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KAPITEL ETT

AKT 1

Rollpersonerna anlénder till Dreva-Borgen for att ta del av de forhandlingar som borjat foras
mellan Edriton och Kashien. Under Akt I skall de bekanta sig med omgivningen och mota de
viktigaste SLP:na. De deltar 1 en inofficiell férhandling mellan kopméannen d4 man beslutar
att hiva det tillstdnd av krig man tror géiller mellan kopménnen 1 de olika ldnderna. Eventuellt
kan Rp:na skrapa lite pd sanningen om rdderna och kanske borja undra vem som egentligen
ligger bakom dem. Den Kashiske Generalen Uthmargon talar om sin vilja att starta ett krig. |
slutet av Akten inleds férhandlingarna under pompa och stat.

AKT II

Denna Akt inleds med mordet pa den Kashiske chefsforhandlaren. General Uthmargon
anklagar genast den Edritonska delegationen och vill starta krig. Han skickar bud till Kashien
for att mobilisera en hér. De Kashiska trupperna vid Dreva gor sig krigsberedda.
Forhandlingarna blir kaosartade och kopminnen hysteriska, lobbyingen blir enorm liksom
desperationen bland képménnen. En jakt pa mordaren utbryter och anklagelserna haglar.
Efter en tid kallar d&ven Edritonerna pé hjilp och det star klart att inom en veckas tid kommer
tiden for forhandlingar mellan képmén och diplomater att vara forbi, bollen kommer att ligga
hos de militira ledarna for linderna. Med tanke p& General Uthmargons sinnelag kommer
detta att innebdra ett definitivt krigsutbrott. Samtidigt ar forstds Hareb-Durs demon, som
ligger bakom mordet, aktiv i borgen och eliminerar de som kommer sanningen for néra.
Denna del kan dels vara ett ”Deckar dventyr” da Rp:na forsoker hitta mdrdaren, dels kan det
vara ett informationssoknings dventyr da de forsoker utrona vem som star bakom réderna,
eller det kan vara ett 4ventyr i1 bdsta Aliens-anda dé de letar efter demonen, alternativt och
forhoppningsvis en kombination av alla komponenterna.

AKT III

Under denna akten sker en upptrappning av det som redan skett i Akt II. Demonen exponerar
sig och det gér upp for Rp:na vad eller vem som egentligen ligger bakom konflikten. Det
kommer &dven att uppdagas vad foljderna av ett krig kommer att vara : ndmligen ett Kashien
redo att intas av en ond Gudinna. De Kashiska trupperna anldnder liksom de Edritonska.
Forhandlingarna stings av General Uthmargon efter att han forklarat krig mot ett daligt rustat
Edriton. Han stinger borgens portar efter att ha dodat det fital Edritonska soldater som
funnits dér. Men oavsett om den verkliga sanningen uppdagas eller ej, tdinker Uthmargon inte
stoppa sin krigsmaskin. Rp:na méste vara forsiktiga annars ker deras huvuden. Generalen ar
dven under Hareb-Durs kontroll vilket férhoppningsvis Rp:na upptécker. Akt III slutar med
att en Edritonsk hir kommer och borjar beldgra borgen.

AKT IV

Det dr dax att ta saken i egna hinder! Rp:na maste gora nagot for att forhindra kriget. Vad de
hittar pa ar givetvis svart att forutsidga sa den sista Akten kommer att krdva improvisation fran
Spelledaren. Dock dr ldget sddant att en fred sedan ldnge dr utesluten. Det Edritonska kriget
bryter ut. En 6desmaéttad stimning ldgger sig 6ver borgen da den Kashiska armén kommer



over slitten och utrotar de Edritonska beldgrarna. Kashiens krigsmaskin har nu fri viag in 1
Edriton.

