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The Wish

I wish, I wish I never wished
To turn the sun and move the sea
I wish, I wish I never wished
Wonders that took you away from me.

)

The day is dawning cold and grey
But not as frozen as my song
From a heart broken and alone
Bereft of all that does belong
To me, to us, my love is lost!

For thousand years and thousand more

I will see each day and hope and fear
That it will be like the one before.

2)
I remember sunlight in your eyes,
Mirrored by the endless sea.
I know of winter storm and frost
In mountains where we both roamed free.
The deep green of the hidden woods
Saw our secrets and our swords
For there we sang and danced and loved
And fought beastmen and chaos-lords.

3)
We searched the Empire - human lands
Both for wonders and for doom,

In places lost and newly found
Under the light of the blood-moon.
Alas, it laughed in darkened skies!

When we unveiled our destiny.

And sees me wander now alone
In my quest to set you free.

- Britta van den Boom



laleduing

Aventyret Tre 6nskningar utspelar sig i och omkring staden
Carroburg 1 granslandet mellan Reikland och Middenland.
Huvudplotten rér en skattjakt som snart forbyts 1 en kamp
for 6verlevnad d& skatten nog inte visar sig vara riktigt vad
rollpersonerna tinkt sig. Rollpersonerna tvingas till
strapatser bland de vilda Skaag-kullarna, forhandlingar med
gobliner och inbrott 1 mérka mausoleer, for att slutligen ta
upp Jakten pd en forsvunnen kokbok och besegra en ytterst
farlig fiende. Vad vintar du p&? Borja lis!

Rollpersonerna

Aventyret ar huvudsakligen skrivet for tre eller fler
rollpersoner med viss erfarenhet av dventyrande i rygg-
sacken, men eftersom strider helt och héllet kan undvikas om
de skoter sina kort ritt sd kan dventyret genomféras av farre
eller mindre erfarna rollpersoner. Det kan hjilpa om roll-
personerna antingen &r fattiga vid dventyrets borjan, eller av
naturen nyfikna. Rollpersoner med karridrer som Thief,
Tomb Robber eller Smuggler kommer att ha en fordel 6ver
andra rollpersoner, och det &r lampligt att minst en av roll-
personerna har en av dessa eller liknande karriarer. I annat
fall blir &ventyret genast mycket svarare, och rollpersonerna
kan d& 1 storre grad bli beroende av inhyrd hjilp och spel-
ledarpersonernas stod.

Om nyskapade rollpersoner anvinds kan dessa med fordel
befinna sig p& viardshuset Lotsen 1 Carroburg nir dventyret
inleds.

Information om Carroburg

Staden Carroburg har ca 8.000 invénare och ar siledes en
av de storsta 1 hela Imperiet. Huvudnéringen ar handel och
framst d& med glas och keramik, som 4r ndgot av stadens
specialitet. Den rika staden tjanar som site for storhertig
Leopold von Bildhofen av Middenland, vars faste tronar
over staden fran en hojd invid den sédra muren.

Carroburgs historia 4r 18ng och intressant, inte bara for
akademikerna. Stadens kanske framste hjalte 4r prins Karad

von Carron som ledde stadens forsvar mot de goblinhorder
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som hotade 6versvimma och forgora staden for lange sedan.
Prinsen dog i striderna och ligger begravd nira staden bland
de kullar som kallas Skaag. Storsvirden fr&n Carroburg har
blivit omsjungna 1 balladerna dnda sedan beligringen &r
1865 d& man holl ute erévrare frin grevskapet genom att
svinga sina enorma vapen 1 strid. D3 striden till sist zndade
stod Storsviarden drankta i blod, bdde sitt eget och blodet
fran fallna fiender, och allt sedan den dagen bar Storsviarden
morkroda uniformer, for att minnas sina foregingares stor-
slagna kamp. Ovriga forband i storhertigdémet bar blatt.

Min topografiska variant av Carroburg &terfinns som
Handout 1, men om spelledaren foredrar att anvinda en
annan karta gir detta naturligtvis lika bra, bara man sitter
ut de platser som ar viktiga for dventyret.

Rykten i staden

Om rollpersonerna tillbringar tid i staden, vilket de
formodligen kommer att géra av och till, kommer de for-
modligen att snappa upp en del rykten. Har finns ett litet ur-
val av sddana, men spelledaren kan forstds latt hitta p& egna:

1. Byn Anseldorf strax viaster om Carroburg hélls i
karantin. Stora delar av befolkningen har fallit offer for
en mystisk sjukdom som 1 folkmun kallas Askgra doden.
Den smittade blir gré i ansiktet, far allt svirare att andas
och kvavs till dods inom loppet av en vecka. (Sant)

2. Haixjagare fran Altdorf slog till mot en affir pd
HammerstraBBe hiarom veckan. Affiarsinnehavaren
slogs 1 jarn och fordes till kapitelhuset fér narmare
forhor. Frun och barnen &r sparlost forsvunna. (Sant)

3. Graf Wilhelm von Saponatheim har setts rida med folje
1 sporrstrack genom de vilda kullarna sydvist om staden,
bara for nigra nitter sedan. En jagare kiande igen hans
adliga vapenskold. (Falskt - jéagaren ville bara att folk
skulle bjuda honom p3 ett glas till)

4. 1 g8r afton visade sig vddersolar p& himlen - hela tre
olycksb&dande solar vid horisonten. Man kunde tydligt
se dem, och vad de b&dar vet ingen, men knappast ndgot
gott 1 alla fall. (Sant - men vidersolar 4r som bekant en
tamligen naturlig foreteelse)

5. Kejsaren amnar utfirda ett dekret som forbjuder
studium av bécker 1 onyttig utstrickning. En kejserlig




medikus har namligen propagerat for att ett 6verdrivet
lisande kan leda till nérsynthet, orkesloshet, och att
lasaren lagger sig till med konstiga manér. Maximalt tio
av dygnets timmar fir enligt forslaget anvindas till
lasning, och den som dairutéver kanner ett behov av
sysselsattning m& dgna sig &t mer handfasta aktiviteter,
sdsom malning eller fysisk traning. Det akademiska
etablissemanget tanker givetvis protestera. (Sant)

6. Borgmaistare Rudolf Messings mor har gitt ur tiden. P&
sin dodsbadd lar hon, enligt en piga som rkade hora,
ha férbannat Sigmar och kravt manniskooffer fér hennes
sjuka kropps skull. (Fértal)

Information om Lotsen

Virdshuset Lotsen 1 Carroburg ligger ett antal kullerstens-
belagda gator upp fran floden Reik. Vandringen ar kort, och
vardshuset vilbesokt tack vare sitt relativt goda rykte.

Sjalva vardshusbyggnaden bestér i ett korstimrat hus med en
stor bakgird som omgirdas av ett nytjarat plank. Doften
fr&n aran ar en valkommen kontrast till den stinkande och
myllrande hamnen, dar svettiga sjomén slar dank 1 vantan p&
att f3 komma ut p& floden igen. Vigg 1 vigg med virdshuset
ligger Ratchett-linjens vagnshus, och deras resenérer stannar
girna till p& Lotsen for en bit mat och en sangplats.

Fran gatan finns tvd ingdngar, en beldgen en halvtrappa ned
som leder in till skinkstugan, och en storre port som leder in
p& den leriga bakgirden. Darifran finns doérrar till stallet,
koket, dranghuset och ett ganska s& vilstidat dass med plats
for tre personer. Skiankstugan dr 6verfylld av bord, stolar och
bankar och det finns liten eller ingen plats att rora sig mellan
borden utan att behéva tringa sig. Stamningen &r vanligtvis
vanlig och stidad hér inne, s& det brukar séllan bli problem.
Invid en av viggarna finns en stor eldstad. Dérrar leder ut
till koket respektive ett trapphus som leder upp till
overvaningen. Dir finns fyra sparsamt moblerade rum och
en sovsal med totalt 24 sovplatser (tolv i rummen, ytterligare
tolv 1 sovsalen). Féljande personer finns (utéver ett tjugotal
ovriga gister) pd Lotsen den kvill som rollpersonerna
anlander:

Eva Gastgeber: 52 &r, virdinna. Agare till virdshuset
Lotsen. Eva ar l&ng, nira sex fot, och karismatisk. Hon
tycks ndrmast trona 6ver skinkstugan och gér sitt yttersta for
att se till att gésterna dr ndjda och slipper fa tomt 1 bagaren.
S3§ snart en 'krissituation' uppstar kommenderar Eva nigon
av sina serveringsflickor att fylla stop eller karaffer och
traggla sig fram mellan borden till den torstige. Eva har
grénande hér, uppsatt i en knut p& huvudet - ett skont huvud
som ocksd pryds av en virkad hitta. Stora vackra 6rhingen
ramar in hennes ansikte.

Lukas Gastgeber: 50 8r, vardshusvird. En smal, finlemmad
man, kladd 1 gr klader och vitt forklade. En liten mustasch
pryder hans ansikte. Han talar med latt laspning. Lukas ar
gift med Eva.

Gretel, Dagmar och Gilda: 23, 20 respektive 12 &r,
serveringsflickor. S6ta men utarbetade
staderskor, serveringsflickor tillika kokerskor. Dagmar ar den

tjanarinnor,

enda av dem som kan tinka sig gora mer for kunden 4n att
bara servera honom. Gretel &r trolovad med en

skomakarlarling.

Diehl: 15 8y, stalldréang. En spenslig men rask gosse. Saknar
ett finger p& ena handen efter att han stuckit den fér nira en
ilsken kuse. Diehl &lskar katter och har sdvil kattmamma
som ungar inne p& vérdshusets bakgird, bakom ndgra
tunnor och en hég med bréte.

Adelbert Reiter: 45 8r, gist. Ett spiackberg till man, kladd 1
illa passande klider. Hans feta ansikte ar rodblossigt och
svettigt, och hans hir ligger oljigt och slickat mot den breda
pannan. Han andas sakta och vdsande, som om vare
andetag tycktes vara hans sista. P& bordet framfér honom
str tvd tomma tallrikar, en urdrucken brinnvinsbigare och
en halvtom karaff med husets vin. Adelbert sticker helt klart
ut frdn det o6vriga klientelet som mest bestdr av
handelsresande och relativt vilvirdade bitsman. Adelbert
ar tamligen tystldten och avligset stirrande, helt enkelt svir
att f4 kontakt med. Om rollpersonerna skulle anstringa sig
for att fora ett samtal med honom kommer han att svara
undvikande pi det mesta, ljuga om sin bakgrund (dra il
med ndgot som till exempel att han 4r handelsresande frin
Griinburg eller liknande) men ha svirt att backa upp denna

historia. Den sanna historien om Adelbert skall berittas p&
annat h3ll 1 detta dventyr.




