte bestrider Kosters testamente (som han
alltsd ar juridiskt skyldig att forsvara). Om det ddremot handlar om att om-
tolka testamentet har han en fordel (bonustérning) att beivra detta i dom-
stol i egenskap av arvstecknare!

¢ De fyra bloden: Sten 2, Vind 2, Eld 2, Vatten 2

¢ Foérmagor: Bildning 2, Okviadning 3

# HARLEK HESSERSDOTTER

Dottern till en namnkunnig advokat fran Gudiena, men praktiserar dven i
Tig6ld och specialiserar sig pa just arvsskiften. Blott en blek skugga av den
hddangangna fadern men dennes namn ar likvél hennes framsta tillgdng.
Har kontor i bada stdderna och reser stindigt dem emellan. Till vardags
skots verksamheten av juridiskt bildade skrivare och bitraden. Harlek sjalv
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traffar séllan sina klienter personligen utan satsar istéllet pa att gora ett
starkt intryck pa ratten, frimst genom att gora en dramatisk entré!

Flera av karaktdrerna kdnner till hennes advokatkontor, som alltsa bar
faderns namn, och som ar beldgen i stadens centrum.

§ De fyra bloden: Sten 2, Vind 2, Eld 2, Vatten 2
$ Formagor: Bildning 2, Okvadning 2

% IARMON AF HAFVET

Ett lokalt gammalt original som bor pa och verkar fran den maskéatna slupen
Vagspelaren som ligger permanent fortojd vid den stora stenpiren i hamnen.
Expert pad marinratt men extraknécker dven inom bland annat arvsrétt. En
sjobuse ut i fingerspetsarna som saknar tdlamod for savél retorik som para-
grafvrangerier. Ager trots sitt forvirrade yttre ett skarp intellekt och bety-
dande kunskap om lagen. Framsta tillgdngen torde dock vara hans status
som dlderman pa stadens advokatgille!

Iarmon &r kdnd i hamnen som en hederlig (!) advokat som inte enbart
ar intresserad av att skinnfla sina klienter. Behover dock évertygas (retor-
isk konflikt) om ens fortjanster som sjoman for att inte avfardas som land-
krabba och darmed som ovardig klient.

¢ De fyra bloden: Sten 1, Vind 3, Eld 1, Vatten 3
§ Foérmagor: Bildning 3, Okvadning 1

# BRODER QRAAF
Prést och jurist inom Anxaliskyrkan med ansvar for juridiska fragor rérande
egendomsratt och arvsratt. Saklig, malmedveten och fokuserad. Rojer aldrig
en sinnesrorelse utan ser det som sin plikt att f6lja — och férvranga — lagen
snarare an att sanka sig till simpel retorik. Har tillgang till kolleger och no-
tarier vilka kan vrida och vinda pé varje lagparagraf infér en stundande
domstolsférhandling.

Foretrader i detta aventyr Anxaliskyrkan. Karaktarernas egna advokater
torde rekommendera en forlikning framfor att stéllas 6ga mot 6ga med ju-
ristbrodern i en domstolsférhandling!

§ De fyra bloden: Sten 2, Vind 3, Eld 2, Vatten 1
$ Formagor: Bildning 4
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# ELIANNA DA GUDIENA
En lokal celebritet och personlig vin med prokuratorn och storhirdmannen
Ripigus Oxenklév av Nastrol. Driver ett av Gudienas framsta advokatbyraer,
aven med kontor i Tigdld. Skickar i regel ndgon av sina hantlangare for att
foretrdda henne i det vardagliga juridiska arbetet.

Foretrader i detta dventyr Creskererorden som alltsa syster Tromba
tillhor.

¢ De fyra bloden: Sten 1, Vind 3, Eld 1, Vatten 3
¢  Formagor: Bildning 4, Okvidning 4

# LARMAS AV HUSET ELIATOS
Denne férmogne lagvringare anses med ratta vara den vassaste juristen i
Tigdld. Han betjanar i huvudsak handelshuset Eliatos som har gjort sig en
formégenhet pa marinforsdkringar. Trots att han till vardags alltsa sysslar
med avtalsjuridik, sa kan han ténka sig dven ata andra uppdrag vid sidan
av for halften av det belopp som tilldéms hans klient.

Att anlita Larmas kraver viss overtalning (retorisk konflikt) fran karak-
tarernas sida.

¢ De fyra bloden: Sten 1, Vind 3, Eld 1, Vatten 3
¢  Formagor: Bildning 5, Okvadning 4

ATT VALJA DOMARE

Flera juridiska entreprendrer i Tigold har ratt att doma i civilrattsliga mal,
s som arvsskiften:

» Lexicullu Jolvana, chefsjurist p&4 Anxalistemplet

» Amaculla da Horst, bouppdelare pa Kastyketemplet

» Mirakol av Klint, stadsfogde understalld primus prokuratorn i Gudiena
» Skuns da Hulda, jurist pd hamnfogderiet

» Reparos Gaspenna, sekreterare inom fartygsbyggarnas skra

De olika advokaterna har olika god kontakt med de olika domarna. Tabel-
len pa nésta sida ar graderad fran noll (ingen kontakt) till tre (mycket god
kontakt) och avser hur manga bonustarningar advokaten ifraga far i retor-
iska konflikter i en faktisk domstolsforhandling. Darmed forséker advokaten
givetvis anlita den domare man har bast kontakt med (markerad med fet-
stilt), officiellt eller informellt!
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Apvokat/Domare | Jolvana | Amaculla | Mirakol Skuns Reparos
“Fejan” o} o 1 o 1
Masser o (e} (e} o o)
Menalot 1 2 1 1 o
Harlek o 1 2 1 o
larmon 2 2 1 2 3
Qraaf 3 2 2 2 1
Elianna 2 2 3 2 1
Larmas 2 2 2 3 2
&
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MORD -
MYSTERIET

T e ST

Mysteriet med familjens dod finns i bakgrunden ifall spelarna bryr sig om ;
att luska i det. Att sitta dit syster Tromba for massmord skulle &tminstone 4
kunna sétta kdppar i hjulen fér Creskererordens évertagande av Kosters
handelskompanil!