Kapitel 3. Bakgrund och politiskt lage

Historia

Kashien ar det storsta landet pd Malhklar-kontinenten. Med sin langa kust i soder och ménga
grannar har landet i &rhundraden dominerat handlen pa kontinenten. Det Kashiska Imperiet
grundades av profeten h*Almar for 842 &r sedan. Innan dess beboddes de Kashiska slétterna
av olika stammar som tidvis stridade om naturtillgdngarna. h’ Almar fich en uppenbarelse av
Kaash som sade att stammarna skulle enas. h’Almar inledde det sédkallade Forsoningskriget
som till slut fick alla stammar att férsonas och enas under h’ Almars fana. Med gemensamma
krafter byggdes Kashir, den storsta och mest skinande staden pa Malhklar. Med gudomlig
hjilp restes Solspiran hogt ver stadens gator. For att forhindra vidare stridigheter mellan
stammarna forbjods alla religioner utom den som h’ Almar predikade. Kaash pristerskap hade
lange den hogsta makten 1 Imperiet men med tiden blev folket missndjda. For att blidka
massorna beslutade pristerskapet att dela makten med en kejsare. Aven om kejsaren valdes av
présterskapet fungerade det och ett hotande inbordeskrig avvérjdes.

Geografi

Kashien ar i 6ster och véster omgivet av hoga bergskedjor. I norr ligger Den Stora
Vildmarken varifrdn det under dren kommit flera barbarhérar som anfallit Kashiens norra
utposter. Kashiens sodra grins utgors av Nerva-Sjon. Pa Nerva-sjon hérjar olika slags pirater
och kapare som tidvis hotar handlen.

Runt om Kashien finns ett otal sméa ldnder, vissa inte mer dn enkla stadsstater. Kashiens
viktigaste granne dr Edriton, en relativt stor monarki 1 nordost. Kashien och Edriton har flera
génger varit krig, bla har Kashiens religiosa ledare 3 gadnger utlyst korstdg mot Edriton.



Kapitel fyra: Dreva-Borgen.

Dreva-Borgen byggdes av Kashien for 800 ar sedan som ett grinsfiste placerat vid landets
absolut yttersta grans. For 200 &r sedan renoverade man borgen till foljd av att relationen med
Edriton blivit anspédnnd. Borgen forsédgs med ett nytt forsvarsverk och delar av tornen och
barfreden starktes. Borgen ligger pa den kashiska hogplatdn uppe pa en klippa som stricker
sig ndstan tusen meter Over sjdlva platan. Dreva-borgen gor verkligen skél for att vara ett
gransfaste. Den ér 1 det ndrmaste ointaglig och uppifran klippan kan hela Kashiska hogplatan
overskadas. De sex tornen och barfreden utgor borgens dldre delar och hyser rum at
exempelvis tempel, bibliotek och bostadsavdelning. Den yttre delen dr tillkommen med
renoveringen och tjdnar endast som forsvarsverk.

Barfreden:

En cylinderformad byggnad med tegeltak. Barfreden dr 50 meter hdg och inrymmer framst ett
Kaash-tempel i de nedersta 30 meterna av byggnaden. Ovanfor templet ligger de tre
festvaningarna. Matsalen &r tva vaningar hog och den 6vre vaningen &r en balkong som gér ut
over den runda vackert inredda matsalen. I denna sal kommer en stor del av férhandlingarna
héllas efterssom salens enorma runda bord i princip &r det enda stéllet i borgen dér 200
ménniskor kan sammlas och sitta ner samtidigt. De dversta vaningarna &r bostéder, fa till
antalet men rymmliga och pdkostade. Fran barfreden gér broar ut till de sex flanktornen.

Flanktornen:

Torn 1: Bibliotekstornet. Detta torn innehéller endast bocker. Med tanke pé att tornet ar drygt
40 meter hogt innebér detta att det finns en hel del bocker. (ca 600 hyllmeter). For att slippa
gora en lista Over alla tankbara titlar och &mnen som behandlas pa dessa pergament hanvisar
jag till foljande lilla procedur di Rp:na soker en speciell bok: Dra av Atkommlighetsvirde
fran biliotikariens FV 1 Dreva-Biblioteket. Sl1a en T 20, om du slar under eller lika med vérdet
sa hittar biblotikarien boken.