BALLADEN

Aventyret inleds med att rollpersonerna torkar sina vita
stovlar framfor elden p& vardshuset Lotsen 1 Carroburg. De
har genomfért en ldngre resa, vistats utomhus hela dagen 1
det tunga regnet eller av ngon anledning valt att tillbringa
kvillen p& Lotsen for att dterhéimta sig, virma sig med kryd-
dat vin och smaka varm fisksoppa. Just denna kvill har en
bard anlint till Lotsen - en bard som enligt ryktena skall
vara en ritt s& skicklig traktor av lutan och kunna ménga
sanger frén forr. Barden &r en fager kvinna med l&ngt nét-
brunt hr, len hy och gréna kldder med intrikata broderier
som gar 1 eldr6tt. Hennes namn ar Arabelle, Drombéraren.
Mot hennes bord vilar en luta.

Kvillen hinner bli sen innan barden fatt mat i magen och hun-
nit stimma sin luta, och innan dess kan rollpersonerna siker-
ligen f4 tid att hinna tala med personalen eller klientelet, och
kanske sven f& en del spis. Nar s& barden #ntligen flyttar sig
till en provisorisk estrad konstruerad av tv& pallar och en tom
packldr s3 flyttar sig manga narmre for att kunna hora. "Sjung
om Sigmar!", "Nej, om sjojungfrur, sddana som setts I
floden!" skriker man, allt medan barden ler litt och forkunnar
att hon spelar de s&nger hon vill, "s4 slipper ni bli osams".

S8 borar hon. Hon sjunger om hyiltar frin fordom, om troll
och styggelser och magiska skeenden. Tiden gr fort. Vissa
somnar i sina bankar, varma och rusiga av sitt dryckjom, and-
ra lyssnar p& barden, nickar instimmande, kurar ihop sig nir
sangerna namner de ondmnbara ting som dansar med kaos,
biter thop tdnderna och skélar for kejsaren nir kaos besegras.
Nar ménen stir som hogst p& natthimlen och folk s& sakteliga
bérjar lomma hemat reser sig Adelbert Reiter fran sitt bord
och staplar vidsande mot barden, uppenbarligen berusad och
hogst angelidgen om nagot. "L&t mig 3 héra om lampan igen",
hostar han fram. Ansiktet &r svettigt och mannens panna
glanser av smutsigt flott. Arabelle tittar p& honom, suckar och
staller undan sin luta. "Du forstr inte riktigt”, vaser Adelbert,
"Jag méste {3 héra den, annars kan du réka illa ut."”

Barden forsoker nu g& undan, men Adelbert slungar sig mot
henne och forsoker fa fatt 1 henne. Rollpersonerna kan gripa
in nu, 1 annat fall kommer Adelbert snart att tvinga barden
att spela sin visa genom hot och efter ett redigt slag i plytet
som f&r bardens nisa att bloda. Om rollpersonerna daremot
gar emellan kommer Adelbert att kimpa s gott han kan,
men formodligen 6vermannas, varp& han borjar grita okon-
trollerat. Han tjuter och skriker, vrider sig pa golvet som om
osynliga demoner bestimt sig for att pina honom. Efter viss
tvekan bestimmer sig barden d& for att stimma upp sin luta
och lata mannen héra balladen, "du har bett om det, s& skyll
Inte p4 mig om min sing skanker dig olycka". Och s& borjar
barden sjunga:

W X
Onskan

Jag énskar att jag aldrig onskat
att f8 harska éver sol och hav
Jag énskar att jag aldrig onskat
de underverk som du mig gav

I
Dagen bricker, kall och grd
dndock frostigare dr min sing
Frén ett brustet hjirta ensamt
berovat allt det dgt en ging
Vir kirlek svann, fr&n mig, frdn oss!
I tusen &r och dnnu tusen
skall jag méta dagen, ﬁ'ukta, tro
att dven denna bliver frusen

I
I dina 6gon solljus dvéljdes
minns det speglat I ett dndlést hav
Nu fornimmer jag blott vinterkylan
bland de kullar dit vi gav oss av

Djupa skogars gréna lovverk
blev vittnen till vir hemlighet
Diar stridde vi, och alskade

med barnslig oskulds ysterhet

I

Vi firdades 1 manga linder
sokte underverk, fann undergdng

I glomda valv och &ter funna

blod snart lades till virt fing
Ack, ménen skrattade frén ovan

ndr vart éde stod oss klart

Nu ser den mig har vandra ensam
jag soker dig, vart svann du, vart?

Efterat sitter Adelbert antingen rodgraten p& golvet eller
tomt stirrande, lutandes mot ett bord som nistan ger efter
under den fete mannens kroppsvikt, beroende pa om
rollpersonerna ingripit eller inte. "Som jag sékt den", flimtar
han. "Overallt har jag skt den, men jag finner den inte...
den méste finnas hér... 1 nérheten... de siger det... Vem?
Ha ha haaa! De som viskar, viskar sott..."

Adelbert har fallit in 1 vad som tycks vara nigon form av
vaket drémmande och far strax hjilp av virden Lukas och
hans hustru att ta sig upp till sitt rum. Arabelle vill s& fort
som mojligt samla ithop sina saker och dra vidare, men kan
stanna kvar och beritta vad hon vet om balladen, om
rollpersonerna frégar vill siga. Detta ar den information hon
besitter:




¢ Balladen ar skriven langt tillbaka i tiden, sikerligen mer
ar tre mansdldrar tillbaka. Hon héorde den for forsta
gdngen av en kringvandrande flojtspelare i trakterna

kring Marienburg - en flojtspelare som hon aldrig sett
1gen.

¢ Adelbert dr en man av ndgot oklar hiarkomst. Arabelle
har samtalat med honom ett antal gdnger, och Adelbert
har gett sken av att ha sysslat med képenskap, sjofart,
forskning och till och med magi. Arabelle har fatt
uppfattningen att Adelbert konstant ljuger om sig sjilv
och sin bakgrund. Fr&n borjan, kanske en sis&dar sju &r
sedan, visade Adelbert stort intresse for balladen - ett
intresse som det senaste aret 6vergdtt 1 besatthet. Hon
har sjungit balladen for Adelbert vid minst ett tjugotal
tillfallen, ty Adelbert tycks ofta dyka upp dir barden
bestamt sig for att spela. Hon tycker inte om att framfora
den nir Adelbert ir nirvarande. Adelbert skrimmer
henne och ser inte ut att m& sérskilt bra av musiken. Han
verkar koppla samman singen med en lampa som nimns
1 legenderna, men om denna lampa vet barden intet.

¢ Onm balladen ar sann eller inte vet hon ej, men hennes
uppriktiga tro &r att det ligger korn av sanning i alla de
sanger hon sjunger och att vissa till och med ar helt och
héllet sanna.

Kvar p4 banken finns Adelberts viska, vilken inneh&ller en
hel del intressant. Dar finns Adelberts roriga anteckningar
(av vilka vissa visas 1 Handout 2), en nedteckning av
balladen (Handout 3), astronomiska berikningar, en p&se
inneh&llande 3 GC 13/- och en hérd brédkant som n&gon
tagit rediga tuggor ur. Om rollpersonerna lamnar kvar den
kommer Eva s& sm&ningom att uppticka den och ta med
den upp till Adelberts rum.

Under tiden allt detta timar kommer Diehl in 1 skinkstugan.
Ett lyckat test mot Perception gor att rollpersonerna kan se
att han 4r alldeles vit i ansiktet, uppjagad, skrimd eller bade
och. Om ndgon konfronterar honom si vill han inte siga
ndgot, men han kan forstds overtalas eller avtvingas en
forklaring. I sddana fall nimner han att han hérde ndgot 1
stallet. Langre vill han inte stricka sig.

Adelberts sista natt

Den natten dor Adelbert. Ungefir en timme efter det han
lagt sig drabbas han av fruktansvirda skakningar. Han
tuggar fradga och skriker som om han hamnat 1 den tunna
med kokande vatten som anvinds for att skdlla nyslaktade
svin. Vardshuset kommer p& fotter och samlas utan for
Adelberts rum. Lukas, ikladd nattméssa, oppnar dorren.
Nyckeln skakar mérkbart 1 hans hand. I ljuset frdn Lukas
nattlampa ser de som samlats vid Adelberts d6rr hur den

fete mannen ligger orérlig pa golvet, hur blodddrorna i han
ogon tycks ha brustit och hur han tuggat sonder sin egen
tunga. Han ar dod. Stendod. Dodsorsaken ar oklar, men
sanningen ar att Adelbert lidit vansinnesdoden, vilket en
person med passande yrke kan se genom att lyckas med ett
Int-slag. I rummet finns Adelberts viska, om rollpersonerna
eller ndgon 1 personalen bar upp den, men ingenting mer av
Intresse.

Onm rollpersonerna inte redan har véskan 1 sin dgo kommer
Eva att frdga dem varthian det bar. Oavsett vad
rollpersonerna svarar kommer hon att siga till dem att
Adelbert var pa vig dit han ocks& (en logn frin Adelberts
sida), och att de girna kan f3 ta hans persedlar med sig och
se om de kan hitta ndgon dér som kinner Adelbert. Han har
en hist ute 1 stallet ocksd berattar hon, "en mager stackare”.

Att klappa kusen

Vad som sedan hinder ar ovisst. Antingen bestimmer sig
rollpersonerna for att séka upp stallet, eller s& gér de for att
knyta sig. Aventyret kriver emellertid att en av
rollpersonerna forr eller senare kommer 1 kontakt med
Adelberts hst, s& spelledaren bor forsoka hitta en 6ppning
for detta. Nedan foljer ett antal forslag p& hur detta kan ske:

¢ Rollpersonerna, eller ndgon av dem, blir nyfiken p& vad

Diehl hért i stallet.

¢ Na&gon av rollpersonerna rullar runt pd héoskullen
tillsammans med Dagmar, varp& hasten harklar sig nar
Dagmar tassar ut efter fullgjort jobb.

¢ Rollpersonerna har egna hastar 1 stallet och gér dit for
att ta dem nésta morgon - stallpojken syns namligen inte

ull.

¢ Rollpersonerna uppmanas ta Adelberts hast med sig
(efter att ha talat med E.va).

Om hiasten inte far tillfalle att vistas med rollpersonerna
kommer den att rymma fr&n virdshuset, eller vart den nu
hamnar, och bege sig efter rollpersonerna for att anlénda till
deras ligerplats sent ndgon natt.

