Karaktirer

Vara tankar nér vi skrev karaktédrerna var att
vi ville att de skulle vara androgyna, det vill
sdga att man inte skulle veta om de var pojkar
eller flickor. Det kommer av att karaktirernas
kon inte kommer ha nagon betydelse i
scenariot och saledes ldmnar man vi 6ppet {6r
spelarna att sjdlva vilja kon, eller lata det vara
odefinierat. Som spelledare ber vi er att inte
patala detta 1nnan spelet utan viénta till
spelarna fragar. Diarféor bor ni inte kalla
spelarnas karaktdrer for han eller hon utan vid
deras namn. Om spelarna fragar efter kon sa
fraga forst om det har nagon betydelse och om
de tycker det, lat dem da sjdlva avgora vilket
kon deras karaktér har.

Forutom karaktidrsbladen ingar det ett antal
magiska besvirjelser som karaktdren kan.
Dessa magier finns representerade som 40
stycken magikort. Varje karaktiar har en magi
bestimd for dem och skall sedan fa slumpvis
dra tva till. Nar spelet startar skall alltsa varje
karaktdr ha tre magier fran sitt egna element.
Foljande magier skall karaktirerna ha.

Nikitza: Frysa vatten plus tva slumpade

vattenmagier.

Timotej: Mossform plus tva slumpade
jordmagier.

Ayesha: Sldcka eld plus tva slumpade
eldmagier.

Kimi: Lyssna i vinden plus tva

slumpade vindmagier.

Angaende de slumpade magierna &r det viktigt
att spelarna forstar att de kunnat fa andra
magier. Forslagsvis haller man fram alla de
aktuella magikorten mot dem sa de ser hur
manga det finns att vilja mellan innan de drar.
Dessutom kan det vara en bra grej att ga
igenom karaktidrerna och magierna de dragit
med spelarna innan berittelsen startar sa bade
de och du forstar vad spelarna kan gora och
vilka begriansningar de har.

Varfor man firdas mot citadellet

Akt I: Ankomsten.

Dammet har sedan lIldnge fatt halsen att
tjockna och vdgen har plagat fotterna under
askilliga dagsmarscher men nu, ndr ni
kommer over kronet sa ser ni den. Staden med
citadellet och de bldnkande kupolerna...

I Korthet

Man ankommer till citadellet efter att fiérdas
genom staden och fatt bannor av sina méstare.
Vil dér far man lite enklare sysslor som leder
en pa en tur genom staden och som
introducerar miljéerna kring citadellet. Man
hjdlper ett barn 1 staden och atervdander sa
smaningom med vin och ost till méstarna. Néar
man senare pa kvéllen somnat vaknar man av
att det istéllet for dorr6ppning brinner en stor
eldbage och bortom den ser det ut som en
oken breder ut sig. Man gar genom bagen.

Scen 1: Ankomst och parollning

Ankomsten till magikercitadellet dr dven den
anslaget 1 scenariot. Lat de forsta fem tio
minuterna bestd 1 ldrjungarnas vandring Over
bordiga félt bredvid sina respektive méstare
medan staden tornar upp sig mer och mer
emot dem. Anvidnd tiden till att introducera
mdéstarnas karaktdrer och &dven trycka pa
foljande saker om magi:

e Magi kan inte kastas pa ménniskor da de
skyddas av livskraften. Elementen och
kvintessensen, det femte elementet, har ett
forbund dér de inte ror varandra. Man kan
alltsa inte sla luften ur lungorna pa néagon,
da denne dr skyddad av kvintessensen
men man kan fortunna luften runt om
kring denne sa det blir svart att andas.
Man kan inte sétta eld pa ndgon men man
kan sitta eld pa saker 1 dennes nérhet och
kasta denna brinnande objekt pa personen
1 fraga.

e Elementarmagiker skall inte anvidnda sin
magi fOr att dndra naturen och hjilpa
maénniskor. Det gjorde man forut, for flera
tusen ar sedan., och det resulterade 1
slutindan 1 det stora magikerkriget som
Odelade stora delar av virlden. Saledes
skall man lata vanligt folk klara sig sjdlvt.



Pa grund av att situationen blivit sa dalig 1
landet de senaste aren sa dr mdéstarna nu
inkallade till citadellet for att diskutera om
detta forbud nu skall brytas.

e Tryck pa alla mistarnas lilla egna agenda
kring magi. Det star redan i karaktédrerna
men kan vara virt att repetera. Det ar:

gﬂ A Till Timotej: Jordmagi behdver tdlamod

och tid for att verka.

Till Nikitza: Utan narheten till vatten finns
det ingen vattenmagi, avstandet &r det
viasentliga och ju nédrmare desto mer

Mﬂj@\ kontroll och kraft kan man ha 1 sitt
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utovande av den.

Till Ayescha: Eldmagi behdver fortdra
saker for att skapa eld och hetta. Finns det
inget i omgivningen att ta av kommer
magin ta energi av magikerns egna kropp.

Till Kimi: Luftmagi kridver total
koncentration da luften dr en sa flyktig
varelse som latt slinker ivdg pa sma
upptag om man inte ser sig for.

Dessa lardomar som inte dr sa manga kan
mer dn gdrna spridas ut genom anslaget fram
till parollningsfasens boérjan sa att alla de
olika miljderna man passerar igenom far ett
pagaende samtal mellan ldrjunge och mistare.
Efter turen Over fdlten kommer man 1 alla fall
fram till den stad som breder ut sig runt
citadellet. Anvind detta forsta méte till att ge
en smak av staden men fastna inte hidr. Ge en
kdnsla av eldnde och tridngsel samtidigt som
det finns kommers och rikedomar. Om du vill
kan du ta nagon av de stdmningskapande
hdndelserna fran scen 2 redan hédr. Se dven
scen 2 for en beskrivning av staden.