Atkommlighetsvirde:

Octagonicum -10.
Hjilteroman 1

Speciell hjdlteroman 5
Ovanlig bok -kénd 7
Ovanlig bok -okind 10
Séllsynt bok 12

Helig bok 15

Vanhelig bok 17
Kattisk bok 20
Demonisk bok 30



Biblotikariernas Fv 1 Dreva-Biblioteket:

7st Novis/praktikant 5
12 Skrivare/munkar 10
4st Biblotekarier 15
2st Overbiblotekarier 20
1st Chefsbiblotekarie 35

Torn 2: Rustnings och skattkammare. I detta torn forvaras en del militdr utrusning, frimst
adelsménnens rustningar och vapen. Under marknivan finns dven den rigordst vaktade
skattkammaren. Hela detta torn kryllar av borgens elitvakter s& dumma forsok att skapa
anarki hér eller att stjdla ndgot avslas snabbt och effektivt.

Torn 3,4 och 5. Bostéder.
Torn 6. Lagerbyggnad. Har finns allt ifrdn spannmal till den berdmda vinkallaren.

Forsvarsverket: Bestar av mur och fyra stycken torn. Muren dr sex meter tjock och har
givetvis sdvil gangar som bostider i sig. Tornen ar befédsta med allehanda krigsmaskiner typ
katapulter, arbalester och stora grytor att koka olja i. Rollpersonerna kommer rimligen inte att
vistas i dessa delar. om de skulle gora det kan det dock poédngteras att de inte dger tilltrade till
dessa delar och kommer att gripas om de ertappas med nagon aktivitet 1 forsvarsverket.

Speciella, hogintressanta platser:

Matsalen i Barfreden: I denna sal kommer huvudférhandlingarna att héllas. Salen har ett stort
runt bor med plats for 200 personer. Ovanfor bordet finns en ballkong som utgdr véning tva i
festvaningarna. I den runda salens viaggar finns fem nisher med statyer forestéllande Kashiska
hjiltar. Gobeldnger och mattor pryder viggarna och bakom salens hogsite (den forndmsta
platsen) hianger en enorm tavla forestdllande borgens byggherre Lord Antonius Verda. I
anslutning till Matsalen ligger borgens kok. Tva vakter star stindigt utposterade utanfor
salens dubbelport.

Lord Narak Bra'agh’s rum i barfreden: Detta rum é&r viktigt av den anledningen att Den
Kashiske chefsforhandlaren Bra'agh mordas hdr. Rummet dr beléget i barfredens dversta
vaning. Beskrivning av rummet finns i avsnittet om Bra’agh’s dod.

Eilar Xalar Ill:e’s grav: Under barfreden finns ett underjordiskt rum i borgens killare. Detta
rum tros vara overstepriasten Eilar Xalar den 3:e’s grav. Denne man dog for 700 ar sedan och
var innan han dog dversteprést 1 Solspiran, Kaash’s storsta tempel 1 huvudstaden. Graven ér
ordentligt forseglad och ingen har varit ddrinne sedan graven slots. Att bryta sig in 1 detta rum
ar helt otdnkbart for en Kashier, av religosa skél, och dven for andra efterssom det ar
dodsstraff pa att skdnda graven. (For att ge en bild av hur allvarligt gravskdnderi hér skulle
vara jamfor vi med verkligheten: Ténk dig att ndgon skulle hugga sig in i profeten
Muhammeds grav i Medina och klottra pa gravens vaggar for att sedan bege sig till Mecca
och springa Kaban efter att forst ha kissat pa den...) Straffet for att skéinda Eilar Xalar III:e’s
grav dr dodsstraff for gravskdndaren samt alla dennes sléktingar, dven endast ingifta... En
som dock inte bryr sig om huruvida man fér eller inte far skinda graven &r Hareb-Dur, den