KUSEN SOM
VISKADE

Ute 1 stallet st&r bland annat Adelberts hast, en blekgul
medtagen springare vars revben tydligt syns genom det
tunna hullet. Om ndgon av rol]personema (och helst d&
ndgon som inte uppenbart ser ut som en opalitlig slusk)




ensam kommer nira den kommer den méjligen att visa fram
ett "Pssst” ur mungipan. Sedan ett till dess han fir
rollpersonens uppmairksamhet. Sedan borar histen talal
"God morgon" alternativt "Godkvall", halsar den med mork,
sluddrande rost. Det ar inte latt att hilla reda pa en
hasttunga. Det kan leda till kul rollspel nir personen ifriga
skall forsoka overtala de andra rollpersonerna om att han
talat med en hast.

Den sanna historien om kusen

Kusen 4r inte en riktig kuse. Visserligen ar kroppen en riktig
hastkropp, avlad av en hingst och fo6dd av ett sto och i ett
flertal &r draghist &t en sndl bonde 1 byn Dunkelbild. Den
sjal som 4r fangen 1 hastens kropp tillhér dock en man vid
namn Matthias Kasparson. Matthias foljde med sin farfar,
en gardfarthandlare, frin by till by for att silja smasaker till
de lattlurade bondlurkarna. Det som sdlde bast var forstas
tyger som fick bondfruarna att léingta efter det fina folkets
flard och som gav upphov till mycken avundsjuka. En del
brannvin gick forstds ocksd &t, liksom en del udda foremal
som Matthias farfar kopt pa sig eller stulit 1 Altdorf eller p&
andra stillen. Ett s&dant foremal var en mystisk lampa.
Lampan var gjord av missing, men mycket sotig och illa
tgdngen, troligtvis ocksd mycket gammal. Ett problem var
att lampan var oanvéndbar, men Matthias farfar tog and&
med den. Matthias tyckte om lampan som vackert
reflekterade ljuset frin liagerelden - den pdminde honom om
de stjarnor han s& girna studerade och som farfadern ofta
brukade beritta om nir han inte sop eller forsokte kringa
stulet gods. Matthias visste nistan lika mycket om m&narna
och stjarnhimlen som vilken student som helst som fatt
undervisning om firmamentet. D& Matthias farfar and& inte
tycktes satta mycket virde till lampan var den en smal sak att
smussla undan den.

Sent en kvall, d& Matthias farfar 18g och simmade 1 sina
egna spyor efter en helkvill 1 ndgon o6lstuga, gav sig Matthias
upp 1 kullarna utanfor stillet dar de valt att 6vernatta. I
skenet av manen satte sig den intet ont anande unge mannen
sig till att putsa lampan, for att f8 fram n&got av dess forna
lyster. Plotsligt uppenbarade sig en ande ur lampan, vars
dé&nande rést slog Matthias till "lag ar
Grimmendragg! Frukta min makt! Jag skall ge dig tre

marken:

onskningar, men tala kvickt, ty ndr morgonrodnaden
kommer skall din makt 6ver mig vara svunnen.”

Skracken slappte sitt grepp om Matthias nar han forstod att
anden inte skulle skada honom. Snart hade han ocksa
kommit p& en forsta onskan: "Jag will bli fager som en
sagoprins", ty sd trodde han att han skulle kunna f vilken
piga, eller borgardotter for den delen, han ville. Och som 1

ett trollslag, fr&n att ha varit en rittnist yngling med vartor

X

och p& tok for stora 6ron s& forvandlades hans yttre till en
spegelbild av den unge Sigmar sjilv, ett underbart yttre, en
konungs like.

Upprymd av detta fortsatte han: "Jag vill bli stark som en
hést!". Denna 6nskan blev 6desdiger och resultatet forstas
att Matthias numera har fyra ben, mule och svans. I
fortvivlan, med darrande ganasch, anklagade Matthias
anden for att ha lurat honom att slésa bort sina énskningar
eftersom han nu skulle bli tvungen att anvinda sin sista
onskning till 6nska allt ogjort. Men Matthias fick bara
andens tysta hén till svar och i sin desperation valde han inte
den uppenbara utvigen. Istillet gndggade han fram sin sista
malértsdrypande 6nskning 6ver anden: "Jag énskar att du
drabbas av det som drabbat mig". Sedan sparkade han
lampan nedf6r en av kullarna, dar den rullade in under en
rotvalta och forblev dold under en l8ng tid.

Hasten Matthias vandrade ned fran kullarna och i1 den
tidiga ottan stod han invid sin farfars vagn. Farfadern tycktes
vara 1 faird med att s6ka efter sin forsvunne dotterson, men
hade forstds inte haft ndgon lycka. Nar Matthias s& gav sig
till kinna blev hans farfar s radd att han f6ll d6d ner - en

talande hést var mer dn vad hans hjarta talde.

Matthias skrittade ivig langs vigarna, holl pa att falla offer
for en hiaxjagare 1 Altdorf, var nira att infingas av en
kringresande cirkus 1 Kaldach och upptinde kirlekslagor
hos en marr 1 Finsterbad. Matthias fann det svart att hitta
hjalp 1 sin n6d. Nar han vil talade till ndgon reagerade
denne antingen med radsla, fornekelse eller rent och skart
ointresse. Livet som talande hast var inget vidare, och
Matthias forstod snart att den enda som kunde hjilpa
honom ur sitt bryderi var anden, men lampan var férsvunnen
och ménga dagar och nitters letande bland kullarna ledde
till intet. Aven om Matthias skulle ha funnit lampan s& visste
han forstas att hans 6nskningar var forbrukade, s& han skulle
hur som helst bli tvungen att finna nagon som skulle kunna
hjalpa honom.

Av en slump triffade Matthias p& Adelbert Reiter, och blev
snart hans ridhast. Matthias forstod snart att Adelbert
kanske kunde hjilpa honom med tanke pd hans sokande
natur och ohederliga girighet. Nar Adelbert sov om natterna
viskade Matthias 1 hans 6ra: om en fantastisk skatt, en lampa
som uppfyllde allas 6nskningar. Adelbert blev allt mer besatt
av lampan, till Matthias stora glidje. Kanske skulle
Adelbert leda honom till lampan och en sista mgjlighet att
gora ogjort det som gjorts. Matthias skulle fly med lampan i
mulen s& snart den &terfanns och sedan planera nista steg,
att finna ndgon god nog att onska hans mianniskoform
tillbaka. Tyvarr var metoden tidskrivande och Adelbert
minns inte sarskilt mycket av histens viskningar annat 4n de
stora dragen, de breda bitarna, de férunderligaste
visionerna. Att viska "du skall finna lampan p3 det och det




stallet 1 Skaag" fungerade inte, och Matthias misstrostade.
Snart fann han emellertid att Adelbert hade 6ra for siffror,
och med hjilp av sina astronomiska kunskaper borjade
hasten viska talserier i den fete mannens 6ra. Tyvarr kunde
inte Adelbert tolka siffrorna nog vil, men sékandet snavades
icke desto mindre in allt mer, mot Reikland och Skaag.

Den sanna historien om Adelbert Reiter

Adelbert Reiter foddes 1 Grunburg som son till en lird man
och dennes nedsupna hustru. Han fick en lards uppfostran,
studerade vid ett av de finare universiteten 1 Altdorf, men
blev tvungen att sluta nar farsarvet abrupt tog slut. Efter
detta livnarde sig Adelbert pd kopenskap langs floderna
Reik och Bégen, men han hade ocksd en period d& han
sysslade med hasthandel.

For snart atta &r sedan traffade Adelbert sitt trogna riddjur.
Riddjuret viskade férunderliga ting 1 den sovande mannens
6ra om nitterna, och snart nog befann han sig p8 skattjakt.
Hans drémmar visade honom vigen, om detta var han éver-
tygad. Han sokte legender om lampan, kom 1 kontakt med
barden som snart skulle bli ett av hans framsta spar (hon
maste ju uppenbart veta ndgot mer 4dn vad det hon sjunger,
resonerade Adelbert nir vansinnet tagit 6verhanden), han
fann en historia om lampan 1 ett gammalt dokument, och
han gjorde astronomiska beridkningar utifrin de underliga
drdmmar han fick om nétterna. Han forsékte spd 1 grodin-
alvor, rddfrigade kloka gummor, anvinde slagruta och (vad
han ans&g vara) sunt fornuft, men lyckades inte finna ndgra
tydliga spér efter lampan, annat 4n att den nog borde finnas
1 omridet, kanske 1 Skaag? Atminstone ar detta vad de
astronomiska berdkningarna tycks tyda pd, men eftersom
Adelbert inte dr nigon expert pd sidant har han svirt att
finna den ratta platsen.

Matthias lycka, det vill siga Adelberts mottaglighet, blev
haromnatten hans olycka. Adelberts svaga psyke knacktes
till sist under sokandet, och den fete mannen har nu gitt
vidare for att mota sin gud.

Vad kusen talar med rollpersonen om

Matthias orkar inte mera. Han kan inte vinta ytterligare atta
r p& att med viskningar om nitterna och en och annan knuff
1 ratt riktning f& ndgon att arbeta for hans sak. Han méste finna
ndgon som kan hjalpa honom 1 sitt bryderi. Han vill forstss inte
avsloja hela sanningen for rollpersonen, for om denne fick veta
vilken olycka som folier med lampan skulle han och hans
foljeslagare knappast offra moda p3 att hjilpa hastkraken, om
de inte 4r blodiga vill siga (vilket dock rollpersoner sillan ar i
den gamla virlden). Det kusen kokar ihop ér istallet foljande:

¢ Hans namn ar Matthias och han féngades i denna kropp
av Adelbert, en tokig besvirjare som behovde ett riddjur.
"Se s& mager och elindig jag blivit", gnaggar han och
pekar med mulen mot revbenen. En gdng var han
magikerns larling, men han lyckades forarga honom och
detta blev hans straff. Nu niar magikern ar déd finns det
ingen som kan férvandla tillbaka honom... om inte...

intresserade av en
uppgorelse? Matthias vet att hans herre var ute efter en

¢ Rollpersonerna kanske &r
skatt, narmare bestamt en magisk lampa. Lampan hade
formdgan att uppfylla folks 6nskningar. Matthias kan g8
med p& att avslgja mer, men d& méste rollpersonerna
lova en sak: att 1ata Matthias fi en av 6nskningarna, s
att han kan aterfd sin riktiga kropp. De andra 6nsk-
ningarna kan de f.