Citadellet

Sa kommer man sa dntligen infor citadellets
massiva portar och dédr passar det sig att
beskriva citadellet for dig som spelledare sa
du kan aterge det senare till spelarna.
Citadellet ar stort och inrymmer upp mot
tusen personer. Enligt legenden sa grundades
det efter magikerkriget for att de fyra
elementen skulle fa en arena att umgas pa och
kunna kommunicera med varandra, reda ut
missforstand och sda vidare. Citadellet

fungerar som ldrosdte for nya magiker och
varje element har varsin del samt att det 1
mitten finns ett gemensamt torn dér dispyter
och citadellets framtid avgodrs. Runt detta
enorma centrumtorn ligger det lite inneslutna
gardar och ddrefter kommer respektive
elements huvudbyggnad, en 1 wvarje
vaderstreck. I dessa huvudbyggnader finns det
rader av mérkliga och fantastiska féremal och
foreteelser som far nytillkomna studenter att
sparra upp Ogonen. Pa innergardarna Ovar
studenter pa dels magi och dels utfor de andra
sysslor som de &r dlagda. Citadellet har dven
en garnison pa runt trehundra soldater som
bevakar de yttre murarna och dven
uppritthéller ordningen 1 kvarteren nédrmast
citadellet. Soldaterna &r stationerade 1 den
byggnad genom vilken entreportarna gar.

[ alla fall s anldnder man till entreportarna
och efter en kortare utliggningen mellan
méastaren och vaktbefdlet blir man insléppta
genom porten. Dérefter gar man genom en
valv under byggnaden for att komma ut pa en
stor innegard mellan tre enorma byggnader.
Mistarna sédtter alla bestimt sina steg Over
gardsplanen bort mot mittenbyggnaden och
forviantar sig att sin respektive larjunge skall
folja efter. Lat gérna spelarna fa en smak av
den magistinna omgivningen nédr de vandrar
fram Over gardsplanen. Lat dem se
magiutovare fran de olika elementen, kanske
nagon som flyger, hora en stor explosion och
se en eldboll som stiger upp bakom nagon
mur, lat dem se en gratande staty, vatten som
rinner nerifran och upp eller bli tilltalade av
ett savligt trdd som de gar forbi. Kénn dig i1
att improvisera fram flygande stenblock,
onaturliga byggnadsverk eller annat magiskt
och exotiskt som passar spelarna.

Karaktédrerna leds sa smaningom in 1 ett stort
runt ganska satt torn som stir mitt 1
komplexet av byggnader och innegardar och
leds dar genom korridorer och trapphus pa en
munter dans innan de av sina respektive
mistare blir visade till ett logemente. Aven
inne i byggnaden, pa végen till logementet,
kan du gidrna brodera ut omgivningen med
uppenbart magiska artefakter, exempelvis
tavlor dar ménniskorna pa tavlorna far den
som tittar pa tavlans ansikte, mattor vars



viavda motiv ror sig likt film eller uppslagna
bocker som bldaddrar sig sjdlva ndr man gar
forbi. I logementet ldmnas de av sina méstare
for att packa upp och det &r dven hidr som
spelarna for forsta gangen far traffas. Rummet
ar enkelt, tva tvavaningssidngar och nagon
byra och pall men inte mycket mer. Detta &r
tinkt som en parollningsfas dér karaktérerna
forsta gangen far bilda en grupp tillsammans.
Det 4r dven hdr som scenariot i nigon mening
borjar, allt innan &r bara ett anslag for
spelarna. Lat spelarnas introduktion dérfor ta
lite tid och ndr de kénns redo for det kan du
lata nédsta hiandelse ske.

Nagon gang efter det att karaktdrerna &r
fardiga med sin upp packning kommer
madstarna tillbaka, alla fyra tillsammans. De
sdger att ldrjungarna nu skall komma 6verens
for vi kommer nog bli kvar hdr en stund.
Mistarna skall nu sétta sig och dverldgga och
vill absolut inte bli stérda men under tiden
skall ldrjungarna gora lite saker at dem. Det
som skall goras dr att; méstarnas saker skall
packas upp i den svit som respektive méstare
har; resekldderna skall tvittas; skorna skall
sulas; det skall eldas upp 1 sviterna till
kvillen; och det skall till 1 afton inhandlas tva
buteljer Beaujoulaise och nagra blandade
goda mogelostar fran delikatesboden 1 staden.
Efter detta uppmanar de dem dven att 6va pa
sina formagor och uppgifter och sedan ldmnar
de larjungarna vind for vag.

Efter detta fortsdtter parollningsfasen tills
det att spelarna ldmnar citadellet och ger sig
ut 1 staden. Lat dem tvitta kldder, hdmta ved
och sula stovlar och sla fast att detta dr inget
ovanligt for dem, det dr kanske inte kul men
det dr deras vardag till mangt och mycket.

Niar karaktdrerna sd bestimmer sig for att
lamna citadellet for att inforskaffa vin och ost
kan man mer dn gérna lata dem bli haffade av
Myra, en lite dldre elev pa laroverket, som
bestimt fragar dem varfor de inte deltar 1
klassen. Nar missforstandet reds ut och hon
far reda pa att de ar ldrjungar till méstarna och
inte studerar vid citadellet, varnar hon dem for
alkemisterna 1 staden. De é&r inte riktiga
magiker, de foljer inte magikoderna utan de

leker med krafter de inte klarar av! Sedan
onskar hon dem lycka till.

Om spelarna viljer att utforska de olika
husen inom citadellet far du brodera ut det
med fdrgstarka personer och sprakande
magier bast du finner passande. De kan rora
sig ganska fritt men sjédlvfallet finns det
stillen diar de inte sldpps in av olika
anledningar.

Stimning

Magikercitadellet dr fyllt med underliga
tingestar och fantasifulla maniker. De lever 1
ett Overflod men har hard disciplin Over
eleverna. Lite kdnsla av munkorder med koder
som man maste folja och inofficiella strikta
sociala kontroller av de andra 1 ordern.