onda krigsgudinnan. Hennes Demoniske tjinare E hrixum har ndmligen sin ”bostad” hér -vil
skyddad fran eventuella angrepp efterssom ingen skulle komma pé tanken att ta sig in hér.
Gravkammaren &r ett cirkuldrt rum med 15meter 1 omkrets. Taket &r kupolformat och stenen i
viggarna ir helt svart. Golvet dr av bly och mitt i1 salen finns en stdende sarkofag formad som
solspiran. Runor lédngs sarkofagen berdttar om Overstepréstens levene och dad. I ovrigt finns
hér inget alls. Dorren i till graven dr en 80cm tjock jarnskiva (1x2m) som &r ingjuten i
viaggen. Skivan dr helt blank férutom en gyllene oktagon som skruvats fast pa utsidan. Dorren
vaktas stindigt av tva vakter vars uppgift ar att se till att ingen kommer ens néra dorren.
Dessa vakter 4r mega-biffiga och kommer att slass enormt mycket om nagon forsdker gora
intrdng. Demonen héller som sagt till inne 1 gravkammaren. Den tar sig in genom en speciell,
mycket smart anordning: Oktagonen har ndmligen belagts med en TRANSFER med vilken
Demonen kan forflytta sig (i osynligt tillstdnd) En liknande oktagon finns mélad pd andra
sidan dorren

-denna har E hrixum sjdlv satt dit. For att ingen annan skall kunna anvénda sig av portalen ar
den forsedd med en liten ”sdkerhetsanordning” : TRANSFERN i de bada oktagonerna leder
nidmligen till et mellansteg och forst darefter ut pa andra sidan. Detta “mellansteg” &r en
relativt otrevlig plats for andra é&n demonen: Hareb-Durs tronsal! Om nagon skulle anvinda
sig av TRANSFERN kommer denne sdledes att dyka upp 1 Hareb-Durs tronsal och
konfronteras med den onda gudinnan, vilket innebér en siker och utdraget pldgsam dod.

Gravvakter: (2st)

KP: 16

SB:+1T4

Rustning: Helrustning ABS 12

Vapen: Kashiskt Storsviard FV 35. Skada 3T6+5 BV:25

E’ hrixum -Demon med rétt att doda.

Demonen ér en 2m ldng, mycket smal varelse med en utdragen kike med manga tander.
Huden éar helt svart och tickt av sma taggar. Hiander och fotter ar forsedda med jarnklor.
Demonen saknar 6gon och ser pa magisk vidg. Den har en del speciella formégor. Dessa ar
inte magiska i1 vanlig meding utan ir en del av Demonens védsen. Demonen &r helt immun mot
Magi férutom Demonologiska Kontroll och frammanings besvérjelser. E hrixum &r inget
annat dn en mordar-maskin. Han 16ser alla problem med véld och &r inte speciellt forsiktig
eller smart. Detta gor att han kan avsl6jas, men demonen é&r helt séker pa att han inte kan
berodras av nagot motstdnd. En enormt kaxig typ helt enkelt (Ténk dig T1000 med
diplomatpass som snor godis av dagisbarn)

STY 60 KP:36

STO:17 SB:+2T6

FYS:50 Skydd: 8poédngs hud.
SMI:45

INT:10

PSY:19

KAR:2

Strid: 4st Klor. FV60 skada 2T6+ SB, (hdnder&fotter)
Bett FV 40 skada 1T6+10 (gift STY 20)



De Tusen ddda sjdlarnas dolk: FV 50 skada 1000, Dras fran PSY. Saknar mélet PSY dras
skadan fran KP, eller liknande. BV: skojjar du?? Tror du att den gér att forstéra? (Dolken &r
Hareb-Dur’s gdva till E’hrixum. Hon har latit dolken smidas av en dod guds skelett och
tvingat in tusen sjdlar i den. D& dolken gér in 1 sitt offer tar alla sjdlarna en tugga av offret.
Denna dolk kan med lite listighet anvindas till att doda E hrixum, men han lér inte precis
lana ut den.)