¢ Matthias kan hjalpa dem att tolka Adelberts
anteckningar och berakningar. Ett och annat har han ju
hort och sett, och han visste dessutom vart Adelbert var
pa vig. Om rollpersonerna visat sig vara medgorliga och
pélitliga kommer han att nimna Skaag och visa dem till
platsen dar han en gdng forlorade lampan. Dock séger
han inte att han varit dir forut, utan han kommer istillet
att leda dem dit genom att som han siger "férséka tolka
de astronomiska berdkningarna.

¢ Hasten vill att rollpersonen forsoker tala s& tyst som
mojligt om detta infor de andra rollpersonerna, alltsd att
hasten inte ar ndgon hast. Varfor? Jo, dels for att inte
riskera ndgot (de kanske skulle ta honom till hixjagaren
eller cirkusen) och dels for att han inte vill bl retad och

pekad ﬁnger at. Stackars, stackars, stackars héstkrake,
eller hur?

Om allt blir fel

Det kan hinda att allt inte g8r som det &r tankt enligt
aventyret. Det finns d& huvudsakligen tvd sitt p& vilka
spelledaren kan f& in rollpersonerna p& ratt spar igen. Det
forsta ar att lata dem se ett anslag som efterlyser sturska
goblinjagare. Dessa skall anmila sig hos sergeant Klaus
Silberwurt, vakthuset Gripen, Luitpold undergorarens gata.
1 GC per goblinhuvud utlovas, mer om goblinerna &r stora.

Det andra séttet ar att lata rollpersonerna komma 1 kontakt
med en astrolog. Han kan d3 tyda Adelberts berakningar
(vilka ar baserade pa de siffror Matthias viskat &t honom 1
somnen) och komma fram till en timligen exakt uppskatt-
ning av en geografisk plats, ett tunnlandsstort omréde 1
Skaag. Dessa utrakningar ar varken gratis eller sarskilt
snabbkalkylerade och rollpersonerna fir rikna med att
betala en natt summa pengar och sld dank i ett par dagar
innan de har l6sningen 1 sin hand.




Det kan #dven hinda att rollpersonerna avskricks frin att
jaga lampan. Spelledaren kan d& bita i det sura applet och
lata rollpersonerna dra ivig p& nya aventyr, eller s& kan han
vara elak och lita ndgon av dem smittas av den Askgra
doden (se Rykten 1 staden pé sidan 2).

SKAAG

Forr eller senare kommer rollpersonerna att hamna 1 Skaag.
Férmodligen agerar Matthias 1 hemlighet uttolkare av de
astronomiska berdkningarna &t en av rollpersonerna (fast
egentligen s for han bara gruppen niarmare det stille dar
han en ging putsat lampan och framkallat anden), men det
kan ocksa hinda att rollpersonerna reser till Skaag for att
doéda Gobliner eller att de tagit hjilp av en astronom for att
sjalva tolka berikningarna. I sidana fall kommer nog
Matthias att folja dem pa avstdnd, om de inte gjort
hamburgerkstt av honom vill siga.

Kullarna

Skaags kullar ar ett vidstrackt boljande landskap som till
stora delar ar beklitt med skog. Ekar ar vanliga, liksom
boktrad och pil. Undervegetationen &r sparsam och
lattforcerad, men d& kullarna ar branta och fér mdnga kan
landskapet and& vara timligen utmanade. Geografiskt ligger
Skaag inte l&ngt fr&n Carroburg, och det 4r inga problem att
hinna fram dit och dessutom tillbaka till staden (om man
skulle vilja det) innan morkret. Skaag &r kint som varandes
ett vilt omrdde som helst bor undvikas av vanligt folk. Har
finns enligt ryktena sdvil gobliner som banditgéng, och det
sigs aven att djurfolken och diverse missbildade och en géng
minskliga varelser skall ha sina lager ute bland kullarna.
Den plats som rollpersonerna anlinder till ligger dock
alldeles 1 utkanten av kullarna, men resterna av en sedan
lange nedbrind by i nirheten berittar om att man nog bor
ta sig 1 akt om man fardas 1 omridet.

Tillbaka till platsen

Om rollpersonerna foljer de astronomiska berikningarna,
med eller utan Matthias hjélp, kommer de att nalkas den plats
dér lampans ande en ging &kallades. Platsen 4r en skogs-
bekladd kulle, dar det vixer flugsvamp och l8ga odonsnér.
Ingenting speciellt utmarker platsen, men rollpersonerna bor
rimligen tillbringa en hel del tid med att soka igenom omr&det.
Om rollpersonerna istillet rest till Skaag for att jaga gobliner
kan man forutsitta att de soker spar efter gronfotingar, och
spelledaren kan hur som helst lugnt g8 vidare till nésta avsnitt.

K K
Stormen

Medan rollpersonerna gdr med huvudena 1 marken,
sokandes efter spdr som inte finns, tornar stormmoln upp sig
p& himlen. Det 4r svart att se dessa moln komma, d§ tridens
kronor vixer sig ganska si tita ovan rollpersonernas
huvuden. Snart ar ett stormigt regnoviader 6ver dem, och de
tvingas ta stillning till om de skall forcera slatten mot
Carroburg under blixtoviader och riskera spolas bort av
regnet, eller om de ska soka skydd. Om de har minsta lilla
fornuft 1 kroppen véljer de det senare alternativet. Med ett
lyckat slag mot Search kan nigon uppticka ett gammalt
overgivet vildsvinsgryt, vars oppning tycks stor nog for
rollpersonerna att kunna pressa sig ner genom. Vil nere 1
grytet, som ar stort nog for att rollpersonerna, men knappast
Matthias, ska kunna rymmas, gir rollpersonerna sikra for
stormen. Matthias soker upp en sarskilt stor ek under vilken
han kurar ihop sig, s& gott nu en hast kan kura ihop sig.

Det finns nu ett ldge for spelledaren att plocka bort Matthias
ur historien, nimligen genom att 18ta blixten sl& ned i tridet
han str under. Det andra alternativet ar att l&ta hésten
overleva for att sluta upp med rollpersonerna igen om de
kommer levande ur grytet...

Viskningar och rop

Nir rollpersonerna ligger och trycker nere 1 vildsvinsgrytet -
dar luften ar tjock och unken, vt och jordig - kan de héra
kvavda, gutturala rop. De tycks komma léngre inifrdn.

Rollpersonerna kan nu hitta en igenrasad ging, dir jorden
dock ar latt att skyffla undan for den som wvill det. Att
friligga géngen gir fort, och vad rollpersonerna kan se s&
fortsdtter grytet snett nedit, lingre ned under marken och
kullen. G&ngen 4r inte hog, en fullvuxen man méste g8 hop-
krupen om han vill félja den.

Hiar finns nu tvd alternativ: antingen bestimmer sig
rollpersonerna for att folja gdngen (vilket de nog bor ha en
ljuskalla for att kunna gora) eller s& sitter de kvar uppe 1 det
allt vatare grytet.

Om det andra alternativet géller kommer de snart att fa
pahilsning av en grupp l&gmailt samsprikande gronskinn:
gobliner! De ar 1T6+ 1 till antalet och blir vettskrimda d&
de fér se rollpersonerna. De kommer att springa tillbaka ned
langs gdngen, varsko sin hovding och sedan &tervinda for-
stirkta med ytterligare fyra gobliner. D& kommer de
viskande och tjattrande att forsoka smyga sig p& rollperson-
erna - nigot de automatiskt kommer att misslyckas med
eftersom de har svart att hdlla sams och hilla snattran.

Onm rollpersonerna diremot ger sig av ned langs gdngen har
de en chans att Gverraska goblinerna.




Goblinernas grottor

Goblinerna héller till djupt under kullarna, undanskuffade
av vilda djur (som regerar ovan jord) och rttman (som gravt
ut stora delar av det 6vriga Skaag). Tunnlarna &r l3ga,
mellan en meter och en och en halv. Har och var 6ppnar sig
gdngarna 1 mindre salar, vars takh6jd n&r tvd meter. Endast
en sal dr storre, ndmligen hévding Okknegins hall (se
nedan). Det luktar illa hir nere, och morkret 4r s& gott som
totalt. Totalt finns det 20 gobliner nere i morkret, och om
rollpersonerna forblivit oupptiackta kan de stota pa
gronskinnen 1 mindre grupper om 1 T6+ | individer. [ annat
fall kommer goblinerna att mobilisera ett forsvar 1 den falska
skattkammaren och 1 Okknegins hall.

Exakt hur grottsystemet ser ut spelar ingen storre roll -
spelledaren kan sjilv rita en karta 6ver det och géra det 1
princip hur stort han vill. Foljande rum boér dock finnas
med:

Lilla matforrdet: Stanken frin rummet kan luktas 1&ngt 1
forvag. Stora tradrotter loper 6ver taket 1 detta grottrum. I
rotterna hinger hundratals déda rittor upphingda i
svansarna.

Den falska skattkammaren: Ett nistan rektangulart
grottrum, dir gdngen kommer in genom ena langsidan och
fortsatter ut genom den andra. Vid en av
kortviggarna finns en bur av triaspjilor och

bakom spjilorna finns vad som tycks vara
en hog med glimmande guld. Guldet
ar inte dkta, utan enbart kattguld.
Vid den andra kortviggen finns en
hég med tomma och trasiga
Om

ar vantad har

rollpersonernas
v |
gobliner gomt sig under sickarna,

sackar.
ankomst

och om rollpersonerna vinder

ryggen till dem och intresserar sig
for det falska guldet kommer
goblinerna att rusa fram med

dragna l8ngdolkar for att hugga in
pé dem. Bakhsllet ar mycket -
primitivt, men det har fungerat
mot fran

tidigare gobliner

rivaliserande stammar.

Hovding Okknegins hall: Den ligsta och djupaste
gdngen mynnar 1 en stor grotthall. Viggarna liksom taket
tycks vara av berggrund, vilket borde innebara att hallen
ligger l&ngt ner under kullen. P& golvet ligger ett bjornskinn,
och pd viggarna hinger vapen och klider (férmodligen
stulna) av skiftande kvalitet. I rummets bortre dnde star vad
som formodligen skall forestilla en tron, men som egentligen
ir en smyckad tvhjulig vagn. Utsmyckningarna bestir i

ytterligare ett bjornskinn, ndgra vargskinn samt ett antal
dodskallar, vars tomma 6gonha&lor stirrar ut i morkret. Vagn-
en m3ste troligtvis ha plockats ned och sedan satts ihop igen
hir nere, ty den skulle aldrig rymmas att koras genom
gdngen. Om goblinerna ar forberedda p& rollpersonernas
ankomst kommer de att ta emot rollpersonerna har. Exakt
hur de beter sig beror pa hur farliga rollpersonerna verkar,
samt hur de beméter Okknegin.