Scen 2: Uppgifter i staden

Niér larjungarna ldmnar citadellet kommer den
andra miljon i1 scenariot. Staden &r tdnkt som
en kontrast mot citadellet och under deras vin-
och ostjakt dr det ténkt att de skall passera en
rad olika personer och foreteelser som skall
forstirka denna kontrast. Av dessa &dr det tva
som maste ske och ovriga ar frivilliga.

Staden

Aven om citadellet har ett 6verflod sa dr det
inte den radande situationen 1 den omgivande
varlden. Snarare har de senaste aren mérkts av
missvaxt, svilt och fattigdom. I staden tar det
sig uttryck i att befolkningen drastiskt har
okat, folk bor och lever pa gatorna 1 missir,
samtidigt som det &r det sista hoppet for
manga. Istéllet for citadellets stora Oppna
innegardar, har staden smala grénder
omslutna av trevanings hus, istdllet for
citadellets underverk har staden vanliga
ménniskor som kdmpar for sin 6verlevnad,
istdllet for citadellets disciplin har staden
kaotisk kommers och tillfredsstillelse av
manskliga drifter.

Obligatoriska hiindelser

Appelgumman: Da de tillsammans vandrar
dir mellan bodarna for att infGrskaffa en
butelj Beaujoulaise och nagra blandade goda
mogelostar, springer de in 1 en gammal
gumma som séljer dpplen. Medan de hjélper



till att plocka upp vad de hade ner beklagar
sig gumman om att elementarmagikerna har
vant folket ryggen och att alkemisterna ar sa
dyra att bara herremédn och kungar kan hyra
deras tjanster. Forr 1 tiden fanns det 1 alla fall
fé-folket som hjilpte en, fast egentligen var
det vdl inte béttre da heller. Dérefter bjuder
hon barnen pa varsitt dpple och fortsitter
forsoka kalla pa forbipasserade méinniskors
uppmirksamhet for att kunna prangla sina
frukter.

Barnet: Stoter de pa ett litet barn, runt sju ar
gammal, vars katt just blev tagen av en grupp
tioariga barn, for att de tédnkte sig dta upp den.
Barnet dr fortvivlat och undrar om det ar sa
hdar som ménniskor skall vara och ber spelarna
om hjédlp. Lat spelarna jaga efter tioaringarna
som inte har tagit katten langt, efter en lite
jakt a4 de fast 1 en aterviandsgrind.
Tioaringarna forsvarar sig med att det dr en
riktig ful drrad elak katt som stor
omgivningen och river smabarn. Om spelarna
dnda ger sig pa dem sa kan de efter lite
handgeming sa aterborda katten till barnet.
Katten dr forovrigt svar hanterlig, den river
och fraser efter spelarna men lugnar sig 1
barnets narhet. Barnet ger dem varsin sak som
det hdmtar ur en géobmma och som den
forklarar &dr dess skatter, ndmligen: en
vandringskédpp, en vacker stenkula, ett grovt
trasvard och en liten trasig tennmugg. Om
man fragar sa kan barnet dven guida en genom
staden till delikatessboden och tillbaka igen.

Denna hédndelse é&r lite svar for det
underldttar ldngre fram om spelarna hjilpt
barnet. Déarfor maste man som spelledare
spela pa ritt stringar for att fa spelarna att
stdlla upp och himta den hemska katten. Sla
pa sympati genom att lata barnet grata, locka
spelarna genom att lata barnet prata om att de
kan fa barnets skatter.

Ovriga Hiindelser

Alkemistens underdroppar: Vid nagot torg
eller gata star en alkemist och siljer
“underdroppar mot gikt och snuva” och nér
karaktdrerna passerar blir alkemisten hart
ansatt av en missndjd kund. Lat kunden braka
pa om att det inte fungerade, alkemisten

svarar att man maste anvinda dem ritt som
beskrivningen sade, lat kunden berdtta om
sina barn som svilter och tigga om att fa
pengarna tillbaka och lat alkemisten tillslut ge
med sig.

Tuppslakt: tor att visa pa den mer kottsliga,
fysiska tillvaron 1 staden 1 Kkontrast till
citadellet kan man lata karaktidrerna passera
en bakgard didr man haller pa att slakta en
tupp. Beskriv tuppens fruktlosa dodskamp nér
den kdmpar mot bddelns stenharda nypor med
svettiga fjddrar, snor stromandes ner {or
ndbben och 6gon som rullar 1 sina halor innan
dess huvud slutligen hamnar pa huggkubben
och yxan faller och blodet sprutar.

Bdrstol: For att visa pa missforhallandena 1
staden kan man ha en scen dédr en hungrande
tiggare av misstag rakar kliva 1 vigen for en
framfarande bérstol. Lat sedan kdpmannen 1
béarstolen ge tiggarens vénner en slant for att
halla fast den klumpiga tiggaren medan
kopmannen piskar honom f6r hans
oforsiktighet. Folket runt om kring bryr sig
inte utan dr upptagna med sitt.

Stimning

Lidande och minsklig kamp for 6verlevnad.
Lera och smuts, tringsel och oordning. Lat
spelarna behandlas riktigt vdl om de ndmner
att de ar fran citadellet, likt hundar som kryper
for sina herrar, men lat spelarna fa en kénsla
av att det inte dr av kédrlek man kryper, utan av
hat och fruktan.

Scen 3: Insomnande och uppvaknande —
mot dventyret.

Sa smaningom blir de 1 alla fall firdiga med
sysslorna och atervdnder med korgen fylld av
ost och vin till citadellet. Har finns det en
mdjlighet for att igen ta sig en titt pa citadellet
och kanske presentera nagon av de karaktirer
som forekommer senare, se akt 6. Annars
finns det inte s4 mycket att gora forutom att
elda 1 sina mistares sviter och krypa till kojs.

Da alla sover 1 samma tranga rum vaknar de
tillsammans av att det ar svar att sova. De
svettas och tycker att det dr onaturligt ljust 1
rummet. Nir de vaknat till ordentligt hor de
att det sprakar och de ser ett par stora gyllene
brinnande portar har tagit platsen dédr dorren



forut stod. Bakom portarna breder ett rott
landskap ut sig. Akten slutar med att de fyra
trader igenom portarna och finner sig staende
1 en r0d Oken dér de pa hall hor klappret av
hovar som nédrmar sig.