Formagor: Osynlighet (demonen blir helt osynlig och kan inte hittas ens med VARSEBLI)
Snabbhet (Demonen kan om den vill géra fyrdybbla attacker)

Upplosning: Demonen kan 16sa upp sig sjav sa att den kan slinka igenom exempelvis ett
nyckelhél. Den upploser da hela kroppsstrukturen. Detta tar 1SR att géra och 1SR for att
aterstélla strukturen och anta normal form.

Morkersyn: Demonen saknar 6gon och ser pa Magisk vig, dvs den kan aldrig bli blind. Magi
kan inte heller sl ut syn och horsel.

Viktig information till SL: Tanken med demonen ir inte att han skall g& fram som en
bulldozer bland Rp:na och déda dem. Demonen aggerar frimst efter Hareb-Dur’s order och
skulle knappast bry sig om ett par betydelselosa ménniskor (Rp:na) om de inte hotade honom
direkt eller hotade att eliminera Hareb-Durs planer. GIo6mm inte att Gudar och Demoner lever
1 en annan virld, de har en mycket ldngre livslangd &n ménniskor och ser saker ur ett helt
annorlunda perspektiv. Om dessa vésen far en chans att leka lite med inkompetenta
ménniskor sa tar de den chansen. Demonen handlar for att uppna ett hogre syfte,han foljer sin
Gudinnas plan som kommer att ta ar att genomfora. Dock finns det en delikat balans hér: det
ar viktigt for Hareb-Dur att kriget mellan Kashien och Edriton blir av. Om detta krigsutbrott
hotas kommer Demonen att vidta atgirder i1 det fordolda och endast om den avsldjas kommer
den att slass.

Hemliga rum: Borgen kryllar forstiss av 1onngéngar och dolda rum, bade som resultat av att
man under renoveringen murat igen vissa rum och dels for att byggherren valt att utrusta
borgen med dessa sidkerhetsspérrar och skyddsrum.

Spoket Francis Arbiskum.

Da Dreva borgen skulle byggas uppstod en tvist om vem som skulle leda bygget. Valet stod
mellan Francis Arbiskum och Lord Antonius Verda. Kashien valde att lata Arbiskum bygga
borgen vilket graimde Lord Verda s till den milda grad att han 14t morda Arbiskum. Darmed
blev han ansvarig for bygget. Francis Arbiskum glommdes bort och Lord Verda tog all dra av
bygget trots att han egentligen inte alls 1ag bakom det. Arbiskum murades in i en vagg i
borgen dir han dog av svilt. Men hans sjél var sé stark och himndlysten att den inte ldmnade
varlden. Francis Arbiskum blev ett spoke och har sedan sin dod hemsokt borgen.

Spoket dr framst drivet av att f fram ett erkinnande om att det var han som 1 sjélva verket
ritade borgen. han vill hdmnas pa Lord Verda och hans éttlingar. Francis &r ett ytterst
egoistiskt och hatiskt spoke, han dlskar att stdlla till det for borgens innvanare. Den gdngen
det lyckades bést var d4 han under en stor middag i Dreva-Borgen lyckades anldgga en brand
1 koket och darmed forinta banketten. Den Kashiske kejsaren som var pé besok fick vid tre
olika tillfdllen soppterriner utspillda 6ver sig, han tappade bort sin fars storsvard samt fick
lunginflammation efter att ha sovit en hel natt med Oppet fonster, ett fonster som alla
betjanter var helt sékra pa att de hade stdngt. Francis kommer givetvis att forsoka jdvlas under
forhandlingarna. Han spelar en viktig roll i d&ventyret genom detta. Spoket blir nimligen



vittne till mordet pd den Kashiske chefsforhandlaren. Han tar sig upp i1 dennes bostad for att
spoka och finner dir demonen 1 full faird med att f1a Kashiern. Men efterssom Arbiskum ar ett
gammalt spoke och ett timligen ignorant sddant tar han demonen for ett annat spoke. Att
Demonen och spoket bor grannar gor inte saken béttre. Francis’s kropp murades ndmligen in 1
viggen till det som senare blev gravkammaren. Under hela dventyret foljer spdket demonen
och forsoker att stilla till det for denne. Han vill ju trots allt vara det enda spoket 1 borgen.
Om Rp:na kommer i kontakt med spoket kan de sammarbeta med varandra. Spdket &r ju
intresserat av att bli av med demonen vilket spelarna ocka ar. Spoket kénner till precis allt i
borgen och dr en maktig bundsférvant da han vet precis vad demonen gjort och var han
befinner sig.