Det bor understrykas att syster Tromba inte kande till Kosters testa-
mente och blev dérfér mycket férvanad nér villkoren léstes upp. Hon har
alltsa inte sokt paverka Koster i nagot hanseende for att komma éver kom-
paniet eller nagon annan egendom for den delen. Hon &r sjalv bunden av
ett fattigdomsléfte och inte intresserad av négot arv, och om mojligt &nnu X
mindre intresserad av att driva nagon affdrsrorelse. Om det vore upp till 3
henne skulle hon gladeligen avsiga sig ansvaret, men beslutet ar alltsé inte
hennes utan hon foretrader endast sin ordens intressen. i

Det enda Tromba egentligen bryr sig om ar plantorna som bérjat gro 3
pa familjens gravplats, som alltsé ligger pa handelsmannens dgor. Hon kan :
tanka sig att ga over dnnu fler lik om det krévs for att hennes brott inte 9
avslojas och att plantorna tas om hand pa lampligast vis. Helst vill hon vara
allestddes nérvarande pa familjens residens, och dérfor stéller hon sig gdrna
till karaktarernas forfogande och soker skapa allianser med dem. Hon skulle
till och med ga med pa att hjélpa till att svindla sin egen orden om det in-
nebar att hon kan félja och sérja for plantornas tillvaxt — och i slutdndan
skorda deras blodiga frukt!

I syfte att sdkerstélla plantornas tillvaxt sdg Tromba till att familjen
begravdes i grunda gravar och utan nagon kista eller liksvepning. Hon
ombesorjde personligen for gravsattningen och anlitade gravgriavare
utanfor hushallet for grovgorat. For att dolja plantornas spada skott, dar
de skjuter upp ur gravarna, har syster Tromba anlagt blomster i vackra ar-
rangemang pa sjélva gravarna. Hon dgnar med andra ord stor méda &t att
varda gravarna.
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# LEDTRADAR

Husfolket kan vittna om att Tromba hastigt tog hand om liken och att utom-
staende formégor ombesdrjde for sjalva gravsattningen. Faktum &r att in-
gen i hushallet sag kropparna hamna i jorden, varfor det inte ar osékt att
miss-tdnka att de inte alls vilar i de utmérkta gravplatserna!

Trombas dagliga och langa sessioner vid gravarna torde ocksa fa 6gon-
bryn att hojas. Den uppmarksamme kan rent av upptacka att en planta av
nagot slag slagit rot pa tre av gravarna — pa alla utom Kosters egen grav
(frona grodde aldrig, se nedan). Om hon far frigan kan Tromba helt enkelt
pasta att hon planterat ett trad vardera pa gravarna, sa att en liten minnes-
lund en dag skall pryda platsen.

Graver man upp gravarna — eller graver fram plantorna av griftehjarta
—kan man alltsa se hur rétterna vaxer inne i bukhalan pa liken. Gravsatt-
ningen i stort ter sig okonventionell, dven fér en lekman. Tromba skulle
hur som helst inte tilldta att ndgon rér gravarna, 4n mindre gréver ut plan-
torna! Om nagon insisterar pa att bekréafta att kropparna verkligen ligger i
gravarna erbjuder hon sig att personligen grava ut Kosters grav, sjalvfallet
under starkast mojliga protester! Hon misstanker att fréna aldrig grodde
och dr faktiskt sjalv nyfiken pa anledningen.

Det kan tilldggas att Tromba gjorde sig av med kéksan Maudas lik (som
provsmakade av maten och gick samma 6de till motes som herrefolket) som
en slags garanti. Hon satte helt enkelt kroppen pa en vagn for frakt hem till
klostret, en dags resa bort, tillsammans med instruktioner om att ordens-
systrarna skulle begrava kroppen pa samma manér som Koster och dennes
familj. Koksans familj har visserligen efterfragat kroppen alternativt grav-
platsen, men blivit bryskt avfdrdade av Tromba. Om

situationen urartar helt kan Tromba helt enkelt dra
sig tillbaka till Creska och fortsitta sitt studium av
grifte-hjarta innanfor klostrets skyddande murar.

Familjens livldkare Zalissa hann besdka de
drabbade innan doden var ett faktum. Enligt
dennes journaler dr dodsorsaken i samtliga fall
"tarmbrand”, alltsd en inflammation som far tar-
mens bihang att brista. Nagon liképpning gjordes
dessvérre aldrig och inga spar av gift eller andra
misstédnkta preparat har heller pavisats. Lyckas
man fa tag i journalerna (exempelvis genom att
muta ldkaren) och detaljstuderar dem upptécker
man en notis om att Kosters tunga varit gron och
svullen.
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Det sista dr intressant da syster Tromba gav sin vérd en dekokt av vaxten
tungkvava innan lakaren hann anldnda négot senare under den 6desdigra
natten. Som véxtens namn antyder sa kan den anvandas for att fa tungan
att, forutom &ndra farg, svilla sd att den omojliggor allt tal. I sallsynta fall,
som i detta, kan offret dven kvévas till déds av sin tunga. Detta ar anlednin-
gen till att Koster dog forst av alla — just av kvavning! Darmed hann hans
blindtarm heller aldrig brista och frona frildggas i bukhalan.

Om spelarna dr pa ratt spar och exempelvis upptéicker plantorna som
vaxer ur liken, torde drogmakaren Morléb kunna rdkna ut att det rér sig om
griftehjarta. Hans husbonde visade ndmligen burken med fréna for honom
dagen innan sin déd, men nu verkar behallaren ha férsvunnit sparlgst.
Tromba stal helt sonika den i ett obevakat 6gonblick.