Att tinka pa i akt 1:

Nyckelhdndelser

Vad som leder till vad och vilka konsekvenser
detta far senare.

Karaktirer:
De fyra méstarna.
Kvintessensen

Akt II: Eldens elementarande

[ korthet

Scen 1: Uppdraget

De stair 1 ett sandhav och ser pa
okengryningen. Den eldrdda ilskna solen &r pa
viag upp Over horisonten och himlen kring den
flammar. Luften dr dnnu inte uppviarmd utan
snarare lite kylig och ingen ting ror sig
forutom skuggorna som sakteliga kryper ihop
ndar solen stiger. Portarna de gick igenom
tynar sakta bort och nér de star dér 1 valet och
kvalet med att ga tillbaka eller stanna kvar sa
hor de ett frustande. Och sa, 6ver en sanddyn 1
siluett mot solens brinnande skiva tornar sig
plotslig upp en hist, stegrandes med manen
flygande innan den 1 full karridr danar ner mot
dem.

GoOr detta forsta mote sa dramatiskt som
mojligt, beskriv héstens svettiga flanker och
toviga vildvardade man. Hésten dr morkt rod,
manen och svansen dr grandgul och 1 dess
dgon brinner det som eldar, av oberdknelighet
och vildhet. Fast det dr sand som den
galopperar fram pa slar det da och da gnistor
fran hovarna. Dess rush mot spelarna verkar
lekfull som den av ett fol eller valp men
hédstens muskuldsa storlek med en mankhojd
upp mot hundraattio centimeter ger den
samtidigt en hotande uppenbarelse. Den
springer 1 ndgra snabba lovar kring
ldrjungarna innan den stannar framfor dem
med ett frustande som luktar rok. Sedan till
allas forvaning borjar hdsten prata med dem.

Foljande saker formedlas:

e Histen talar med slutna Ogon. Sa fort
nagot sdgs sluter hésten 6gonen och i
pauserna mellan orden tittar hon istéllet.

Observera att detta géller alla andar 1 akt
2-5.

e Med mullrande stdmma presenterar sig
hiasten Eldens elementarande samtidigt
den blaser rok ur nosen. Haésten
konfirmerar att det var den som tog dem
fran citadellet till 6knen., da andarna



kommit Overens att inte stora citadellet
med sin ndrvaro.

e Histen berittar att elementen behdver
hjalp for att aterstdlla balansen mellan
desamma och att de fyra har blivit utvalda
att gora detta.

e De gamla mistarna har vint viérlden
ryggen men elementanden kan inte sta
bredvid och se virlden forfaras. Darfor har
de fyra (larjungarna) blivit utvalda att
forena elementen och aterstdlla balansen
till vérlden.

e Histen kallar ldarjungarna for de utvalda,
Tetragrammaton, enligt en gammal

profetia.

Det anden vill att spelarna skall gora ér
féljande.

e | dessa tider adr ldget mellan de fyra
elementen spdnt. Alla elementandarna
viantar pa att nagot av de andra skall
forsoka gora ett maktdvertagande. Det &r
som stdmningen var innan magikerkrigen.

e FEldanden fick nyss reda pa att ett odjur
hdrjar 1 en av jordsandens doméner och
eldanden dr rdadd for att det kan vara en
utlésande faktor och skapa en konflikt
mellan elementen. Odjuret skall ndmligen
spruta eld vilket gor att eldanden tror att
nagon forsoker starta en konflikt mellan
eld och jord.

e Dirfor wvill anden att larjungarna,
tetragrammaton, skall fanga in odjuret och
fora ut det till 6kenranden dédr eldanden
sjdlv kan studera och ta reda pa varifran
odjuret kommer. Anden kan sjdlv inte
intrddda 1 skogen da det definitivt skulle
ses som en provokation.

Ger alla varsitt harstra fran sin man vilket gor
att ndr man éter det far man nya kunskaper om
eld (man far dra en ny eldmagi eller man hgjer
sin rang i eld med ett steg, men det varar bara
1 tre timmar. )

Utmaningen

Efter att karaktdrerna accepterat uppgiften ber
hdasten dem alla sitta upp pa sin rygg och bér
dem ivig till en skog.

Metaplot: Hidxan (hdxorna) har rovat bort en
man (kallad: prins) som skall bli hennes
gemal (eller fortdras eller liknande). Mannens
gemal forsokte befria honom men hon blev
forvandlad till ett eldsprutande vildsvin av
hdxan och satt (tvingad) till att hems6ka byn
déarifran hon kom. I forbannelsen ingar dven
att mannens familj skall sla 1hjél vildsvinet.

Spelarna kommer in 1 det hela genom att
eldanden inte tycker om att ett magiskt
vildsvin springer runt och eldar ner
jordandens skog. For att undvika en konflikt
mellan eld och jord vill saledes eldanden att
spelarna hjédlper vildsvinet, befriar det, eller
neutraliserar det. Dock poédngterar anden skall
de inte doda vildsvinet for anden vill studera
det och forsoka forsta varfor ett eldsprutande
vildsvin skulle uppstd. Fanga vildsvinet och
led ut det 1 6knen dér det inte kan brdnna ner
traden mer.

Scen 2: Jakt
e Hitta vildsvinet och fanga det.

e Problem med att hitta det?
Andra skogsfaror man
snubblar in 1?7 Troll 1 skogen
som skoter stor byken och
ligger och tvittar. Forvirrar
spelarna sa de bara gar runt
och kommer tillbaka till trollet
om de inte gar bakldnges eller
ger trollet deras har. Hotar man
trollet nog mycket sa berittar
hon hur man gor.

e Prinsens sldkt som &r pa jakt efter
vildsvinet.

