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Larnkhmar

ventyret borjar nir RPna #r pa flykt fran ett
Aantal tjuvar ur Tjuvarnas gille. Gillestjuvarna

och RPna har forsokt bryta sig in hos samma
kopman denna kvill, vilket medfort att de frilans-
hatande gillesmedlemmarna helt sonika bestimt sig
for att sla ihjidl RPna.

Natt mitt emellan vesslans och getens manad i den
svarta togans stad. Ni springer lings Pestgrdnd med
era forfoljare hack i hdl. Lankhmars rokdimma ligger
tjock dver gatorna och straken, men tack vare full-
manen sa dr det danda bdttre sikt dn vad som dr ty-
piskt under nditterna i de sjutusenfaldiga rokpelarnas
stad. Era snabbfotade forfoljare dr medlemmar av
Tjuvarnas gille, som denna natt hade statt i begrepp
att bryta sig in hos kopmannen Stawull Mastepung,
olyckligt nog precis densamma kopman som ocksd ni
sokt forlosa fran sitt guld vid samma tidpunkt. Efter
att gillestiuvarna forst forvanat och sedan rasande
insett att de hade konkurrens sa fattade de overras-
kande snabbt ett beslut om hur de skulle tackla den
sdllsamma och ytterligt irriterande situationen. Er
andra olycka for kvdllen var just ndmnda beslut, som
var att drdpa de fricka frilansarna och avgiftssmi-
tarna, det vill sdga er.

Gillestjuvarnas antal dr upp till GM, men troligen &r
de tillrickligt manga for att avskricka RPna fran en
direkt konfrontation. Rpna avgér givetvis vartat de
flyr, en god idé kan vara att anvinda savil stadskar-
tan som geomorpherna for jakten. Tabellen nedan kan
ocksd anvindas efter behag.

1d20

1 En bojd gammal kirring med en korg pa armen
kliver ut mitt i vigen.

2 Ett par stadsvakter i brunerade jdrnkyrasser dy-
ker upp lidngs en sidogata.

3 Ett histspann i hog fart kommer rakt emot RPna.

4 Nagon har parkerat en stor vagn med surkal tvirs
over vagen.

5 RPna springer in i en atervindsgrind.

6  En stadig tvittlina av rep hédnger tre meter dver
gatan.

7  Dorren star oppen till: (1T6) 1 - en bordell, 2 - en
taverna, 3 - en spelhala, 4 - en krukmakare, 5 -
ett badhus, 6 — ett fattighus. En del ménniskor ror
sig omkring byggnaden.

8  En bunden vaktleopard sliter sig och ger sig av
efter (1T6) 1-3 RPna, 4-6 gillestjuvarna, i tron att
de &r byten.

9 Ett nirliggande hus har vildigt framtridande
sidobjilkar och fasten att klittra pa.

10 En grupp tiggare forsoker stoppa RPna for att be
om allmosor.

11 RPna springer forbi en kloakbrunn.

12 Gatan &r vildigt halkig. Dex-kontroll for att inte
falla.

13 En svart vagn med ett par forspinda histar star
framfor en ljusskygg inréttning. Ett par kistor
ligger pa flaket och en mager yngling sitter pa
kuskbocken.

14 RPna springer forbi ett vilt kyssande par.

15 En stege leder upp till taket pa ett hus.

16 Ytterligare ett par gillestjuvar springer rakt emot
RPna, jagade av stadsvakten.

17 En kvinna i en sidogrind hotas av ett par busar
med kniv.

18 En kloakbrunn star 6ppen. Dér nere befinner sig
en rattfangare flitigt utévande sitt vérv.

19 En grupp prister haller ett mote mitt pa gatan.

20 RPna springer forbi stand med rutten fisk, gam-
mal frukt och stinkande ost som verkar ha ldm-
nats ute over natten.

Gillestjuv

Str 11 Con 10  Siz 10 Int 13

Pow 12 Dex 15 Chal2

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/4

4-6 Vinster ben 0/4

7-9 Mage 0/5
10-12 Brostkorg 0/6
13-15 Hoger arm 0/3
16-18 Vinster arm 0/3
19-20 Huvud 0/4
Vapen

Typ Skill Skada/AP

Dolk 45% 1d4+1/4

Pak 40% 1d6/2

Ovriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 14

Movement: 4m

Skills: Athletics 60%, Dodge 65%,

Mechanisms 65%, Perception 45%,
Sleight 55%, Stealth 60%, Street-
wise 45%

Typical armour: Ingen




Lat RPna anvinda skills som Athletics, Acrobatics,
Dodge, Stealth, Mechanisms mm kombinerat med
slag for DEX och CON for att undkomma sina forfol-
jare. Forhoppningsvis slutar kvillen lyckligt och
hjéltarna kan atervénda till sina nattkvarter, mahinda
fattiga, men vid liv.