Ingen annan férutom den framlidna koksan kdnner dock till hur frona
hamnade i puddingen. Om spelarna lédgger ned tid och méda pa att férsoka
rakna ut detta far misstanke dock gérna falla pa Tromba, utan att man for
den sakens kan bevisa nagonting i juridisk mening.

# PLANTORNA

Griftehjarta ar omgérdat av myter och fa har sett ett exemplar av plantan,
an mindre av dess frukt. Aventyrets (fem) plantor utgér blott spada skott och
ser inte mycket ut for véarlden. Enligt myten r6r det sig dock om en buske
eller ett litet trdd. Ofta sdgs plantan ha vassa taggar pa sina grenar och ut-
skott. Ibland sags sjalva bladens taggiga kanter vara sylvassa. En detalj ar
sdgnerna dock 6verens om — och det ar att plantan bar en utsokt frukt som
till storlek, farg och form vagt paminner om ett hjérta. Narmare bestamt ett
maénskligt hjarta. Fruktsaften sdgs vara blodrdéd till fargen och frona mjuka
sa att de slinker ner i svalget pd intet ont anande smakare.

De frén som Koster fatt tag i, och som Tromba sedermera lagt vantarna
pa, ar dock morkbruna till fargen och har alltsd hardnat utanfér fruktens
skyddande holje. De ar dock hogst verksamma och det ar direkt livsfarligt att
fortara dem! Det var detta som féranledde Tromba att misstanka att Koster
isjalva verket blivit palurad helt vanliga fron av langocker.

En intressant variant skulle dock kunna vara att Tromba anvander sina
kunskaper i Tektonisk akallan (genom vilken systrarna inom Creskererorden
paverkar véxter och smakryp) for att paskynda plantornas tillvaxt. Inte for
att ortasystern skulle sakna talamod, men mahénda for att hon kdnner att
tiden ar knapp?
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Berdttaren kan behdva styra handlingen i den man att en uppldsning, av
nagot slag, kommer till stand. Beroende pa vad spelarna har fokuserat pa
kan denna upplosning givetvis se valdigt olika ut. En trolig variant ar dock
att arvsskiftet definitivt avgoérs. Exempelvis genom skiljedom, se nedan. 4
Alternativt kan kan nadgon anklagas fér mordet, pa mer eller mindre goda
grunder, varfér myndigheterna ldmpligen blandas in (se ocksa nedan).

# SYSTER TROMBA
Syster Tromba bor oavsett spelas aktivt av berdttaren och det ar mycket ¥
troligt att nagon eller nagra karaktarer (eller samtliga, om spelargruppen
angriper dventyret som en klassisk deckargata) hamnar pd kant med den
mordiska Ortasystern.

I sa fall finns potential for en mera actionfylld alternativt handgriplig
upplésning. Aven om Tromba knappast dr ndgon lénnmérdare av Rhabdo- o
Rana-karaktir, s kan hon 4nda tankas ha ett och annat fult trick i rock- 3
armarna. Exempelvis nagot vaxtpulver som flammar upp, forblindar eller
forgiftar. Alternativt kan hon arrangera bakhall med betalda raskinn eller
lagga gift i karaktdrernas bagare. Hon drar sig som bekant inte fér nagon-
ting for att dolja vad hon gjort eller for att réja hinder ur sin vag.

Om man anammar forslaget ovan och later frukten av griftehjarta mogna
under dventyrets gang, sa finns ocksa mojligheten att syster Tromba, likt
ormen i Paradiset, bjuder karaktarerna att dta av "kunskapens frukt”. Alter-
nativt kan hon helt enkelt ha fatt nog av alla tréttsamma intriger pa Koster-
heim och réjer allihopa ur vigen. Exempelvis genom att satta eld pa godset!

SKILJEDOM (CIVILRATT)

Savida inte karaktédrerna — eller snarare deras advokater — kommer 6verens
om en uppgorelse som kan godtas av samtliga parter, vilket inte ar helt trol-
igt, behéver nagon eller nagra parter anlita en licensierad skiljedomare, av
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négot slag. Flera lokala makthavare har jurisdiktion att doma i arvstvister i
staden Tigold, och vilken som anlitas beror pa vem det &r som tar initiativet
till skiljedom. Se tabell 6ver tillgdngliga advokater och deras kontakter med
potentiella domare pd sidan 23 i d&ventyret.

Oavsett vem som anlitas antas vederborande déma enligt rddande tra-
korisk lag och agera opartisk skiljedomare. Det vore daremot olyckligt om
exempelvis en prast fran Anxaliskyrkan domer i ett arvsskifte didr samma
tempel har tilldelats betydande penningvéarden! Domarna ar ndmligen i
praktiken partiska och démer i slutdndan utifrdn sina egna intressen. Allt
som oftast sina egna penningintressen, vilken givetvis innebar att domarna
ar mottagliga for mutor. I brist pa dylika brukar domarna helt enkelt till-
déma ett betydande belopp — upp till halva arvet —till den organisation man
sjalv representerar, varpd penningarna i slutdndan anda trillar i egen ficka
genom att passera ett par vilsmorda mellanhander.

Domaren anlitar hur som helst i sin tur en stimningsman (ofta en
lagre stdende medlem ur det gille man representerar) som delger de 6vriga
parterna om nér och var domstolen kommer att hallas (aterigen beroende
pa skiljedomare) samt vad drendet géller (d.v.s. arvsskifte efter Koster da
Karnaldi). Nu halls informella méten — med eller utan mellanhander (vilka
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behover betalas for sina tjanster) - mellan advokaterna och domaren. Dessa
syftar till att belysa de olika intressen som kan tdnkas beréras av skiljedo-
men. Men ocksa att sondera vilken form av — och hur stora - mutor domaren
forvantar sig. Det dr inte ovanligt att en skiljedomare tar emot gavor av olika
slag av olika parter — utan att avsldja hur frikostiga motparterna varit.