Skattkammaren: [ en mindre grotta bakom Okknegins hall
finns skattkammaren. Har finns en kista till hilften fylld av
silver och guld (135 GC, 324 s, 1116 d); en sliten mantel
som en gdng mdste ha varit vird en hel del; ett femtiotal
vinflaskor, varav alla utom tv& ar urdruckna; ndgra hogar
med kldder; tminstone fyra par skor; en tom tunna; ett par
dagbécker, sonderrivna och nedklottrade med kol av en icke
skrivkunnig goblinkung; en trasdocka; skelettet av ett
manniskobarn; och en underlig lampa. (Ja, det 4r den lampa
som Matthias och formodligen ven rollpersonerna jagat.)

Okknegin

Goblinernas hovding 4r en bjasse, narmare 175 cm l8ng och
muskulds for att vara goblin. Kroppen ér emellertid krokig
och forvriden, och han ger darfor intrycket att vara kortare
an vad han egentligen 4r. Han har en stor knubbig

ndsa, stripigt gritt har och blekgront
skinn. Han g8r kladd 1 en
gycklardrikt som han och hans
gobliner stulit frin en déd mans
kropp. Fér honom den
firgglada drikten Om
rollpersonerna vill tala med honom,
eller om Okknegin bedomer det
som nodvindigt och/eller
gynnsamt att inleda ett
samtal med rollpersonerna,

inger
status.

kommer han att anvinda sig
av sin tolk, en smutsig och ful
ménniskopojke som sitter vid
hévdingens sida, kladd i trasor.
Pojken ser ut att vara 1 tondren,
men saknar mycket av hiret pi
huvudet och hans hud &r blek och hans
kropp tanig och skitig. Pojken, vars riktiga namn ar
Hans, men som kallas Hazkel, togs som slav for drygt tio ar
sedan och har viaxt upp hos goblinerna. Han &r lojal mot
Okknegin, och den enda resten av hans méanniskoskap ar
hans tvasprakighet - 1 allt vrigt lever han och beter sig som
en goblin.

Okknegins kortsiktiga m3l ar forstas att skydda sig sjalv och
sitt rike, helst kombinerat med storsta mojliga ekonomiska




vinning. Okknegin képsldr girna om lampan, men ar helt
utan skrupler och kan tanka sig att bedra rollpersonerna om
han tror sig kunna komma undan med det. Okknegin ar
onekligen den klipskaste av goblinerna, men det sager for-
stds inte mycket.

I 6vrigt kan sigas att Okknegin 4r en stor poet, men
eftersom samtliga dikter 4r utarbetade p& goblinernas eget
tungomdl och dessutom enbart berdr silver, rattblod och
gronskinnskvinnor finns ingen anledning att skriva ut dem
har. Vad siger ni? Vill ni and4 ha ett smakprov? Som ni vill:

Silverskatt 1 morkret glittrar
minner om var hovdings makt.
Goblinhona lustfyllt fittrar
smakar rttblod
glémmer sv&rmod
med sin hévding sluter pakt:
1 mérkret under parningsakt.

Kanske kan Hazkel recitera dikten for rollpersonerna, om
lampligt tillfalle uppstir. Kanske kan spelledaren 1ata Okk-
negin framféra en vilja att besegla eventuella 6verenskom-
melser med att rollpersonerna delar en bégare rod vitska
(som kan identifieras som rattblod uppblandat med stulet
brannvin) med Okknegin. Dikten skulle kunna reciteras
samtidigt som rollpersonerna dricker, och p4 s§ sitt kan de
fa reda p& vad de dricker under tiden de som bést forsoker
svilja den underligt smakande brygden. Etikettsbrott, som
att spotta ut rattblodet, kan medféra stora svirigheter for
rollpersonerna, eller §tminstone ménga sm& problem - be-
viapnade med spjut och 18nga dolkar!

Det absolut roligaste/sadistiska sattet att spela igenom denna
kopslagan ar att 13ta rollpersonerna kopsld om lampan (och
kanske sina liv) genom att roa goblinhévdingen med dans,
sang och gyckel. Grande finale ar emellertid nar hovdingen
tvingar dem till att dikta thop ett poem som passar honom.
Hazkel 6versatter. Plocka fram dggklockan och still in den
p& 10 - rollpersonernas antal minuter. En av goblinerna
vander en dodskalle av en manniska upp och ner, varp& svart
pulver bérjar rinna ur dess 6gonhdlor. Hazkel forklarar att
de maste ha poemet klart nir tiden runnit ut.

Om négon av rollpersonerna har kopt fardigheten Performer
(Comedian), Performer (Poet) eller Performer (Storyteller)
far de en extra minut for varje kop. Fyra rollpersoner dar en
har taken 1 Performer (Comedian) och en har Skill mastery
+10% p4& Performer (Storyteller) fir alltsd 10 - 4 (fér an-
talet) + 1 (for taken) + 2 (for skill mastery +10%), det
vill siga nio minuters betinketid.

Det svarta pulvret 1 dédskallen ar svartkrut och kan bli rollper-

sonernas sista utvig om de ar usla diktare. Om det antinds
smaller det ordentligt, skrimmer goblinerna till panik och ger
rollpersonerna en majlighet att knycka lampan och kanske fly.

Om Hazkel reciterat Okknegins egen poesi bor rollperson-
erna ha ett hum om vad hévdingen tycker om. Nar spel-
ledaren bedomer rollpersonerna dikt kan han géra det gen-
om att bocka for foljande:

¢ Dikten ska innehlla minst tva rim.
¢ Dikten ska handla om silver, skatter eller rikedom

¢ Dikten ska handla om makt, dra eller Okknegins
fortrafflighet

¢ Dikten ska handla om honor, parning eller potens

Om alla fyra bestdndsdelarna ar uppfylld vet Okknegin
knappt till sig av lycka, st&r p& hianderna, utstoter gilla rop,
slir kullerbyttor och fullkomligen oversoser rollpersonerna
med skatter och trugar dem att dricka mer rittbrygd. Om tre
av fyra ting finns med har rollpersonerna lyckats producera
ndgot som duger s pass val att hovdingen héller sin del av
avtalet. Om tv4 av fyra ting finns med blir Okknegin grym och
ger dem en ny (sista) chans att dikta upp ndgot battre. Samre
dikter n s8, det vill siga med en eller inga av bestdndsdelarna
ovan, far Okknegin att tréttna p4 rollpersonerna och beordra
sina undersatar att kasta sig 6ver dem och slita dem 1 stycken.
Eventuellt kan han tinka sig att spara kvinnor 1 sallskapet for
att halla dem som slavar som far tillbringa resten av sina dagar
med att kamma ryggh&ret p& hans honor.




X X
ANDEN [ LAMPAN

Négra ménader efter det att Matthias sldngt lampan 1
vredesmod hittades den av Okknegins gobliner. De enades
om att ta med den till sin hévding, varpd den hamnade 1
skattkammaren och glomdes bort. Goblinerna hade ju ingen
egentligen anvindning av lampan d& de inte behéver Ljus.
Nu bidar anden sin tid inuti lampan, vintandes p& att ndgon
skall ta upp den, anvianda den, och frammana honom.

Anden, eller demonen

Grimmendragg &r egentligen ingen ande utan faktiskt en
lagdemon. Han &r o6nskningarnas beskyddare, lags
uppratthéllare och understilld Viydagg livselementaren.
Som s&dan ar han immun mot alla icke-magiska vapen och
han kan orsaka b&de fear och terror om han s 6nskar.
Linge var Grimmendragg bunden till lampan och sitt kall
att uppfylla de levandes o6nskningar, och allt eftersom
Srhundradena gick blev Grimmendragg forstds bitter och
missunnsam, bortglémd av sin hirskarinna Viydagg och fast
att for alltid std till ganst och tjana de lallande idioter som
lockade fram honom.

Detta #ndrades med Matthias sista 6nskan: "Jag énskar att
du drabbas av det som drabbat mig". Nir n&gon,
formodligen rollpersonerna, gnuggar lampan p& nytt
kommer Grimmendragg att visa sig, skrimma dem till
underkastelse och tala: "Jag ar Grimmendragg! Frukta min
makt! Ni skall upptylla mina tre 6nskningar, och géra det
kvickt, ty ndr kaosmé&nen visar sitt grinande ansikte skall ni
ha tanat mig eller dé en kvalfull dod." A, aj, det verkar som
om rollpersonerna inte riktigt fitt vad de vintat sig. Och
Matthias kunde forstds ingenting veta.

Grimmendragg antar formen av ett ickekroppsligt vdsen, en
genomskinlig och knappt synbar ande. Hans vitglodgade
ogon ar kanske vad som utmirker honom mest. Blicken &r
intensiv och ytterligt skrimmande. Den dimmiga kropp som
suddigt framtrader infor rollpersonerna tycks skifta storlek
och form, fran att ibland vara manniskolik till att mer likna
en orm, en best eller ndgonting oformligt. Grimmendragg
har hela tiden kontakt med lampan och kan narhelst for-
svinna in 1 den.

Utan att rollpersonerna vet om det har ett band knutits
mellan dem och demonen. Det ar ett magiskt lofte som de
redan ingtt genom att kalla fram anden, och om de inte
uppfyller andens tre 6nskningar kommer de att férgﬁs under
nasta morrsliebsnatt - de fir en (1) podng Insanity var
tionde minut som Moérrslieb visar sig p& himlen, och nar
manen till sist gir ner kommer de att briannas till dods av
solens stralar. Men bara om de misslyckas att uppfylla
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Grimmendraggs 6nskningar. Se till att Morrsliebs ankomst
fortfarande ligger s& pass langt bort att rollpersonerna har en
arlig chans att hinna uppfylla demonens onskningar. Dock:
om rollpersonerna innan dess bestammer sig for att strunta 1
Grimmendragg, till exempel hoppa p& en flodbat och
hoppas kunna undkomma anden genom att gomma sig pa
virdshus 1 den sodra landsidnden, 1 Tilea eller annorstides,
s& far rollpersonerna en (1) poang Insanity var tionde minut
till dess de ater bestamt sig for att forsoka uppfylla andens
onskningar. De f&r en kinsla av att de handlar mot 6det, och
att de kommer att bli galna om de inte g0r som anden
besvarjt dem.