Ccc anbud Fran
(MDoolsh

Morgonen ddrpa eller ndgon dag senare sa uppsoks
RPna av tva tvivelaktiga typer.

Tva sdregna mdn kommer fram till er med sjilvsikra
kliv, som om de vore konungar och kejsare allra
minst. Den ene av dem dr stor och fet med dallrande
dubbelhakor och skinande flint, och med en guldring
i ndsan som ett ensamt upplivande sdrmdrke i den
annars blekvita svulsten till ansikte. Den andre dr
lang, men mager som en insekt, med smutsgratt har
och ett benigt anlete raspigt av skdggstubb.

Minnen presenterar sig som Juursh Eunucken och
Staylan Tradnive och forklarar sig vara utsanda av
sin herre Moolsh som har ett anbud at RPna. Moolsh
vill tréffa dem sa fort som mojligt i sin villa i Parkdi-
striktet.

Gar RPna med pa att f6lja de tva leds de snabbt ge-
nom staden till nimnda distrikt och villa.

Huset som de tva har lett er till dr stort och priiktigt,
det dr uppenbart att igaren inte lider ndagon brist pa
rilker. Gediget byggt av hart kleshitiskt ddeltrd, och
med fonster av rott glas tronar det som ett mindre
palats ldngs gatan. Den breda verandan har ett eget
tak som dr uppburet av fyra pelare. Pa vardera sidan
om den grova, rodmdalade porten finns skulpturer av
sittande lejon, bdrandes tydliga uttryck av ringakt-
ning i sina stela trdplyten.

RPna fors av Juursh och Staylan genom en utsmyck-
ad hall och ett par hoga roda dorrar in till en vildig
salong. Hela husets interior verkar ga i morkbrunt
och blodrott.

Salongens morkbruna trdgolv ticks av roda mattor
med en ndrmast blodig lyster. Smabord har placerats
ut hdr och var, samman med ytterligare fagring i
form av statyer och byster, gobelinger och tavlor,
viixter och lampor. De sistndmnda har alla rott glas,
och lyser upp salen samman med golvkandelabrar
och en eldstad pa den viinstra viggen. En svingd
trappa leder upp till en terrass pd den andra vaning-
en fran vilken dirrar leder djupare in i detta citadel-
laspirerande hus.

En smavuxen herre star och patar med en eldgaffel i
eldstadens lagor samtidigt som han kliar en viilviixt
vaktleopard bakom orat. Ett par kraftiga karlar star i
néiirheten med armarna i kors, svird i bdltena och
hardkokta uppsyner i kantiga ansikten.

Den lille herren hyssjar sin leopard som borjat mor-
ra, och vdnder sig emot er, fortfarande med eldgaf-
feln i handen. Mannen dr pdfallande lik en ratta i
ansiktet; smutsbrunt har ligger slickat over huvudet
varur ett par runda, morka ogon stirrar fram. Ndsan
ar spetsig och lang, mustaschen morrharslik och
tinderna langa. Mannen tycks till och med liksom
snusa 1 luften, som om lukten vore det sinne med
vilket han inhdmtade den mest vitala information ur
situationen.

Den lille mannen ar den lagt rankade gillestjuven
Moolsh, som finns beskriven i The new adventures of
Fafhrd and Gray Mouser utgiven av TSR. Sitt yttre
och sin rang i gillet till trots s& har han genom list,
silvertunga och brutna 16ften lyckats tillgodogora sig
en ansenlig formogenhet och ett relativt gott rykte i
Lankhmar. I sjdlva verket dr han en man helt utan
skrupler som med noje skulle silja sin egen mor till
hungriga ghuler for en handfull rilker. I detta nu har
han fatt ett uppdrag av en mycket hogt uppsatt man,
ett uppdrag déir han tinkt att RPna skall fa utfora
grovjobbet medan han sjdlv kammar hem beloningen.
Moolsh hilsar pa RPna och forklarar att han har ett
arbete som han vill att de ska utfora at honom. Som
tack for detta sdger han sig kunna dvertyga Tjuvarnas
gille om att RPna har avlidit och pa detta vis fa gillet
att upphora med sin hetsjakt pa dem. Som ytterligare
motivation for RPna har han dessutom fangat in en
RPs flickvén eller motsvarande som han med ett kallt
flin later eunucken Juursh hdmta in och fora fram,
bunden och snyftande. Moolsh klarldgger att sa fort
RPna utfort uppgiften kommer hon att sléppas.