Scen 3: Beloningen och vidare

Efter att man gjort elementarandens O6nskan
uppfylld sa blir man tackad av de man hjilpt
och av anden. Allt verkar ha blivit vildigt bra.



Att tdnka pa:

Karaktirer

Eldsanden



Akt III Jordens elementarande.

Elementaranden finns 1 ett gront hav av hogt,
hogt gris som man seglar ut pd med en bét. Ar
nagon slags jdtteorm.

Ormen talar med slutna 6gon. Sa fort nagot
sdgs sluter ormen 6gonen och 1 pauserna
mellan orden tittar hon istéllet. Observera att
detta giller alla andar 1 akt 2-5.

Efter att den givit uppdraget ger den alla
ldrjungarna varsitt fjéll fran sin hud vilket gor
att ndr man dter det far man nya kunskaper om
jord (man far dra en ny jordmagi eller man
hojer sin rang 1 jord med ett steg, men det
varar bara i tre timmar.)

Fran Akt II: Trollet har om hon fatt haret
gjort en jatte fin peruk och kan da ga 1 byn 1
manniskohamn, Didrav dr det en rad
smastolder och gruff i byn nir spelarna &r dér,
annars inte.

Uppdrag:

En av andens foljeslagare har bett om hjélp
men anden kan inte na denne i berget som é&r
luftandens tillhall, déarfor skickas
tetragramaton i stillet som bar alla elementen
inom sig.

Man skall hjidlpa en tvahovdad jétte som heter
Rikt-och-Orikt, ett huvud heter Rikt och ett
Orikt. Jétten dr Jordelementarandens utsédnde
men har blivit forvirrad av hdxan. Jétten har
ndmligen bestimmande rdtt om bréllop &r
lagliga, ar de lagliga skyddar rikt dem och é&r
de olagliga kastar Orikt sten pa kyrkan.

Saledes maste man avgdéra om brollopet &r
legimt eller ej. Det dr det inte da héxan har
tagit brudens plats och fortrollat prinsen till
att inte mérka det.

Att ta sig in pa brollopet: Inga mén eller
pojkar far ndrvara sa man maste kl& sig som
toser. Hdxans soldater vaktar sa ingen
kommer in. Se mer info om soldaterna nedan 1

Akt IV.

Inne pa brollopet maste man hitta ledtradar
om bruden &r bruden eller inte.

e Pratar man med hennes néra har hon
dndrat humor de senaste dagarna och
ar nu mycket mer befallande och inte
sa undfallande som hon var. Dessutom
har hennes soldater som lyder henne
blivit konstiga, bleka och rykiga. Se
Akt IV.

e Hixan har svans dven 1 brud form sa
ser man innanfor hennes kldnning kan
man se den och avsléja henne.

e Pratar man med hennes gamla mor kan
man fa fram detaljer som bruden borde
veta men som inte hdaxan vet, ex
moderns mitten namn eller vad
brudens tama lamm heter.

e Hixan har en sl6ja av spindelviyv,
mystiskt men kanske inte avsldjande.
Ledtrad till nésta akt.

Nar man avsldjat hixan kan man antingen
konfrontera henne, vilket gor att hon snérjer
en 1 ett ndt och kidnappar prinsen, eller sa kan
man beritta det for jatten som da borjar kasta
sten pa kyrkan, vilket avslGjar att bréllopet ar
oheligt och gor att byborna driver hidxan pa
flykten som dock dven da far med sig prinsen.

Ar spelarna ettriga sa far du slinga nog
mycket soldater mot dem sa de inte nar fram
och kan riddda prinsen.

Elementaranden &r tacksam, och skickar en
vidare till luft.



Akt 1V: Luftanden

[ en grotta sitter luftanden 1 form av en véldig
fagel, en gigantisk albatross, och nér
larjungarna nar fram dit ber den om hjélp av
de utvalda, av Tetragrammaton.

Albatrossen talar med slutna 6gon. Sa fort
nagot sdgs sluter fageln 6gonen och 1 pauserna
mellan orden tittar hon istéllet. Observera att
detta géller alla andar i akt 2-5.

Luftens ande vill ha hjidlp for att undvika
konflikt med vattnet, vill att man skall befria
prinsen som dr fangand men som ocksa &r en
av luftandens utvalda. Da prinsen dr fangad 1
ett slott pa en 0 utanfér kusten, nedanfGr
bergen kan inte luftanden ingripa sjdlv, det &r
vattenandens omrade.

Efter att den givit uppdraget ger den alla
larjungarna varsitt fjader fran sin skrud vilket
gOr att ndr man &ter det far man nya kunskaper
om luft (man far dra en ny luftmagi eller man
héjer sin rang i1 luft med ett steg, men det
varar bara 1 tre timmar.)

Situation:

Héxan bor 1 ett slott pa en 6. Det finns en lite
fiskeby som kor ut mat och personal till slottet
med jdmna mellanrum for att slippa
repressalier fran och fa beskydd av beskydd
héxan.

Vigar in i slottet: Det finns 1 korthet tre vigar
in 1 slottet och det dr under, genom eller Gver
murarna. Under murarna kan man ta sig i
ndgon av de tunnlar som kommer ut under
vattnet, dels avlopp men dven en storre tunnel
fran fidngelsehdlan ddr fangar far en sista
mojlighet att fly av den sadistiska hdxan.
Tunneln ar ndrmare femhundra meter lang
under vattnet vilket gér den ndrmast omdgjlig
att simma om man inte har med sig nagon
slags luftreserv. Dessutom kryllar vattnet av
manga farliga fiskar, sjoborrar och maneter
som inte dr alltfor hdlsosamma att simma in 1.
Over murarna kan man bara ta sig om man
flyger eller dar en ypperlig kldttrare. Dock
patrullerar det soldater pa brostvérnet dygnet
runt.

Genom muren gar det bara att ta sig genom
porten ddr soldaterna sldpper in de varor och
slavar som fiskebyborna tar med sig. Hdxan
later enbart unga pojkar arbeta for henne 1
hushallet sa det dr framforallt sdidana personer
som sldpps in. Byborna sjédlva sldpps aldrig
genom portarna.