Religion.

Det foreligger en teologisk konflikt mellan det Kashiska och det Edritonska panteonen.
Medan Kashien har ett polyteistiskt panteon har Edriton ett monoteistiskt, dock har de samma
gudar. Konflikten har foljande rotter: For ca 1200 ar sedan uppstod den Kashiska teologin
med profeten h”Almar. Denne man klargjorde att Kaash var 6vergud och hade tre barn. Dessa
barn hade i sin tur avkommor, de ldgre gudarna. Denna ldra antogs och konfirmerades under
2004r. Edriton hade vid denna tidpunkt samma gudar som kashien men deras inbordes
forhallande var outtalat. For 1000 ar sedan uppstod en lédra i Edriton kallad Den Cirkulédra
Inkorporationens ldra. Laran gick 1 kort ut pa att man erkdnnde Kaash som den ende guden,
men han hade ett antal aspekter. Dessa olika aspekter var det man forut tagit for olika gudar. I
sjdlva verket fanns endast en gud menade man, Kaash. Denna léra upptogs av Edritonerna och
kom att bilda Edritons kyrka. Genast uppstod konflikter med Kashien efterssom den
Edritonska modellen ur Kashiskt perspektiv var kéttisk. Som en {61jd av dessa teologiska
konflikter utbrot korstagen och den fientliga relationen mellan Kashien och Edriton.

Det Edritonska Panteon:

Kaash: Detta dr den ende guden. Han &r solen och virldsskaparen. Han dr den enande kraften
som genom sina olika aspekter vakar 6ver ménniskorna. Kaash’s sédte d&r himmlen och han kan
skidas varje dag (solen). Kaash tillbes morgon och kvéll. Bonerna riktas direkt till Kaash och
inte till ndgon av hans aspekter. Att be till endast en aspekt av Kaash ar katteri efterssom det
anses vara liktydigt med att identifiera Kaash med endast en aspekt. Detta ar fel: Kaash ér alla
olika aspekter och kan inte sonderdelas.

Aspekterna av Kaash:

Nien. Detta dr den stidndigt 6vervakande aspekten hos Kaash. Denna syns om natten i form av
manen som ger ljus och om dagen som solen som dven den ger ljus. Genom ljuset vakar
Kaash over sina trogna och ser vad som hénder.

Slaach (Motsvarar den Kashiske guden Groma). Detta &r Kaash’s barmhaértiga aspekt. Slaach
bringar dod at de trétta sjdlarna och tar upp dem i himmlen. Slaach &r inte en ond brad dod,
utan en stillsam somn som forevigt sldcker ut den trotta sjilen.

Harebdur-ama. Denna aspekt dr Kaash’s vrede som drabbar de som &r otrogna. Denna
aspekt ar verligen ond brad dod och drabbar endast de otrogna. Denna aspekt star givetvis i
ytterst skarp kontrast till Kashisk teologi. Harebdur-ama ar ndmligen den aspekt som forut var
guden Hareb-Dur, en gudinna som i Kashisk teologi dr genomond. Att Harebdur-ama skall
drabba de otrogna, dvs Kashierna, gor situationen &nnu mer prekédr. Genom detta har Hareb-
dur en form av stdd fran Edriton vilket underléttar for hennes planer.



Eila. Kaash’s generdsa aspekt. Representerar Kaash's vélvilja och omsorg. Kaash’s
gubernatio helt enkelt.

Adat. Detta dr Kaash's vishet, ddmmandet och allkinnedommen.