Att forstora lampan ar omojligt - det ar emot Lagen, alltsd
inte den vérldsliga lagen utan den kosmiska! Rollpersonerna
kommer inte att mikta med detta - deras yxbilor brister om
de forsoker hugga 1 den, eld sotar den endast och magi tycks
inte riacka till. Dessutom far rollpersonerna direkt 1T6
Insanity-poing om de forsoker sig p& ndgot sddant.

Grimmendraggs vilja

"Min forsta énskan &dr denna", siger Grimmendragg.
"[Ldmna denna lampa 1 min jdnarinnas hinder. Hon véntar




1 slottet som Inte ar ett slott, bland rankor som nért sig p4
blod, rétt som grént”. Grimmendraggs rost ar mork som

déden.

Rollpersonerna méste nu géra en del efterforskningar, och
om de ar ndgorlunda klyftiga kommer de att hitta en del
nyttig information 1 de anteckningar som Adelbert samlade
p& sig innan han gick och dog. I annat fall m3ste de soka de
lardes hjilp 1 Carroburg, till exempel pd Akademien for
vitterhet och vetenskap (se rykte nummer 5 och beskrivning
p& sidan 2).

Bland rankor

"Slottet som inte ar ett slott, bland rankor som nért sig pd
blod, rétt som grént”, ar forstds en omskrivning for ruinerna
av slottet Karadsten, diar Karad von Carron utkimpade sin
nast sista strid mot goblinernas horder. Méanniskor som
gronskinn slaktades 1 drivor, foll frdn murarna och krossades
mot den steniga marken. Nu &terstdr bara ruiner av slottet,
grésvarta siluetter utan tak som reser sig mot en bakgrund av
héga trid. Ett band rdttmén anvinder sig av ruinen som
temporart tillhall, och de kan erbjuda rollpersonerna en del
problem. R&ttménnen &r inte dverdrivet modiga och kommer
att fly om de tvingas in 1 en strid de inte kan vinna. Daremot
ar de tamligen l&ngsinta och kan férsoka hamnas om tillfille
ges.

Ruinen har en killare, och det ar hiar nere Grimmendraggs
tjanarinna vilar. Kallaren ar fuktig, mossbevuxen, unken och
mork, precis som en gammal borgkallare i en ruin bor vara:

a. Rattminnens hila. Om nitterna ar rittorna ute p&
rovarstrat, och di finns har bara en del utrustning, ett
och annat jaktbyte, en del vapen som lamnats bakom och
en mingd stora spar efter rittassar.

b. Fanghéla. Tom, s nér som p3 ett skelett.

c. Gretsetzrechts vilorum. Ett killarrum som alla andra,
men denna innehéller ett antal stenkistor. Flera av dem
ar oppnade (av rattorna eller andra plundrare), men
tomma. Om lampan fors till denna plats kommer
Grimmendraggs janarinna, Gretsetzrecht, att visa sig.

Gretsetzrecht uppenbarar sig som en gammal kvinna med
askgrtt hir, svept 1 en vit toga med spinnen av en gyllne
metall, kanske guld. Rollpersonerna ser henne aldrig
komma; hon 16sgor sig ur skuggorna och stir plétsligt mitt
ibland dem. Hon ber med sprucken och trétt rost att 3 ta
emot lampan, varpd anden uppenbarar sig igen. Om
rollpersonerna bli vildsamma kommer Grimmendragg att
lara dem en laxa. Nar 6verlimnandet ér dver talar demonen
ater.

DEN YACKRA
KROPPEN

"Min andra énskan blir denna", sager Grimmendragg. "For
till denna plats den kropp som en ging var prins
Eisenkrones.” Grimmendraggs rost ar kall som ormblod.

Gretsetzrecht borjar nu klucka I8gt, skratta och mumla for
”n

sig sjalv: "Min herre kommer fr1, han kommer loss. Hu. Ve.
Hon verkar helt galen.

Grimmendragg har klickt en diabolisk plan, véirdig en
miktig demon. Han planerar att bryta sig ur sitt fingelse,
placera sig inuti en minniskas kropp och med
rollpersonernas hjilp krossa Viydaggs och lags makt éver
honom. Hans forsta drag blir att vilja ut en lamplig kropp,
och vem passar d& battre an Prins Eisenkrone, vars resliga
kropp togs om hand vid krigarens déd och &n idag vilar utan
skavanker 1 det lilla mausoleet pd Hammelfleisch-

kyrkogsrden i Carroburg?

Rollpersonerna har nu inget annat val 4n att &tervinda till
Carroburg for att ta reda p& vem prins Eisenkrone var, och
var hans kropp finns. Det ir inte alltfér m8nga natter kvar
till dess att Morrslieb vintas p& natthimlen, och d&
kaosminen dessutom ar ganska nyckfull s 4r det nog bast
att skynda sig. Det finns ett antal sitt att finna historien om
Eisenkrone: de flesta lirde 1 Carroburg vet vem han var och




var han ligger begravd och kan beritta; en rollperson med
fardigheten History kan ocks3 plocka fram historien. (Det
ar till och med majligt att rollpersonerna redan hort
historien, om de frigat runt en del om magiska lampor och
sddant innan de begett sig till Skaag.)

Historien om prins Eisenkrone

Prinsen var en stolt och reslig krigare, en forsvarare av den
ritta tron och en evig forkimpe for frihet och rittvisa.
Omtyckt av alla skulle man kunna tro, men 1 bakgrunden
intrigerade hans egen syster for att f& honom p4 fall. Hon
hade rackt honom en vacker lampa som skulle skinka honom
bide ljus och r&d. Sent en kvill tinde prinsen upp sin
lampa, och slogs genast till marken av en ande. Anden gav
honom tre onskningar, och prinsen anvinde dem: han
onskade sig evig ungdom, vilging for sin stad, och vilging
for sin alskade syster som givit honom lampan.
Onskningarna slog in: prinsen dog ung redan samma natt
och blev ett vackert lik, systern tog over hans regentskap och
fyllde Carroburgs kassakistor med skatter som hon lat
klimma ut ur bonder och hantverkare samtidigt som hon
sjalv levde det goda livet. Prinsens vilbevarade lik finns
uppstillt 1 Eisenkrone-mausoleet som stdr 6ppet for
allmanheten.

Eisenkrone-mausoleet

Hammelfleisch-kyrkogdrden har fatt sitt namn efter den
farfarm som en gdng lag pa platsen. Under ett fruktansvirt
&skovader slog blixten ned 1 gdrden, och éver etthundra fir
och ett antal herdar stektes levande. Har finns ett hundratal
gravar, ett litet antal mindre mausoleer och en stor mangd
djurgravar, till exempel for hastar, hundar och andra trogna
yanare till invanare 1 Carroburg. Det var prins Eisenkrones
syster som sdg till att hennes bror stilldes upp allom till
beskidan p& denna djurkyrkogdrd med tvivelaktig historia. I
och med broderns ankomst hojdes emellertid kyrkogérdens
status en aning, och ett antal andra fromma manniskor har
valt att tillbringa sin eviga vila p& samma plats.

Eisenkrone-mausoleet star oppet alla dagar frin soluppging
till solnedg&ng. Intriadet ar 3 pennies och betalas vid grinden
som vaktas av en tempelnovis. Novisen kan beritta historien
om prinsen, eller om andra som ligger begravda p&
gravplatsen.

Mausoleet ar litet. Det &r byggt 1 svart sten och miter ca tva
meter 1 hojd och bredd, och sex meter p& djupet. Mausoleet
bestdr av tvd rum, forst en liten forkammare dir vapen,
Stgdngna av tidens tand, stdr uppstillda, liksom en illa
maliten mantel. P8 ena vdggen hinger dessutom en

vapenskold med en krona 1 silver pd blatt. I det inre rummet
ligger Prins Eisenkrones kropp pd en stenbank, svept 1 vitt
linne fr&n midjan och nedét: reslig (val 6ver sex fot l&ng),
siakerligen tung, ungdomlig och till synes helt oskadd.
Kroppen luktar inte och visar 6verhuvudtaget inga tecken p&
forruttnelse. Inte heller 4r den stel, men den r lika kall som
stenen den vilar p&.

Unga flickor och ett ungt lik

Att fora undan - det vill siga syila - kroppen, blir forstis
ingen enkel uppgift, och rollpersonerna bér f& klura en del.
Férutom de rent moraliska svarigheterna finns naturligtvis
aven praktiska dito. Att stjila kroppen under dagtid kan bli
oerhort svart, med tanke p& att den forst maste foras ut frén
gravgﬁrden och sedan forslas genom staden utan upptéckt.
Kanske kan rollpersonerna maskera kroppen och bira
honom med sig som "sin sjuke vin" eller "en dryckesbroder
som fatt for mycket", men det bor and& bli mycket svart att
komma undan med ndgot sddant. Carroburgarna kommer
inte att tveka att rusa till undséttning om en av stadens stora
soner (och turistattraktioner) skulle forsvinna.

Troligast &r att rollpersonerna bessker mausoleet nattetid.
Det ar d& l&st frén utsidan med ett stort hinglds (novisen
lamnar nyckeln hos pristen 1 Mérr-templet p& Kansler
Oxentraums gata). [L3set kan 6ppnas med ett lyckat slag for

Pick Locks, dérren har T5, och D12. En vaktpatrull gir

forbi gravgdrden med ca 1T6+5 minuters mellanrum.

Onm rollpersonerna bevakar gravgarden eller tar det valdigt
forsiktigt kommer de kring midnatt att hora lagt fnitter frén
ett av de sm& buskagen dar inne. Spelledaren kan avkriva
rollpersonerna lyckade Perception-test for detta. Skepnader
ror sig inne pa gravgarden, 1 riktning mot mausoleet. De
stannar upp framfor dérren. Om ingenting hander kommer
skepnaderna efter nigra minuters dyrkande att f& upp
dorren och slinka in. De som smyger runt i natten &r
flickorna Gretchen och Helga, femton respektive sexton Ar.
De har gett sig in 1 en lek som p&minner en hel del om
sanning och konsekvens, och deras "uppdrag" fér natten &r
att se efter vad prinsen déljer under linnet. I utkanten av
gravgarden vantar deras vanner, Susen och Anita.

Onm rollpersonerna konfronterar dem kommer de att forsoka
springa sin kos, men om n&gon av dem infingas kommer de
andra att vinta i narheten och hélla koll p& vad som hénder.
Onm rollpersonerna skulle bli vdldsamma kan flickorna svara
med samma mynt genom att kasta sten pi otickingarna.
Endast om det blir absolut nédvindigt kommer de att skrika
for fulla halsar och forsoka hiamta hjalp (fér egentligen vill
de ju inte att ndgon ska veta att de vart dir), varpd en
vaktpatrull anlinder inom 1T6-1 minuter, men ndgra




sturska nattvandrare kan sakert dyka upp inom en minut till
flickornas undsattning.