Sjalva domstolsférhandlingen ar till viss del formalia dér representant-
erna for de olika parterna far moéjlighet att ldgga fram sin sak fér domaren,
vilken sedan drar sig tillbaka for att véga bevisen och konsultera géllande
lag. Parterna sammankallas ett par dagar senare fér uppldsande av domslut.
Sjalva domaren narvarar ofta inte med hénvisning till brist pa tid, utan en
notarie laser istallet upp domen och domarens motivering. Det anses givet-
vis viktigt att domslutet, oavsett hur detta ser ut, motiveras pa ett over-
tygande satt, atminstone ur retorisk synpunkt. Detta ar ocksa anledningen
till att domaren kan behova ett par dagar pa sig att konsultera skickliga
ordvringare och demagoger.

Déarmed inte sagt att advokaternas sakframstéllan inte &r av ndgon be-
tydelse. Det finns tvirtemot gott om plats for juridiska paragrafvringerier
och semantiska spetsfundigheter, vilket sa att sédga gor det svart att rattfar-
diga ett bristfalligt underbyggt domslut.

% REGLER

Rent praktiskt fungerar en domstolsforhandling som en retorisk konflikt,
med tva eller fler parter. Spelaren tar tillfalligt over sin karaktars advokat
och anvinder dennas speldata i konflikten. Man turas helt enkelt vara an-
gripare och vénder sin vassa tunga mot nagon annan part, som darmed blir
férsvarare.

Sa lange man haller sig till juridiska paragrafvridngerier anvinds ad-
vokatens vérde i blodet Vind, liksom nivan i férmagan Bildning sétter
gransen for hur ménga OT spelaren fér spendera. Forlitar man sig ddremot
pa retoriska knep anvénds blodet Vatten samt formagan Okvadning. En
vunnen runda slutar i regel med att den besegrade parten tar en niva tvivel
i skada, men med speciella utnétningstekniker &r det ocksa mojligt att or-
saka utmattning genom att dra férhandlingen i langbénk. Risken &r dock att
domaren avslutar forhandlingen och att rattegdngen fortsatter vid senare
tidpunkt (da forsvinner ocksa eventuell utmattning).

Forutom blod (Vind eller Vatten) och OT (vilka begrdnsas av relevant
formaga) sa spelar bonustérningar en viktig roll i férhandlingen! De lokala
advokaterna har en val etablerad hackordning (status och rykte) sinsemel-
lan och advokaten med hogre status far automatiskt en bonustérning. Om
en advokat foretrader en maktig organisation, exempelvis Ambaquaorden,
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sa ger detta inflytande ocksa alltid en bonustarning. Advokatens kdnnedom
om och eventuellt goda kontakter med domaren ar avgérande och ger ge-
nast bonustarningar (en eller flera, konsultera tabell pa sidan 23).

Mutor fungerar pa foljande satt: Nagra eller samtliga parter antas ha
mutat domaren. Den som gav den ldgsta mutan far ingen bonustarning,
medan den som gav den nést ldgsta far en bonustarning. Och sa vidare; man
lagger till en bonustérning for varje part tills man nar den som gett hogsta
mutan (den frikostigaste parten far alltsa antalet bestickare minus ett antal
bonustarningar).

Sjalva argumenten som sadana &r givetvis ocksa viktiga och beddoms av
berdttaren som varande nést intill ovidkommande (ingen bonustérning) till
lysande (upp till tre bonustérningar). Ett hogt antal bonustarningar behover
motiveras av starka ansprék pa arvet och darmed grundas pa ett juridiskt
dokument av nagot slag. I forsta hand alltsé Kosters faktiska testamente,
eller ett forfalskat testamente, om négon nu lyckas frambringa ett sddant.
Alternativt kan argument styrkas av mer eller mindre trovérdiga vittnen.
Notera att det 4r mojligt att hyra in sa kallade Fabricus Veritas, alltsa profes-
sionella yrkesvittnen (denna option kan mahénda ligga bortom karaktér-
ernas finansiella horisont i detta dventyr).

# DOMSLUT

Rittegédngen avslutas nér alla parter har fatt ordet och fatt agera angripare.
Vill man angripa ytterligare parter far man anhalla till rdtten om en even-
tuell andra och tredje omgang. Berédttaren kan bevilja detta om det gyn-
nar berattelsen. Nar férhandlingen avslutas drar sig domaren tillbaka och
domslut meddelas en annan dag. Detta avslutar mahénda ocksé dventyret
och spelmotet!

RATTEGANG (BROTTSMAL)

Om négon karaktér eller bifigur anser sig ha bevis mot en specifik person
kan vederborande vanda sig till stadens fogde Mirakol av Klint (som beskrivs
nédrmare pa sidan 36). Medan civilrattsliga processer oftast hanteras av de
berdrda parterna sjédlva, enligt ovan, hamnar exempelvis brottsmal sa som
mord och egendomsbrott (s& som stdld) pa myndigheternas bord. I Tig6ld
innebar detta att drendet handlaggs av stadsfogdens kansli.

Nagot rattsstat existerar ju knappast, och heller inget utredande polis-
vasende (bortsett fran rikets sédkerhetspolis forstas). Utan den anklagande
parten (malsigaren) far sjalv presentera tillrickligt 6vertygande bevis for
stadens fogderi. Vid behov kan fogden lata sin adjutant Hynferdink (se sidan
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37) undersoka saken, utfora husrannsakan eller forhéra misstankta miss-
dadare. Fogdens sa kallade roteknektar kan tillkallas for att sparka in dorrar
eller arrestera misstankta brottslingar.

Nér bevis, vittnen och eventuella erkénnanden (vilka gdrna tvingas fram
genom tortyr) finns pa plats halls en formell men summarisk rattegang i
fogdens officiella audienssal. Bade den tilltalade och malségarparten far till-
falle att saga sitt, liksom vittnen hors. Eventuella advokater kan visserligen
halla sina klienters talan men fogden démer i slutdndan efter eget huvud.
I sjalva verket dr densamme bakbunden av saval politiska som personliga
kopplingar till de olika parterna. Han arbetar direkt under guvernoren i Gu-
diena, Saphynas primus prokurator, och alla beslut behéover filtreras genom
dagsaktuella lokalpolitiska férhallanden.