Denna undervattens gang samt vilka
begrdansningar det finns vid portarna kan
byborna beritta for en, de hatar och fruktar
hdxan men kommer inte hjédlpa till. Visst om
larjungarna vill det kan de sédlja dem som
slavar till slottet men annars tar de nog inte
med dem 1 baten som aker Over en gang i
veckan. Dock kan de berétta att problemet ndr
man vil tagit sig in 1 slottet &r att undvika
upptdackt av de manga vakterna. Hédxan har
manga hemska soldater samt att hon néstan
verkar kunna se som omgivning med sin
svarta magi och avslgja forsok att komma at
henne. Det har skett ett antal mordforsék pa
hdxan men inget har varit nédr att lyckas for
hdxan verkar hela tiden ligga ett steg fore.
Antagligen har hon spioner 1 byn.

Om uppdragets utveckling.

Mitt forslag pa hur intrddet 1 slottet med det
efterkommande raddningstorsoket skall ske ér
att man kan lata dem ta sig in, bli upptickta
och infangade, fa fly, moéta hdxan i strid, slass
med henne men inte déda henne utan sly igen,
rddda prinsen och komma undan.

Detaljer i slottet

Héaxan har bara pojkar som arbetare som hon
dgter upp ndr de nar en viss alder, blir
konsmogna. Lat ldrjungarna springa in 1 ett
rum med en stor benhég med unga skelett.

Nar man blir infangad blir man inlindad 1 nit
och hidngd upp och ner fran taket. Det dr svart
att ta sig ut men spelarnas magier borde kunna
fixa det.

Striden med hixan

Lat hdxan vara dels stryktalig, dels anvédnda
sig av manga hemska magier. Lat magierna
vara kopplade till spindlar pa nagot sitt, saker
som osynliga nit, att hon kan kdnna vad som
hdnder nagon annan stans, hon har klor /



tdander med beddvande gift, sldnger tradar som
sndrjer en, forvandlar smaspindlar 1 sin nérhet
till soldater som anfaller spelarna och
liknande. Som klimax kan hon forvandla sig
till en gigantisk spindel, ett stort groteskt
monster som skall vara mer eller mindre
ododligt av spelarna 1 detta ldge.

Hixans soldater

Héxans soldater &4r egentligen fortrollade
spindlar 1 mdnniskohamn. I strid framkommer
det att de inte kan slass med vapnen de har
utan istéillet sldnger de kladdiga nit Gver sina
motstandare och har giftiga gaddar. Nir de
dor luckras deras kroppar upp i1 en svirm
smaspindlar som springer at alla olika hall.



Akt 5: Vattnets elementarande

Vattnets ande ér en jittestor skéldpadda och
vill ha hjédlp att fordriva héixan fran 6n. Vill
fordriva hdxan da hon har plagat de andra
elementarandarna och vatten inte vill stéta sig
med dem.

Skoldpaddan talar med slutna 6gon. Sa fort
nagot sdgs sluter skéldpaddan 6gonen och 1
pauserna mellan orden tittar hon istéllet.
Observera att detta giller alla andar 1 akt 2-5.

H#xans magi dr dock sa stark att man behover
en magisk sten for att kunna fordriva henne.
Denna sten finns 1 magiker citadellet men
magikerna végrar lana ut den da de inte vill
lagga sig 1 varlden. Vattenanden séger att “det
som magikerna inte fOrstar dr att genom att
inte handla sa paverkar de ocksa virlden,
genom att gora inget sa paverkar de kanske
mer d4n om de faktiskt skulle handla. I detta
fall genom att inte lana ut Kkristallen.”
Vattenanden har en utsdnd, en maiktig
alkemist som skall gora en magisk dryck av
kristallen och som har forsokt fa magikerna
att lamna ifran sig den. Nu vill vattenanden att
ldrjungarna skall hdmta kristallen och ge den
till alkemisten. "Ni maste sluta ténka 1 termer
av vi, elementarmagiker och dom, alkemister.
Det dr alla tillsammans som maste samarbeta
for att gora virlden till en bra plats.”
Elementarmagikerna lyssnar inte lidngre pa
sina andar, ni Tetragrammaton &r varat dnda

hopp.

De kristall ni skall ta finns 1 kéllaren till det
hogsta tornet, 1 den mittersta byggnaden. Den
ar inte bevakad for den &r inte speciellt viktig.
[ rummet kommer det nog finnas flera
kristaller men den som glittrar 1 alla
regnbagens farger dr den ni soker.

Vattenanden ger dem varsin magi men rader
dem samtidigt att anvdnda magierna varsamt
inom citadellet da magikerna kommer tycka
det dr mystiskt att larjungar kan sadana saker.
Elementarmagikerna dr inskridnkta och tror att
man bara bor ha ett element inom sig som om
vi element lag i fejd med varandra. De {Orstar

inte att alla elementen behOvs for helheten.
Men ser de er anvdnda magi ni inte bor
behdrska sa kommer de nog att bl
misstinksamma och de wvill vi inte, for
magikercitadellet 4&r manga hundra ganger
madktigare dn hdxan. Det bésta dr bara att
smyga in som vanliga elever och ta det ni kom
for. Ingen kommer nog fraga nagot om ni inte
stdller till det. Alkemisten moter sedan upp
med er pa “Sjungande Illern”, en taverna dér
ni kan védnta och vila er medan han gor
elixiret sa ni kan besegra hédxan.

Efter att den givit uppdraget ger den alla
ldrjungarna varsin liten pérla ur sin mun vilket
gor att ndr man &ter det far man nya
kunskaper om vatten (man far dra en ny
vattenmagi eller man hdjer sin rang 1 vatten
med ett steg, men det varar bara i tre timmar.)

Borta bra men...

Efter instruktionerna sa ger elementaranden
dem en mdjlighet att fardas hem genom stora
blaa portar och de kommer da ut i sitt rum
igen. Sedan &r det bara upp till dem att gora
som instruktionerna sade och ga vidare till akt
sex.