Om det stdr klart for flickorna att rollpersonerna tinker
stjdla kroppen forsoker de forhindra detta. S& snart de far
chansen kommer de att springa till vakthuset Gripen p&
Luitpold undergdrarens gata och locka ut Helgas storebror
som har nattvakt dar. Fér honom berittar de allt om vad de
sett och hort, och inom 1T6+4 minuter frin det att flick-
orna sprungit ivdg kan han vara pd plats tillsammans med
sina kamrater. Helga kommer att fa utegdngsforbud.

Portarna ut ur staden &r stingda om nétterna, men med mut-
or kommer man l&ngt. Att ta kroppen 6ver muren blir myck-
et svart eftersom murverket patrulleras ganska frekvent. Att
ta den lings floden kan fungera om rollpersonerna ar for-
siktiga. Hamnvakten ar timligen alert. Basta sittet 4r om
rollpersonerna hyrt medbrottslingar, ndgon som é&r skicklig p&
att frakta saker utan att fréga eller kanske till och med ndgon
som specialiserat sig pd att stjila kroppar. Rollpersonerna
kan d& bli skyldiga folk tjanster och hamna 1 véldigt daligt

sillskap, men det kan forstas bli en annan historia.

RITUALRECEPTET

For rollpersonernas skull dr det bist om de lyckas ta
kroppen tillbaka till den plats dir de frammanade
lagdemonen. Vil diar kommer Grimmendragg ter att visa
sig for att utsidga sin

tredje onskan: "Jag besvérjer er att p4 denna plats recitera
Liber Incitus, frdn pérm till pirm. Betink ert 6de och vad
som foljer med en vigran. Finn trést 1 att ni slipper fri den
som aldrig varit fri, att ni upphéver den lag som inte kunde
upphavas.” Grimmendraggs rost dr vass som slipade svird.

Nar Grimmendragg yttrar dessa ord bérjar Gretsetzrecht
skratta hysteriskt, kacklande likt en hona som torteras eller
givits en stimulantia frin ndgot heretiskt apotek.

Liber Incitus

Boken som lagdemonen talar om &r en gammal
ritualsamling, inte uppenbart blasfemisk eller ond, men
lagom suspekt for att knappast finnas oversatt 1 alltfér manga
exemplar. En magiker i gruppen kan ha hort talas om boken
med ett lyckat Int—slag. Boken skrevs av en magiker vid
namn Hermann Diiringer och inneh&ller nedteckningar av
riter och ceremonier frn en svunnen tid. Ceremonierna ar
tamligen oskyldiga, tminstone de flesta. De beskriver seder
vid sociala tillstillningar, en del béneménster for dyrkan av

en solgudom och tar dven upp en och annan séngtext. Hir

finns dock en del svirtolkade ritualtexter som, om man har
kinnedom om Grimmendragg, kan tolkas som maktord for
att bryta lags bojor.

Hur som helst blir det till att jaga reda p& boken, ty dven om
ndgon av rollpersonerna hort talas om boken s& vet han
knappast var den finns, s& vida rollpersonen inte kommer frén
Carroburg, d& han faktiskt kan ha hort talas om dess lage.

Eitt exemplar av boken finns p4 Akademien for vitterhet och
vetenskap 1 Carroburg. Eftersom akademien innehar en av f&
(kanske den enda?) stora boksamlingar som finns i Carroburg
lér rollpersonerna forr eller senare gora ett besok dér.

Vitterhets- och vetenskapsakademiens

bibliotek

En stor stenbyggnad reser sig invid Kaufmann Platz, och en
skylt forkunnar att denna magniﬁka byggnad ar stadens
akademi for vitterhet och vetenskap. Medlemmar 1
akademien kan nyttja byggnaden och dess bibliotek gratis,
men utomstiende méaste dels betala 2 GC per dag och
person, och dessutom skriva under ett kontrakt dir de
forbinder sig att inte fora ut bocker ur biblioteket, att ersatta
allt de har sonder och si vidare. Deras guide blir Herr
Maiblume, en fryntlig 6verviktig herre med tjocka fingrar
som har den egenheten att han girna trummar sig pa magen
medan han talar.

Herr Maiblume visar runt rollpersonerna i biblioteket. Har
finns totalt sex salar med bocker, och en sluten kammare dar




rollpersonerna vagras intrade. Dar finns skrifter som endast
far studeras av akademiens medlemmar, eller av personer
med sarskilt tillstind som endast kan skaffas frin Sigmar-
templets hogste 1 staden, eller fr&n magikerkollegierna 1
Altdorf. Har och var finns skriv- och laspulpeter utstillda,
och hela tiden tassar lirda omkring hirinne, sckandes i
bocker och pd jakt efter ny kunskap. Om ndgon talar for
hogt kommer denne att hyschas ned fran flera olika h&ll.

Om rollpersonerna fragar specifikt efter Liber Incitus
kommer Herr Maiblume att ligga pannan 1 djupa veck, for
att sedan viska att han kinner igen namnet, och att han med
sikerhet vet att boken skall finnas ndgonstans 1 den tredje
salen, den som innehdller historiska skrifter och bocker
rérande astronomi och alkemi.

Onm rollpersonerna soker runt p& egen hand 1 biblioteket kan
bok med titeln:
"Grimmendragg - ett klarliggande af ett andevisen'.

spelledaren 13ta dem hitta en
Handout 4 sammanfattar bokens inneh4ll. Nér rollperson-
erna list detta lar de ana vad de ar p8 vig att stilla till med,
men knappast kunna undvika det.

Snart nog blir det dags att stanga igen biblioteket och Herr
Maiblume kommer for att hamta rollpersonerna och se till
att de gar hem. Han kommer att friga dem om de hittat vad
de sokt och om de svarar sanningsenligt (att de inte hittat
boken) kommer han att dra sig till minnes att de faktiskt
stidade ut en hel del gamla bocker fran salen - kanske foljde
den med d&?

Herr Maiblume sjilv tog hem minga av bockerna, de som
inte brindes, men han har inte hunnit lisa dem &nnu.
Kanske rollpersonerna vill f6lja honom hem, & en bit mat 1
magen och titta igenom boktravarna® Om boken &r viktig for
dem, och om det, rent hypotetiskt, skulle visa sig att han
hade den i sin 4go, kanske de skulle kunna vara intresserade
av ett litet forslag? "Kom med hem fir vi diskutera, min
hushéllerska lagar den bésta saffranskycklingen 1 hela
Imperiet".

Onm rollpersonerna hor sig for om Herr Maiblume kommer
de att f3 reda p& att han dr ndgot av en hal typ, en sddan
som girna skor sig pd andra. Om rollpersonerna gor en
grundlig undersokning kommer de att f& hora att han
dessutom anklagas for att vara ganska s& "kl&fingrig", duktig
pa att lagga beslag p& bocker som passar honom.

Herr Maiblumes hus

Herr Maiblume bor p& nederviningen i ett vackert
korstimrat hus p& Zifferblatt StraBBe. 0verv5ningen
upplats till tva fattiga familjer som mer eller mindre lever dar
pé ndder. I princip alla intjainade pengar gir 4t till att betala

den hyra som Herr Maiblume utkréver.

Fére middagen g&r Herr Maiblume in 1 sitt arbetsrum. "Nu
ska vi se om vi inte kan géra affirer" sager han, och gér raka
vagen till en viss trave bocker som ligger uppstillda p& hans
skrivbord. Herr Maiblume bérjar leta, och snart bleknar
hans leende. Boken tycks inte finnas dar. Han bérar om,
letar igenom b&de den hégen och ett antal andra hogar, for
att sedan g& 16s pd bokhyllan. "Konstigt, jag kunde ha
svurit... jag menar, nej... den verkar inte finnas har."

Herr Maiblume var ganska sdker pd att han stulit hem
boken 1 samband med en del ommébleringar i biblioteket,
men nu verkar det som om boken ar borta. Den gode
bibliotekarien vill férst&s inte avsloja sig som en simpel tjuv
och kommer darfor att spela oskyldig, 18tsas som om han
nog mints fel och aldrig haft en s8dan bok hemma. Han
bjuder dem #nd4 att ita middag med honom.

Nar rollpersonerna satt sig, och en besvirad Herr
Maiblume nistan trummat sonder knapparna p& sin
bibliotekarvist, kommer hushéllerskan, en halvlingsdkvinna
vid namn Blenda in med saffranskycklingen. Blenda &r kort
(forstds), har haret uppsatt 1 en knut och har rosiga kinder.
Hon &r ganska s& knubbig och om nigon bléste upp henne
till mansklig storlek skulle hon bli en passande maka &t Herr
Maiblume. Vid héften hianger en bok i en kedja. Den av
rollpersonerna som lyckas med ett Perception-slag kan se en
titel p& boken: "Liber incitus"!

Blenda behévde en ny kokbok. Den gamla héll p4 att falla
sonder totalt, och goda rdd var dyra. I ett tankspritt
6gonblick gav herr Maiblume henne tillételse att ta en av de
bocker han "burit med sig hem fr&n bibl... ehhh..."som han
"f3tt av en kollega". Blenda har inte legat pa latsidan -
ménga av bokens sidor dr nu fullstandigt nedklottrade med
recept pa saffranskyckling, saffranspaj, saffransépplen och
saffranskakor. Recepten ar skrivna med svart blick, medan
den gamla texten pd manga stillen ar helt olaslig, skriven
med svagt rétt black p& de gulnade sidorna, med bokstiver
s& sm& att de nastan flyter thop med varandra. S& witt
rollpersonerna kan se har den ca trettio sidor tjocka boken
under den lilla tid den varit 1 Blendas dgo forvandlats frin
ritualbok till receptbok.

Herr Maiblume kan tinkas silja boken for 10 GC, men
beroende p& hur hotfulla rollpersonerna ar och om de hotar
sitta dit herr Maiblume for stold och verkar évertygande kan
priset sinkas betydligt. Blenda blir hur som helst rasande.
Hon har suttit vaken dag och natt och plitat ned recept efter
recept, och nu ska hon forlora boken? Hon vill absolut inte
ge upp boken, hon hotar att sluta hos herr Maiblume om
han utsitter henne den oférratten. Forhandlingarna kan bli
hérda, men rollpersonerna bér skynda sig, ty Mérrslieb
narmar sig.