Om négon karaktar vill invdnda mot Kosters testamente, med motiverin-
gen att handelsmannen mérdades av nagon av de nominerade arvingarna,
s& kommer Ambaquaorden att anvdnda sitt inflytande for att havda testa-
mentets giltighet som sddant. Anxalistemplet 1ar alltsa i alla ldgen atmin-
stone fa en betydande del av Kosters arv.

# REGLER

Karaktédrerna kan antingen foretrdda sig sjdlva eller ha anlitat advokater
infér domstolsféorhandlingen. Man anvénder sig av reglerna ovan, fast med
skillnaden att man slar ett vanligt dadslag (och inte ett konfliktslag) mot
en fast svarighetsgrad (normalt 1-3). For enkelhets skull antas svarighets-
graden vara 1 (ett) i grund och 6kar med 1 (ett) om det finns konkreta bevis
eller trovardiga vittnen som talar emot ens sak. Kan man féra fram egna
bevis och/eller kalla in vittnen — och om dessa godtas av domaren, sa kan
svarighetsgraden daremot sjunka. Har man erként paverkar dadslaget inte
utfallet (automatisk féllande dom) men en hég framgangsgrad (de formild-
rande omstdndigheterna, s att sdga) kan daremot mildra straffpafdljden.

# STRAFFPAFOLID

Normalt sett kan fogden falla domen pa plats och stalle, eventuellt efter
en stunds 6verlaggning med narvarande jurister och radgivare. Eventuella
doémda brottslingar foérst bort medan den som frikdnns ar fri att lamna
salen. Démda tjuvar och mordare av enklare harkomst hangs med fordel
till allménhetens gamman. Men om den déomde har pengar, makt eller kon-
takter sa kan straffet i praktiken mildras betydligt. Syster Tromba kan ex-
empelvis rdkna med betydande hjilp av sitt kloster i Gudiena, varfor ett
lampligare straff kanske blir permanent husarrest under abbotens 6verin-
seende, eller liknande.
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PLATSER
OCH PERSONER

Har beskrivs olika platser av intresse, inom och utanfér hamnstaden Tigéld,
samt deras invanare. Syster Tromba beskrivs sist i detta avsnitt &ven om hon
oftast forekommer pa Kosterheim.

KOSTERHEIM

Familjen Kosters residens dr beldget pa en hojd utanfor sjdlva stadsbe-
byggelsen och uppfordes av en lokal batbyggare. Tanken var att arkitek-
turen skulle fora tankarna till en oceanseglare och herrgdrdens fasad ar
didrmed uppford i ek. Den préaliga fasaden for tankarna till ett fartygs ak-
terspegel och ger, pa hall, intrycket av att en jattelik vag kastat ett fartyg
langt upp pa land, samt vint det upp-och-ned med féren begraven i den
bakomliggande asen.

P4 bottenvaningen aterfinns koket och skafferiet, medan jord- och
vinkallaren fortsitter langre in i 4sen. Mellanvaningen omfattar salong,
matsal och géstrum. P4 6vervaningen, som upptas av herrskapets sovgemak
samt Kosters arbetsrum, finns passager i mellanvaggar sa att tjanstefolket
via 16sa paneler kan rora sig in och ut ur rummen utan att markas.

Huvudbyggnaden omgardas av en handfull sidobyggnader, inklusive
tjanarfolkets kvarter och ett vagnstall dar dven familjens dragoxar och deras
forare inkvarteras. Agorna omfattar flera hektar och infattar bland annat en
muromgédrdad tradgard. Hér aterfinns ocksa Kosters planerade gravkrypta,
som dock dnnu endast utgors av en grop och hégar med jord, stenar och byg-
gnadsmaterial (preliminéra ritningar finns i dennes arbetsrum och skvall-
rar om att det inte 161 sig om négon familjegrav, utan har endast plats for
honom sjélv). I anslutning finns de mera improviserade gravar dir Koster
med familj nu vilar.
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# HUSHALLERSKAN UUNI

Denna ogifta dam i sina basta ar har pa sistone fatt ansvaret for matlagnin-
gen i hushéllet. Med blandat resultat, skall tilldggas. Noggrann och plikt-
skyldig, men fallen for skvaller. Mottaglig for sdvél smicker som amorésa
inviter.

De fyra bloden: Sten 1, Vind 1, Eld 3, Vatten 3
$ Formagor: Intrigmakare 1 (Ryktesspridning)

# KAMMARJUNGFRUN NELA

Denna ungmo lagger giarna ndsan i blot dven om det innebar risk for
upptéckt. Haglés och lagd for drommerier. Djupt chockad 6ver dodsfallen i
hushallet och orolig for sin framtida forsérjning.

¢ De fyra bloden: Sten 3, Vind 2, Eld 1, Vatten 2
¢ Formagor: Intrigmakare 1 (Diskretion)

# POTTPOJKEN MITRASKA

Den hunsade ungtuppen ar van att fa skulden for det mesta som gér fel pa
herrgarden. Behandlas fortfarande som ett barn pa grund av sin blygsamma
kroppshydda dven om han bérjar komma upp i tondren. Agerar allt-i-allo
aven om han egentligen ansvarar for sanitet pa herrskapets privata vaning.
Kanner till det mesta som hénder pa Kosterheim men har vett att inte prata
vid mun (savida han inte kdnner sig hotad, forstas).

¢ De fyra bloden: Sten 2, Vind 2, Eld 2, Vatten 2

¢  Formagor: Tjuvkonster 1 (Snabbfotad)

# OXFORAREN HUMMA

Denne slusk till karl lyfter inte ett finger i onédan utan drar sig hellre till-
baka i oxstallet, savida han inte super upp sin 16ning pa nagon billig sylta.
Bryr sig varken om eller lagger sig i hushéllets angeldgenheter. Daremot vil-
lig att tjana en extra hacka sa lange inget fysiskt arbete erfordras av honom.