Vad hiinder om

De redan hdr uppsoker mdstarna med sin
berditelse — de dr for upptagna for att lyssna
pa sadan rappakalja.

De kastar magi i andras ndrvaro — lat dem
upptdcka att magiker pekar pa dem och
kommer stegande at deras hall for att ta redan
pa vad som forsegar. Det magikerna ser &r ju
larjungar som kastar femagi och det gér dem
upprorda men formulera deras anstormning
mot spelarna som hotfull sa att spelarna flyr
och inte star kvar och forklarar.

De tar andra saker i rummet med kristallerna
— det finns sjédlvfallet ett antal vdldigt maktiga
artefakter lagrade under citadellet och viljer
spelarna att plocka pa sig sadana tingestar &r
det upp till dig som spelledare att hitta pa vad
sakerna gor. Men om spelarna tar nagon av de
andre kristallerna s@ kan man tidnka sig
foljande: Varje kristall symboliserar ett
element, den grona kristallen jord, rod — eld.



bla — vatten och genomskinlig — luft. Om
kristallerna bortférs fran rummet och inte
atergdldas kommer elementen sa smaningom
hamna i obalans. Ar bla kristall borta kan man
tdnka sig torka eller 6versviamningar, dr rod sa
kyla eller hetta osv. Dessa effekter tar dock
veckor att manifestera sig... Dessutom kan
inte elementarmagikerna kalla pa “de riktiga”
elementarandarna om de inte har tillgang till
respektive kristallerna.

Overlimnandet
Efter det att man tagit kristallen och limnat

den till alkemisten gar han for att gora ett
elixir. Han vill inte ha en massa lérjungar
springandes i1 hans laboratorium utan ber
spelarna  vdnta utanfor, alternativt pa
”Sjungande Illern”, kanske ber han dem
férbereda sig infor attacken mot héxan genom
att uppmuntra spelarna kdpa sadant de kan
tinkas behova. Sjidlva bryggandet kommer att
ta en stund sa det &r bara att vinta.



Akt 6: Upplosning

Och vinta far de. Efter ndgra timmar &r
fortfarande inte alkemisten tillbaka och gar
man och letar upp honom &r hans rum tomt,
oavsett om man Overvakat det eller inte. Sa
smaningom atervdnder man till citadellet eller
blir uppsparade av mistarna. Observera att

inga

spar av elementarandarna eller

alkemisten finns att tillgd. N&dr méstarna
kommer fram till ldrjungarna dr de redigt sura
pa dem och anklagar dem for att ha stulit
nagot av stort vérde.

[ uppldxningen av ldarjungarna skall det
framkomma att den kristallen man
tagit var elementet kvintessensens
kristall och att hela virlden &r i1 fara
om den inte sitter bland de andra fyra
elementen.

Ndar miéstarna far reda pa att
ldrjungarna gjort det pa uppmaning av
elementarandarna blir de chockade
och beslutar sig sedan fOr att
frammana andarna och fraga varfor.
For att frammana andarna Krévs
respektive av de andra kristallerna fran
kdllarrummet. Framfo6r ldrjungarna
framtrdder sa elementarandarna men
till larjungarnas forskriackelse sa ar de
inte samma andar som de sjdlva talat
med. Eldanden é&dr en stor rod
brinnande tupp, jord dr en talandes
hjort, vind dr en O6rn som det slar
blixtar om och vatten dr nagon slags
uraldrig reptil. Andarna sédger saker 1
stil med “Skulle jag talat med det dér
barnet? Jag framtrdder ju bara for
femte rangens maéstare och det vet du
mycket val!”

Larjungarnas extrakrafter visar sig
dessutom vara borta. Alla magikort
som man fatt under akt 2-5 fungerar
inte ldngre. Varfor vet inte larjungarna
men egentligen var krafterna skapade
av feernas illusion och nu nér de inte
fortrollar virlden kring ldrjungarna
langre sa har de inte nagra extra
krafter heller.

I ilskan O6ver deras handlande fragar i
alla fall méstarna vad de gjorde med
kristallen. Néar de fick reda pa att de
givit den till alkemisterna utbryter de
ett ramaskri och rusar dit for att kridva
tillbaka den.

Hos alkemisterna fornekar man att de
tagit emot dem och det hela haller pa
att explodera 1nnan man Kkan
konstatera att den alkemist som
ldirjungarna sdger sig ha ldmnat
kristallen till inte finns, ingen kdnner
igen denne. Hér efter dr det inte bara
madstarna och andra hogt uppsatta
elementarmagiker som foljer med utan
daven ett halvt dussin alkemister f6ljer
med, "for om kvintessensen ér borta ar
det nagot som berdr oss alla.” Anvénd
dessa bada ldager till att lata gamla
konflikter bubbla upp till ytan.

- Det dr precis som vintern 684 da
ni missade ...

- Vi vet alla att det var erat fel fran
borjan for om inte Snuddas den
torre, hosten 621 hade undlatit
aitl...

e Sa fokus sitts igen pa karaktdrerna
och deras historia. Mistarna tror
de har ljugit och kastat falska
anklagelser sa de &r inte alltfor
muntra.

Slutligen ber man dem beritta sin
historia igen, speciellt om dessa andar
som har ndrmat sig en och bett en gora
detta. De fyra andarna ldrjungarna
mote har ett drag gemensamt (talar
med slutna 6gon) och en skéggig
gammal magiker kan genast sdga att
det allt ar kvintessensens kdnnetecken.

Om  ldrjungarna  flikar 1  att
kvintessensen allt verkar ha velat ga
over till alkemisterna blir magikerna
likbleka och beslutar sig genast for att
frammana kvintessensens ande. Dock
ar det en osdkerhet som magikerna
podangterar, da kvintessensens kristall
dr borta dr det inte sdkert att
kvintessensen hor en akallan, till



exempel om den rakar vara inkarnerad
for tillfdllet, men om det nu var
kvintessensen som lurat ldarjungarna sa
ar inte det mojligt. Kvintessensen har
inte sina krafter fullt ut nér den é&r
inkarnerad och skulle da inte simulera
larjungarnas krafter, forklarar
magikerna. D.v.s. de krafter som
larjungarna verkade ha under akt 2-5.