Det bor dn en ging understrykas att Kaash dr den ende guden i Edritons religion. Det finns
inga andra gudar 4n han. De olika aspekterna dr inget annat &n just aspekter, karaktirsdrag
hos Kaash.

Den Kashiska teologin.

Det Kashiska panteon &r polyteistiskt, detta dr den stora skillnaden jamfort med den
Edritonska teologin. Kaash &r dvergud och skapargud och den Kashiska laran behgandlar
framst forhallandet mellan Kaash och hans barn och barnbarn, alla olika gudar i panteonen.
Kashisk teologi hdrstammar frén profeten h’Almar som var verksam for ungefér 1200 ar
sedan. Innan h”Almars tid igennkinndes de Kashiska gudarna men deras inbordes forhéllande
var oklart. h”Almar satte upp dogmer rorande gudarnas innbordes forhéllande och fastslog att
Kaash var urguden, skaparen och herren. Nagra hunra ér efter detta uppstér en ldra i Edriton
som stdr 1 bjart kontrast till h"Almars ldra, frimst genom att den forra ldran dr monoteistisk.
Efter en tids konflikter och efter det att Edriton anammat sin ldra utbryter korstagen. Under
loppet av 600ér skickade Kashien ett antal korstdg in 1 Edriton. Av dessa ca 17st korstig
erkdnns endast fyra av dem vara korstdg av nutida Larde och teologer. Dessa fyra korstag ér
ordentligt omskrivna i historiekronikorna, hjélteberdttelser finns det gott om. Inget av dessa
korstdg har dock lyckats med att forinta Edritons gudaléra vilket alltid varit malet. Av denna
anledning dr Kashierna fortfarande beredda att forsoka igen. Da dventyret utspelar sig rader
en spiannd stimmning i Kashien, Edritonerna, de kéttiska, har gjort rdder mot
handelskaravaner och underminerat handlen. Domedagsprofeter har foresprakat vikten av ett
nytt korstig for att slutligen krossa Edriton och den allménna opinionen i landet dr att detta ar
av nodvéndighet. Det finns dock ett motstdnd bland de mer inflytelserika kdpménnen, de
skulle forlora pa ett krig. Darfor har de framtvingat fredsforhandlingarna i Dreva. Deras mal
ar att lagga det religosa kabblet bakom sig for att skapa en gynnsam handelsmiljo med goda
mdjligheter att tjana pengar. Bland teologer finns givetvis intressen av att gé ut pa ytterligare
ett korstdg men detta intresse &r relativt [jummt. De som &dr mest krigshetsande dr de Kashiska
generalerna och hdgre officerare. Dessa har allt att vinna pa ett korstdg efterssom de da
kommer att fa ritt att plundra Edriton. Dessutom ér ett korstdg en mgjlighet att vinna édra och
berdmmelse. Den som hetsar mest till krig &r General Uthmargon, detta pa grund av att han
har besatts av Hareb-Dur’s krigsvilja.

De Kashiska Gudarna.



Spelledarpersoner.

General Uthmargon.

Dette dr den Kashiske Generalen som é&r pa plats med sin armé vid Dreva. Generalen &r en
mycket hogrest och muskulds man i 50-arsaldern. Han har vitt halvlangt hir och farat ansikte.
Ett 1angt #rr 16per fran hoger 6gonbryn ner till hakspetsen. Ogonen ir morka, niistan svarta
och dgonbrynen buskiga. Uthmargon gar klddd 1 mycket vackra klader, till synes nagot
klumpiga for en militér: Krasskjorta, guldbroderad vést och atsmitande byxor. I sidan bér han
ett slagsvérd och en dolk. Stundtals kan han synas kommenderande sina trupper och dé bér
han ldderbyxor, tygpolstrad jacka med axelplatar och en 6ppen hjdlm med plym. Han har
dven ett enormt Kashiskt storsviard som han bér 1 strid och vid hogtidligare tillféllen.
Karaktér: En Krigshetsare av stora métt. Han dr enormt aggresiv av sig och vill inget hellre dn
att starta krig. Burdus, hetlevrad och dverlagsen
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