% De fyra bloden: Sten 3, Vind 2, Eld 1, Vatten 2
Formagor: Intrigmakare 1 (Uppviglare)

# VATTENSLAVEN HIRSMA
Detta kargomitiska kraftpaket till slav har i stort sett en enda uppgift, nam-
ligen att bara upp vatten frdn en brunn nedanfér residenset. Farskvattnet
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samlas darefter i en cistern dar det blandas med regnvatten och tappas till
allt frin matlagning till stddning. Aven om slaven ibland ombeds utféra an-
nat kroppsarbete inom hushallet, s& intresserar han sig knappast for nagra
intriger bland dess 6vriga invanare. Resten av hushallet undviker i gorli-
gaste man den tatuerade barbaren men det betyder ju inte att denne inte
kan ha gjort egna iakttagelser under sin tid pa godset.

De fyra bloden: Sten 3, Vind 2, Eld 2, Vatten 1
Formagor: Brottning 1 (Styrkeprov), Tjuvkonster 1 (Knivkamp)

g
3

HANDELSKOMPANI KOSTER

Kosters handelsbolag har sitt kontor och sitt lager i stadens omféangsrika
lagerhusdistrikt. Sjalva byggnaden ar daligt underhallen och taknocken har
en gang i tiden haft formen av ett bogsprot med ett litet segel som flagga
istallet for skylt. Numera dr namnet istéllet hafsigt malat pa sjalva porten.
Innanfor aterfinns savél varulager och kontor som arkiv. Viktiga doku-
ment, bankvaxlar och pengar férvarade Koster dock pa sitt arbetsrum i sitt
residens.

Skrivaren Savir (som kan sammankallas for att 14sa upp lagerbyggnaden)
kan redogora foér vad som ryms i magasinet. Om han mutas eller hotas kan
han skvallra om att Baffin rotat i lagret samt tagit en last férbjuden opi-
ander. Han kan ddremot inte redogoéra for var burken med fron fran grifte-
hjarta tagit vigen — kanske ligger Baffin bakom férsvinnandet hér ocksa?

# SKRIVAREN SAVIR

Den &ldrade skrivaren ansvarar for handelskompaniets lokaler och dagliga
drift. Vid behov kallar han in daglénare for att utféra eventuellt kroppsar-
bete. Han &r noggrann och pliktskyldig, men i Kosters franvaro aningen
nervos och knappast omutbar.

De fyra bloden: Sten 2, Vind 2, Eld 2, Vatten 2

g
¢  Formagor: Bildning 1 (Bokhallning)

MENALOTS ADVOKATBYRA

I anslutning till stadens marknadsplats finns ett till synes oansenligt ad-
vokatkontor. Invandigt prunkar inrattningen dock av savél ddeltrd som adla
metaller, varfor porten ar proportionerad efter &ndamalet. Gaster, dven po-
tentiella klienter, forvantas forklara sitt drende genom en minimal lucka
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och behover i regel boka en tid genom densamme innan man slapps iniden
véldoftande oasen. Kontoret ombesdrjs av slaven och skrivaren Oppenmir,
ursprungligen fran Argonds fastland. Det muskuldst svartmuskiga advokat-
bitrddet agerar ocksd som den ogifta advokaten Menalots kurtisan och stér
alltid vid dennes sida i alla offentliga sammanhang. Vid behov kan Oppen-
mir aven avvisa oonskade besokare tamligen bryskt!

Kosters testamente aterfinns i Menalots arkiv och denne kan, mot ett
advokatarvode, dterberétta alla 6nskade och odnskade detaljer om testa-
mentets upprattande. Det vill sdga att allting ar helt i sin ordning - att alla
stdmplar och vittnen med mera gar att verifiera. Menalot har dven fullmakt
att agera i Kosters stille, exempelvis for att 16sa in bankvéaxlar eller sedlar.
Det &r fullt mojligt att anlita honom for att plundra dodsboet sé lange som
man delar pa fortjansten!

Advokat Menalot Lagvrédngaren beskrivs pa sidan 20.

# BITRADET OPPENMIR

Den morke valansade slaven ar draperad i vildoftande typsjok som inte
lamnar mycket till fantasin. Ger ett beharskat och beraknande intryck.
Lamnar aldrig sin dgares sida och &r beredd att utsatta sig for risker for att
forsvara sin dlskare och valgorare.

¢ De fyra bloden: Sten 3, Vind 2, Eld 1, Vatten 2
§ Formagor: Bildning 1 (Lagvrangeri), Brottning 1 (Jarngrepp), Artisteri1
g (Trollbinda)

APOTEK ZALISSA

Bakom en valputsad fasad i stadens centrala delar ligger Apotek Zalissa dar
apotekaren och lakaren med samma namn verkar. Drogmakaren &r ocksa
familjen Kosters livlakare och besokte Kosterheim den 6desdigra natten.
Faktum é&r att hon har en anmérkningsvért vetenskaplig hallning till sin
konst och for ocksa nogsamma journaler 6ver savél sina patienter som sina
forsokskaniner. Hon &dr faktiskt nadgot av en medicinsk allkonstnér och ett
rykte gor géllande att hon koper lik for invartes studier, ndgot som dessvérre
inte ar bra for affarerna.

# DROGMAKERSKAN ZALISSA
Den avlangt magrade kvinnan har gott om gréa strék i sitt omsorgsfullt
uppsatta har men bryr sig knappast om vare sig ytligheter eller artigheter.
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Hon ger latt ett gravallvarligt intryck som inte lamnar nagon tvekan om
sanningshalten i det hon siger.

