Eremiternas séllskap - Ett ettbladsscenario till rollspelet Eon IV

Aventyret utspelar sig 1 alvriket Alarinn. Scenariots svirighet varierar 1 hog grad beroende pd i vilket
arende rollpersonerna ar ute pi sjon. Om de befinner sig 1 en fiskeskuta kan man riakna med att
rollpersonernas grupp som mest bestir av en beséttning pi fem man, medan det Gr majligt att de kan
overmanna hela prratstyrkan om de ar ute och seglar med en storre birlinn.

“Det ante mig att de storsta rikedomarna vi hittade pi en alarisk 6 ar far och alver.”
- Yrwen, batsman

De tre eremiterna dr en mindre égrupp 1 sodra Alariviken. Oarna ér grisbevuxna och utgér hem ét
familjen Nisian av klan Nan’sela och deras farflockar. Familjens bosittningar ute pa déarna ir sma och
de hvnir sig 1 hog utstrickning pa fiske.

Under en nattlig seglats uppticker rollpersonerna ljuset av en stor eld fran en bositming beligen pa De
tre eremiterna. En bosittning har angripits och 6verlevarna halls som gisslan av en sabrisk
piratbesittning kommenderade av en forvisad alv som tidigare tillhorde klan Nan’sela. Denna
hederslosa piratkapten heter Aran, och har begett sig tillbaka till sina hemtrakter for att féra med sig sin
unga son, Lasairian, ut pa havet.

Nir rollpersonerna nirmar sig 6n gar det att urskilja ljus fran ytterligare tva platser om de lyckas med
Vaksamhet mot 14 eller Speja mot 12. Dessa tvd platser dr en liten vik dér det gar att skymta en
tvamastad sabrier, respektive en klipphjd dér det brinner en mindre eld.

Om rollpersonerna gér 1 land pa 6n och viljer att utforska den stora branden som de sag fran havet
uppticker de ett nedbrint linghus som fortfarande pyr 1 bosittningen. De infingade byborna vaktas av
sju pirater 1 byn. Piraterna ar Dugliga krigare som leds av den gamle batsmannen Yrwen, en Skicklig
krigare som foredrar att sliss med dolk. Gisslan bestir av tio bybor, vilka motsvarar Krigarnoviser. De
dr bundna och samlade 1 ett kalkstenshus medan piratbesittningen vaktar utanfor huset, iven om de ir
lite distraherade av att granska sitt byte frin byn (framforallt fir) och dricka arrakspunch. Ingen av
byborna ir alltfor illa tilltygade dnnu, men piraterna tvekar inte att utnytgja dem som gisslan om de
uppticker inkriktare. Om gisslan 6verlever kan de beritta att piraten som anlinde 4r en tidigare
familjemedlem som mirktes med Drakens onda 6ga och forvisades efter att ha driankt sonen till det
nuvarande familjeéverhuvudet under en fisketur. Hans lilla son limnades kvar hos familjen Nisian d&
han férvisades, men fordes bort av Aran nir byn angreps.

For att forhindra piraterna fran att limna 6n dr det mojligt att sitta fyr pa fartyget som ligger 1 viken, om
det finns nagon rollperson som ir diskret nog for att lyckas med detta. Ombord pa fartyget finns en
stulen last med valolja, vilket 6kar brinnbarheten ytterligare. Att lyckas nedgora de tolv pirater som
vaktar fartyget skulle kunna innebira att fartyget tillfaller rollpersonernas besittning. Samtliga vakter ar
Dugliga krigare, med undantag f6r styrman Ryana, som ir en Skicklig krigare bevipnad med en
kroksabel.

Ljuset fran klipphojden kommer fran ett litet tiltliger som har satts upp vid den forfallna och 6vervixta
ruinen av en fornborg. Borgen ska ha tillhort skugglandsblodet Custennidh for linge sedan, vars mor
var en havsnyml. Ibland lir havet fortfarande skimra av mareldar fran Custennidhs mor, vilken blickar
mot sonens fallna fistning fran havet. Just nu befinner sig Aran uppe vid ruinen tillsammans med sin
son for att ta farvil av hemon pa en plats som han har varma minnen fran.

Vid fornborgen finns de sista sex piraterna, ledda av Aran. Om fartyget har satts 1 brand utmanar Aran
rollpersonerna pé en duell till déden. Aran ir en misterlig krigare som strider med ett cinneachsvird. 1
andra fall ar sannolikheten stor att han forsoker retirera mot den tvamastade sabriern biarande pa sin
unga son for att sannolikt aldrig atervinda tll Alarinns strinder.

Text: Stefan Jonsson