Mistarna  fors6ker sa  akallar
kvintessensens ande men den
horsammar dem inte. Méstarna dr nu
lovligt fortvivlade och undrar varfor
kvintessensen har dvergivit dem. I ett
sista forsok sitter de sig ner och pratar
med ldrjungarna igen, de kommer inte
langt innan en av de nérvarande
alkemisterna kommer fram, pekar pa
nagon av sakerna man fick av barnet 1
akt 1 och sidger att enligt hennes
instrument sa utstralar dessa saker en
hog kvintessens, sa hog att de maste
komma fran kvintessensen sjdlv. "Det
bevisar saken™, sdger mistarna, “dessa
saker fick ni védl under nagot av era
uppdrag med elementarandarna?”” Nir
larjungarna konstaterar att det inte var
sa utan att det var ett litet barn som
givit de till dem sa blir méstarna
chockade. “Ett litet barn? Det maste
vara kvintessensen inkarnerad, och da
kan ju inte kvintessensen ligga bakom
stolden dnda?”

Man gar igenom  ldrjungarnas
berittelse igen och en gammal gra och
snustorr magiker konstaterar att det
allt finns mycket sagosymboler 1 dem.
Genast reagerar nagon av de andra.
“Jag tyckte vil att hdsten var bekant!
Visst sa ni att ni kunde rida allihop pa
honom? Det ar Béackahédsten, Néacken,
det maste vara feerna som ligger

bakom det hela!”

Nu diskuterar méstarna snabbt och
hetsigt om vad konsekvensen av att
feerna har kristallen blir. De far
forklarat for sig av trangsynta
akademiker att kvintessensen styr
vilken magi som levande védsen kan

kasta och om feerna har den kan de,
ndr kvintessensen atervdnder till
kristallen fa alla framtida barn att bara
kunna kasta fe-magi vilket skulle
betyda feernas aterintag 1 vérlden.
Vidskepelsen skulle komma tillbaka
och magikernas lianga kamp mot
skrock och folktro skulle ga forlorad, i
basta fall. Med kvintessensen 1 sitt
grepp skulle feerna dven kunna slédcka
allt liv pa jorden eftersom
kvintessensen =~ genomkorsar  allt
levande. Kristallen maste aterbordas
till citadellet! Men forvisso, sa ldnge
kvintessensen #dr inkarnerad har man
inte kontroll Over den genom
kristallen, sa saledes maste man dven
hitta inkarnationen och hindra den fran
att do.

e Maistarna tar pa sig det viktigaste, att
hitta kristallen och hindra feerna fran
att ta den fran denna virlden, till
manen dar feerna egentligen bor och
larjungarna blir de som skall leda
nagon av de andra gamla akademiska
magikerna pa jakt efter inkarationen
som bara de har sett. De miktigaste
elementarmagikerna och alkemisterna

Jakten pa ett barn

Detta dr sjdlva klimax pa scenariot ddr man
skall ge sig ut 1 staden och jaga efter barnet
man sdag 1 akt 1. Da feerna ocksa &r pa jakt
efter barnet kommer man kunna ana dem 1
personer man passerar. Lat gestalter man
moter och ser ha drag av olika bipersoner man
mot, 1at nagon paminna om en hést, en annan
om ett orm, en tredje om en prins och sa
vidare. Dessa gestalter kommer man inte
kunna konfrontera utan de dr mer med som
villospar, som irrbloss for att forvirra spelarna
fran sin riktiga uppgift, att hitta barnet.

Slutligen kommer man springa in 1 barnet som
sakta dr pavdg att ledas bort av en gammal
gumma. Lat spelarna kénna igen henne som
dppelforsiljerskan 1 akt 1, men &dven om
hidxan, som skéldpaddan, som alkemisten som
tog kristallen och som en rad andra personer.



Detta dr Puck scenariots antagonist som hela
tiden funnits med 1 olika former. Observera att
slutstriden fran Pucks sida, inte sa mycket
handlar om att fysiskt slass utan mer om att
forvirra och bedra. Illusioner och trick &r det
han anvédnder for att fa sin vilja fram och sa
dven har. Lat han be som den bladgde prinsen
om att spelarna skall lata honom ta barnet be
for sitt liv, for att sedan om de nekar
forvandla sig till nagot hotfullt, kanske hixans
spindelform och da hota dem, kalla dem darar
for att de forsoker stoppa henne och forsdka
skraimma ivdg dem. Om ldrjungarna synar
bluffen, exempelvis genom att attackera den
forsvinner spindeln och en dimma sprider ut
sig 1 vilken irrbloss flyger runt och alla ljud
forvrangs till ekon som snurrar bort 1 dunklet.
Man vet inte vart Puck eller barnet tog vigen
men har man kvar nagra av barnets gavor fran
akt ett kommer dessa borja dra at ritt hall. Om
man inte har med sig dem kan man lata katten
frain akt ett visa en vidgen. Sa slutligen
kommer man ur illusionen och kan da rddda
barnet medan Puck besviket flyr. Sina sista
illusioner anvinder han till att férsdkra sig om
sitt eget skin, exempelvis genom att fejka sin
egen dod, men fran hall kan man hora honom
svdra pa att komma tillbaka. Kristallen har
han inte pa sig men barnet kan man 1 alla fall
fora 1 sikerhet bakom citadellets murar.

Och diar nagonstans slutar scenariot.
Kristallen dr borta och méstarna atervéander
inte. Vad man skall gora for att aterstilla
ordningen till viarlden vet man inte riktigt men
man har 1 alla fall rdddat en liten bit av kakan
sa inte allt dr forlorat. Sa ldnge barnet lever
kommer inte feerna kunna kontrollera
kvintessensen.