En elak spelledare kan bestimma att Blenda vill ha tag pa
en viss blomma, en krydda eller annan obskyr ingrediens 1
utbyte mot boken, och det kan vil bli ett dventyr i sig. Om
"fsrhandlingarna" bryter samman &terstar formodligen bara
ett inbrott eller ett nattligt besck. Om Blenda anar att
ndgonting kan hianda kommer hos dels att 18sa dorren till sin
sovplats 1 koket, dels strategiskt stalla ut grytor med vatten,
kladdiga trig och liknande for att stalla till det for eventuella
objudna nattgaster. Hon kommer ocksd att sova med

bré’)dkaveln under huvudkudden.

En sida ur boken visas 1 Handout 5.

ATT KIRYDDA 8
RITUAL

En klipsk rollperson bor inse att Blenda riaddat deras dag.
Genom att gora som Grimmendragg besvurit dem, att
recitera boken fr&n parm till parm, torde lagdemonens plan
g8 om intet. F6r inte kan vil ett recept p& saffranspannkaka
hjilpa en revolterande demon?

Ett ogynnsamt ljus

Vil tillbaka 1 Karadstens ruiner grusas rollpersonernas
planer. Redan nir de 6ppnar luckan ner till killaren kan de
se ett sjukt rétt ljus, vars killa knappast kan vara naturlig,
gloda 1 kallarrummet.

Nar de stiger ned 1 killarvalvet har Gretsetzrecht gjort 1
ordning en bisarr scen: 1 en av de tomma stenkistorna ligger
prins Eisenkrones kropp med lampan instucken i munnen.
Geretsetzrecht smeker den nakna kroppen, smérjer den med
vad som ser ut att vara jord eller lera, medan hos gnolar p&
en visa:

"Enda vigen bliver manga, Viydagg forlorar slav, stig ur
fangselhdlor trd il g i
angselhalor tranga, segla ut pa kaos hav.

Spelledaren bor bygga upp en stimning av mardrém och
osikerhet, och nir rollpersonerna éppnar boken: vanmakt!
Ty nér rollpersonerna slir upp Liber Incitus har Blendas
text forbleknat. Istillet framtrader den sanna texten tydligt,
sida efter sida med nist intill glodande bokstiaver (se
handout 6). Rollpersonerna har knappast ndgot annat val
an att borja ldsa och uppfylla sitt I6fte - vad som hénder 1
annat fall redogors for ovan.

Nar en av rollpersonerna borjar lisa kommer de andra
ofrivilligt att borja utféra de instruktioner som star dari. De
ar fullt medvetna om vad de gor men kan inte stoppa det, ty

sdlunda ar bokens makt. Sarskilt otackt blir det forstds nar

rollpersonerna borjar klosa sig sjalva blodiga och bryta
fingrar, allt enligt ldsarens uppmaningar.

Sida laggs till sida, rollpersonernas reciterande blandas med
Gretsetzrechts visa och snart hors viskande réster.
Rollpersonerna tycker sig se ansikten formas inuti kallar-
viggen, hander som kryper under viggen, stricker sig mot
rollpersonerna och forsoker l6sgora sig ur sitt stenfiangelse.
Snart boygar ocksd den doda kroppen skaka i spasmer -
ndgonting dr p& vig att handa. Under tiden kikar Mérrslieb
fram bakom dystra nattmoln.

Saffran som vapen

S8 plotsligt, nar allt ser som morkast ut och rollpersonerna
slér upp bokens sista sida, uppenbarar sig riddningen. P&
sista sidan har Blenda med eftertryck skrivit ned: "Glom inte
saffran!!!" och strukit under flera gdnger om (se Handout
7). Texten 1 Liber Incitus klarar inte av att tringa undan
denna miktiga uppmaning frén halvlingdskvinnans sida,
och rollpersonerna har nu chansen att yttra orden.

Om de viljer att krydda ritualen med saffran ger kroppen
upp ett stumt skrik och faller framstupa dod. Det sjuka roda
ljuset forbleknar inom loppet av nigra sekunder och Gret-
setzrecht stirrar hatiskt mot rollpersonerna. Sedan bérar
hon skratta frenetiskt och springer till skogs om roll-
personerna inte hindrar henne. Rollpersonerna har uppfyllt
sitt lofte.

Grimmendragg finns nu &ter fangad 1 lampan, och om
rollpersonerna ar dumma nog att frammana honom kommer
han, precis som med Matthias, att ge dem tre 6nskningar.
Han kommer att gora sitt basta for att stilla till det for roll-
personerna, men icke desto mindre dr han bunden till att
uppfylla deras 6nskningar och visa rollpersoner kanske kan
finna pa satt att faktiskt f8 ut ndgot gott av sddana onsk-
ningar. Om Matthias fortfarande #r med rollpersonerna
kommer han att vilja bli ménniska igen - helst vill han att den
forsta onskningen skall anvindas till detta, s& att han har
chans att parera eventuella krumbukter frén andens sida.

Onm rollpersonerna viljer att strunta i att forsoka sabotera
ritualen kommer de att slippa 16s Grimmendragg till kaos.
Grimmendraggs hirskarinna, Viydagg, kommer emellertid
inte att tillita detta. Hon kommer att séka upp Grimmen-
dragg och forgora eller infinga honom, och alla som hjalpt
honom, och det inkluderar nog rollpersonerna.

Slutet gott allting gott.
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SPELLEDARPERSOVER

Nedan beskrivs de viktigaste spelledarpersonerna i dventyret. Spelled-
aren kan med fordel krydda dventyret med egna intressanta personer
eller ta del av generiska personer (stadsvakter, kopmén och liknande)
t ex frin regelbokens kapitel XI: The Bestiary.

......

Adelbert Reiter, Burgher (ex student)

WS BS S T Ag Int WP Fel
40%  26% 40%  40% 21% 42% 40%  31%
A W SB TB M Mag IP FP

1 11 4 4 4 - 5

Skills: Academic Knowledge (History), Academic Knowledge (Mathematics), Common Knowledge (The Empire),
Consume Alchohol, Drive, Perception, Read/Write, Search, Speak Language (Classical), Speak Languare (Reikspiel)
+10%, Speak Language (Tilean). Talents: Dealmaker, Savvy. Utrustning: En viska, vilken inneh8ller en hel del
intressant. Dir finns Adelberts rériga anteckningar (av vilka vissa visas 1 Handout 2), en nedteckning av balladen (Handout
3), astronomiska berdkningar, en pése innehdllande 3 GC 13/- och en hérd brodkant som n&gon tagit rediga tuggor ur.

Matthias, Talking horse (ex vagabond)

WS BS S T Ag Int WP Fel
25% 0% 38% 38% 30% 10% 10% 0%
A W SB TB M Mag [IP FP
0 12 3 3 8

Skills: Astronomy, Common Knowledge (The Empire), Gossip, Navigation, Outdoor Survival, Perception + 10%, Swim.
Talents: Acute Hearing, Keen Senses. Utrustning: Sadel och sadelviska (tom).

Okknegin, Goblin chieftain

WS BS S T Ag Int WP Fel
45%  45%  40%  40%  28%  28% @ 28% 18%
A W SB TB M Mag IP FP
2 14 4 4 4

Skills: Intimidate, Perception, Performer (Poet), Speak Language (Goblin Tounge), Torture. Talents: Night Vision, Street
Fighting, Strike Mighty Blow. Utrustning: Ett kort svird, tio tjocka silverringar (virda 2T6 GC styck), en silverkedja (vird
25 GC) och en fargglad drikt (stulen frdn en gycklare).
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Grimmendragg, Greater demon of law

WS BS S T Ag Int WP Fel

77%  77% - - - 55%  77%  55%
A \4 SB TB M Mag [P FP
5 55

Skills: Intimidate. Talents: Frightening®, Terrifying®. Special Rules: Bunden till lampan. Kan e) skadas av icke-magiska
vapen.

* Om och nir han si onskar.

Gretsetzrecht, Demonic servant

WS BS S T Ag Int WP Fel
33%  20% 40% 30% 20% 10% 10% 5%
A \4 SB TB M Mag [P FP
1 8 4 3 8

Special Rules: Kan ej skadas av icke-magiska vapen.

Herr Maiblume, Scholar (ex scribe)

WS BS S T Ag Int WP Fel
26%  25% 36%  42% @ 22% < 49% @ 42% @ 45%
A W SB TB M Mag [P FP

1 12 3 4 4

Skills: Academic Knowledge (History) +10%, Academic Knowledge (Law) +10%, Common Knowledge (Halflings),
Common Knowledge (The Empire) +20%, Evaluate, Perception + 10%, Read/Write + 10%, Secret Language (Guild
Tongue), Speak Language (Breton) +10%, Speak Language (Classical) + 10%, Speak LLanguage (Reikspiel) +20%,
Trade (Calligrapher). Talents: Linguistics.

Elandouts

Handout 1: Karta éver Carroburg.

Handout 2: Adelberts anteckningar.

Handout 3: Nedteckning av balladen.

Handout 4: Sammanfattning av "Grimmendragg - ett klarldggande af ett andevisen".
Handout 5: Liber Incitus.

Handout 6: Liber Incitus 1 det roda ljuset.

Handout 7: Liber Incitus, sista sidan.
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Carroburg

a. Temple of Sigmar
b. Temple of Shallya
c. The High Court and Ambassador Quarters
d. The Academy for Belles-lettres and Science
e. City Hall

f. Hammelfleisch cemetery

g. The Grand Duke’s Stronghold

h. Port

i. Herr Maiblume's House

i- Guild House

k. The Pilot Inn

1. Ersten Platz

m. Shrine of Morr

n. Kaufmann Platz

o. Carropark
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Operan

Jag omsraz all g alduy enerat
alt Ja bensra 80er sol odb bad
Jag omsraz atl g aldug enerat
Be viderderr som U My Yod

|

Qagen bracrer, rall ocb e

andock frosligare & min séng

Jeew ett brostet byseta epsamt
bewadat allt Set agf en géng

Jan raler s8amm, frén mug, feén ossl
tsen e ocb annu tsen
srall jag mata Sagen, furta, o

alt aden Senna bleder fusen

2
J A dgon &x),!_[]a.m 63@_[}6‘@5
moms Bt spedlal ¢ eft ardlest bad

Mo [snommer jag blott dnterglan
blard Se rallaz &L & gad oss ad

Qyypa sragazs gudna [66er
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nér dént e stad oss rlart
Do sex Sen pg ba dardea. ensam
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