¢ De fyra bloden: Sten 1, Vind 3, Eld 2, Vatten 2
§ Formagor: Lakekonst 3 (Liksynare, Rannstenskontakter, Medikamenter)

FOGDEPALATSET

I stadens centrum aterfinns det sa kallade fogdepalatset som bade utgor
stadsfogdens kansli och residens. Sjdlva byggnaden ser ut som ett romantis-
erat slott med tinnar och torn —fast i miniatyrformat. Utanfor pa gatan star
vanligt folk och véntar pa att fa sina drenden horda och registrerade. Innan-
for aterfinns en reception bemannad av en skrivare som effektivt hindrar
ndmnda drenden att na fogden eller annan ansvarig tjansteman. I praktiken
ar det framst stadens battre besuttna invanare som kommer till tals, medan
ovriga forvintas begagna sig av mutor eller utnyttja eventuella kontakter.

Harifran styr fogden Mirakol av Klint staden och den omgivande lands-
bygden. Han ar styresman i rent juridisk mening, da alla officiella handlin-
gar kraver registrering av hans kansli samt hans personliga sigill for att just
bli officiella. Inte minst juridiska dokument som reglerar arvsskiften och
liknande! Han &r ocksa envaldig domare i brottsmal inom sin jurisdiktion,
daven om hans agerande i praktiken styrs av primus prokuratorn Ripigus
Oxenklov av Nastrol i Gudiena. Det ar ocksa mojligt att engagera fogden
att doma i civilrdttsliga mal, sa som arvsskifte, om man bara har de rétta
kontakterna.

Fogden har anlitat lokala férmagor som sa kallade roteknektar (stadsvak-
ter). Dessa ar av benknéckartyp och kan lattast skiljas fran rent kriminella
element genom att de bar stadens vapen pa en sliten vapenrock 6ver sina
vanliga kldder. Man dr bevipnade med trapakar for att kunna bevara ord-
ningen i stadens centrala delar. Vid yttre hot vander sig fogden dock snarare
till garnisonen (se stadsoversikten).

% FOGDEN MIRAKOL AV KLINT

Fogden dr i sjalva verket ingen trakorier till skillnad fran de flesta andra
tjdnsteman inom rikets forvaltning, utan son till en inhemsk storbonde.
Hans hogsta onskan ar att bli inbjuden till galamiddagarna i Gudiena var-
for han spenderar sin sold och sina méngtaliga sidointékter pa dyrbara och
moderiktiga klader. For att understryka sin status later han transportera sin
omfangsrika kroppshydda i en bérstol.
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Som hogste domare pa orten ar han noga med formalia och ytterst kénslig
for politiska och andra patryckningar. Pa ett mera personligt plan kan han
dock ofta sympatisera med de mindre bemedlade, med hénsyn till sin egen
bakgrund.

De fyra bloden: Sten 3, Vind 2, Eld 1, Vatten 2
Formégor: Bildning 1 (Mode & trender), Intrigmakare 1 (Hallhakar),
Okvédning 1 (Overtygande)

OO

# ADJUTANTEN HYNFERDINK
Fogdens personlige skraddare Hynferdink har sedermera blivit dennes fram-
ste radgivare i vilt skilda spérsmal, just pa grund av sin erkdnt goda smak.
Som fogdens adjutant ar hantverkaren en effektiv, lydig och medgorlig tjan-
steman. Han kénner dock till sina egna begransningar och later sig gérna
bli savél ledd som forledd. Till sitt forfogande har han fogdens roteknektar,
vilka han anfér (férmagan Ligaledare, se regelboken for fler detaljer).
Eftersom han allt som oftast far agera utredare i diverse brottsmal utgar
han for enkelhets skull fran att den som kommer med anklagelsen ocksa
talar sanning och hjalper densamme att satta dit gdrningsmannen. Dock ar
han en mutkolv och begér ogenerat olika "avgifter” till hoger och vénster.

8 De fyra bloden: Sten 3, Vind 2, Eld 2, Vatten 1
§ Formagor: Hantverk 2 (Specialist: skraddare, Valbetald), Ligaledare 1
& (Stor)

KLOSTRET CRESKA

Centrum for Creskererorden dr beldgen pa Gudienerslatten utanfér staden
Gudiena, ungefir en dags rask fotfard fran Tigéld. Det muromgéardade kom-
plexet, som &r kint som "konnektivet” av dess invanare, hyser savil manliga
som kvinnliga medlemmar. Inom klostrets murar aterfinns savél adminis-
trativa byggnader, bostader och odlingar. Klostret styrs av abboten Urigallu
Kulimanus. Munkarna ar knappast beviapnade men klostret ar rikt och star
under den trakoriska storhirdmannens beskydd.

# SYSTER TROMBA

Syster Tromba ar kort i rocken och klar sig i sin ordens enkla men praktiska
drakt, med en rénsel slangd 6ver axeln. Ogonen &r sma och djupt sittande
och det sjalvkrulliga morka haret hénger slarvigt fran hjassan. Hon &r inte
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vacker men utstralar dairemot visdom och ett éverménsk-
ligt lugn men ocksa en viss kénslokyla.

Hon har aldrig kunnat kdnna ndgon gemenskap
med andra manniskor, utan dras snarare till vaxter-

nas sallskap och narhet. Plantorna ar hennes barn
och i brist pa samvete betraktar hon sina med-
manniskor som antingen nyttiga eller oanvand-
bara. Hennes sociala kompetens dr med andra ord
valdigt begransad men hon kan dnda halla uppe
skenet av manskliga kdnslor genom sitt skarpa
intellekt.

Doden har visat sig vara hennes standiga folje-
slagare, en trogen van och en l6sning pa manga av
tillvarons problem. P4 samma sdtt som hon rensar ut

ogréset i sin trddgard tvekar hon inte att kapa bort manni-
skor som stér i hennes vég. Givetvis behéver man vidta yttersta forsiktighet
och visa hansyn till samhaéllets lagar och regler, men samvetet har atmin-
stone aldrig plagat henne.

Hennes intresse for plantan griftehjarta ar dels kanslomassigt och dels
rent vetenskapligt. Det ar ett unikt tillfdlle att studera ett av skapelsens, i
hennes 6gon, stora underverk. Hon dr beredd att ga éver ytterligare lik for
att sorja for plantornas valmaga samt dolja sina egna spar.

Formagor: Bildning 2 (Férmultnelsens processer, Exotiska vaxter),

% De fyra bloden: Sten 2, Vind 3, Eld 2, Vatten 1
¢ Tektonisk &kallan 1
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APPENDIX:

TIGOLD

Staden fungerar som avlossnings- och palastningshamn at storstaden Gu-
diena pa Gudienerslitten i vister. Handelsnaringen &r specialiserad pa
lokala grodor samt droger och orter. En stor del av befolkningen utgérs av
slavar vilka verkar inom hamnens niringar, medan tillresta dagverkare kan
fordriva tiden med att leva av lokalbefolkningens gastfrihet.

Kajesplanaden, som féljer vattenlinjen lingst stadens hela strackning,
utgor den sjalvklara huvudleden. Dar lastas skepp av och pa, liksom kom-
mers fors direkt pa kajen. Stadens omgivningar ar pastorala med bond-
gardar, odlingar och betesmarker. Langre ut finns sma byar vilka specialis-
erar sig pa olika lokala lackerheter.

# KARTFORKLARINGAR

A. Tempelholmen: Valtrafikerad och tatbebyggd stadsdel som administreras
av Ambaquaorden. Forutom det stora Anxalistemplet, som dven tjanstgor
som fyrbak, rymmer 6n bostader och viardshus men aven ett skeppsvarv.

B. Hamnkvarteren: Brokig och trangbodd stadsdel for stadens sjéfarande
befolkning. Den vindlande strandpromenaden kantas av saval fiskebodar
och bathus som mindre varv.

C. Stenstaden: Vilmurad stadsdel som rymmer Kastyketemplet, hamn-
kontor, bank, storre handelshus, gilleshus, advokatkontor och andra privata
savéal som offentliga inréttningar.

D. Lagerhusdistriktet: Hamnmagasin i alla upptéankliga storlekar, ofta med

tillhérande kontor. Anlagda med breda brandgator och ofta dven kladda i
eldtalig asbast. Handelsresande finner husrum pé nagot av vardshusen.
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E. Hantverkarkvarteren: Har finner man kvalificerade tjanster av alla de
slag liksom kvarterskrogar. Losdriveriet ar utbrett.

F. Kuskstraket: Vagen bort mot huvudleden till Gudienersldtten befolkas
av kuskar och andra mer eller mindre tillfdlliga invanare. Billiga vardshus,
tavernor och gladjehus varvas med stallar foér saval vagnar som dragdjur.
Nattlivet ar uppsluppet men ofta dven valdsamt.

G. Korsvédgen: Den gamla lerdkern utgor ett naturligt vagskal och vid sidan
av hamnkajen stadens viktigaste marknadsplats.

H. Harldger: Permanent taltlager for tillresta herrelosa hyrsvard av vari-
erande kaliber.

I. Garnisonen: Stadens hird &r beldgen pa en hojd med uppsikt 6ver staden
med omgivningar.

J. Farjelage: Anvands mera sporadiskt men tar fotvandraren torrskodd 6ver
an Rosinanda.

K-O. Residens: Stadens rika och méktiga har byggt sina gods och villor pa
hoéjderna ovan staden.

Kosterheim
Handelskompani Koster
Menalots advokatbyra
Apotek Zalissa
Hamnkontor
Stadsfogde
Kastyketemplet
Anxalistemplet
Batsvarv

. Tavernan Langstopet

. Vardshuset Sjuseglaren

. Advokatkontor Hesser

. Slupen Vagspelaren

. Advokatkontor Elianna da Gudiena

. Handelshuset Eliatos

. Fartygsbyggarnas skrahus
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NAMNFORTECKNING

Karaktidrerna

Baffin Kosters son och yngste barn

Helina Husmor (matrona) pa Kosterheim

Hormas Charlatan, utger sig for att vara Baffins kusin
Morlék Kosters slav och medarbetare

De déda

Adelie Kosters dotter och Baffins storasyster

Barent Kosters son och Baffins storebror

Koster da Karnaldi
Marianna Kosterskona
Mauda

De levande

Amaculla da Horst
Bering

Broder Qraaf

Elianna da Gudiena
Harlek Hessersdotter
Hirsma

Humma

Hynferdink

Iarmon af Hafvet
Karluf “Fejan” Tig6ldini
Larmas av huset Eliatos
Lexicullu Jolvana
Masser fran Soblak
Menalot Lagvringaren
Mirakol av Klint
Mitraska

Nela

Oppenmir

Reparos Gaspenna
Savir

Skuns da Hulda

Syster Tromba
Urigallu Kulimanus
Uuni

Zalissa

Handelsman och uppticktsresande
Kosters hustru
Koksa pa Kosterheim

Bouppdelare pa Kastyketemplet

Kosters bror fran Karnald

Anxalisprast och advokat

Berémd advokat frdn Gudiena

Advokat fran Gudiena

Slav och vattenbarare pa Kosterheim
Oxforare pa Kosterheim

Stadsfogdens adjutant

Alderman inom advokatgillet
Réannstensadvokat

Stjarnadvokat

Chefsjurist pa Anxalistemplet

Demagog till jurist

Kosters advokat

Stadsfogde av Tigold

Pottpojke pa Kosterheim
Kammarjungfru pé Kosterheim

Slav och bitrdde &t Menalot Lagvrangaren
Sekreterare inom fartygsbyggarnas skra
Bokhallare pa4 Handelskompani Koster
Jurist pa hamnfogderiet

Kvinnlig munk av klostret Creska
Abbot for klostret Creska

Hushéllerska och koksa pa Kosterheim
Apotekare och livlakare at Kosters familj
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