Det uppdrag som RPna ska utfora verkar nog sa en-
kelt. De ska finna en rik kdpmans trolovade som
forsvunnit just innan brollopet. Kopmannen hade inte
ként kvinnan sérskilt linge och vet egentligen inte sa
mycket om henne, forutom att hon heter Promisca
och att hon troligen tidigare bodde i Forbrytardistrik-
ten omkring Akaregatan (Carter street) eftersom det
var dar de forst triffades. Den sista uppmaning Mo-
olsh ger &r att de ska vara diskreta, eftersom det pa
kopmannen att doma verkade vara en ritt sa kinslig
affér.



Scaylan Cradndve

(Doolsh

Str11 Conl13 Siz9 Int 15
Pow15 Dex13 Chal7
‘CraFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/5

4-6 Vinster ben 0/5

7-9 Mage 0/6
10-12 Brostkorg 077
13-15 Hoger arm 0/4
16-18 Viénster arm 0/4
19-20 Huvud 0/5
Vapen

Typ Skill Skada/AP

Dolk 50% 1d4+1/4

Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 14

Movement: 4 m

Skills: Athletics 60%, Dodge 75%, Evalu-

ate 90%, Influence 95%, Mecha-
nisms 65%, Perception 95%, Per-
sistence 75%, Stealth 65%, Street-
wise 45%

Typical armour: Ingen

Juursh Cunucken

Str 7 Con 11 Siz 13 Int 14

Pow 14 Dex 16 Chall
‘CréFFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/5
4-6 Vinster ben 1/5

7-9 Mage 1/6
10-12 Brostkorg 1/7
13-15 Hoger arm 1/4
16-18 Vinster arm 1/4
19-20 Huvud 0/5
Vapen

Typ Skill Skada/AP

Virja 90% 1d8-1d2/3

Dolk 75% 1d4+1-1d2/4

Ovwriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 15

Movement: 4 m

Skills: Athletics 70% (64%), Sleight 70%,

Stealth 75%(69%), Mechanisms
50%, Perception 70%, Throwing
60%(54%)

Typical armour: Liader oOver hela kroppen utom
huvudet (-6%)

Str16  Conl4 Siz17  Int7 I e hcer (3 stgckcn)
Pow9  Dex7  Cha6 Str14  Conl3 Sizl4 Int10

Pow 12 Dex 12 Chall
‘CraFFomraden
D20 Triffomrade AP/HP D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/7 1-3 Hoger ben 1/6
4-6 Vinster ben 0/7 4-6 Vinster ben 1/6
7-9 Mage 6/8 7-9 Mage 2/7
10-12 Brostkorg 6/9 10-12 Brostkorg 2/8
13-15 Hoger arm 0/6 13-15 Hoger arm 1/5
16-18 Vinster arm 0/6 16-18 Vinster arm 1/5
19-20 Huvud 0/7 19-20 Huvud 5/6
Vapen Vapen
Typ Skill Skada/AP Typ Skill Skada/AP
Kroksabel 70%(58%) 1d6+1+1d4/4 Svird 55% 1d8+1d2/4
Owriga regler Owriga regler
Combat actions: 2 Combat actions: 2
Strike rank: 7 Strike rank: 11
Movement: 4 m Movement: 4m
Skills: Athletics 60% (48%), Resilience Skills: Athletics 50% (38%), Dodge 45%

65%, Unarmed 70% (58%)
Typical armour: Brostplat (-12%)

(33%), Resistence 55%, Unarmed
50% (38%)

Typical armour: Tungt ldder + ldder for armar och
ben + Metallhjdlm (-12%)




Vakcleopard

Str 16 Con12 Siz 15 Int5
Pow 14  Dex 18

‘CraFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger bakben 1/6
4-6 Vinster bakben 1/6
7-9 Bakkropp 1/7
10-12 Framkropp 1/7
13-15 Hoger framben 1/6
16-18 Vinster framben 1/6
19-20 Huvud 1/6
Vapen

Typ Skill Skada

Bett 60% 1d8+1d4

Klor 70% 1d6+1d4

Ovwriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 11

Movement: 6 m

Skills: Athletics 70%, Dodge 45%, Per-

ception 65%, Resilience 50%, Re-
sistence 50%, Stealth 80%

Uppdragsgivaren

Den képman som hyrt Moolsh ir i sjalva verket ingen
kopman utan 6verherren Pulgh Arthonax sjdlv, vilket
inte Moolsh kinner till. Bakgrunden till uppdraget 4r
en prostituerad kvinna som Overherren triffade for en
tid sedan under ett av sina nattliga dventyr pa
Lankhmars gator under forklddnad och falskt namn.
Kvinnan kallade sig Promisca och gav den lycksalige
overherren en kérleksnatt vars like han aldrig tidigare
upplevt. Naturligtvis kunde det aldrig komma pa tal
med ett giftermal mellan Gverherren och en fallen
kvinna, men sedan den kvillen har Pulgh haft det
ytterligt svart att glomma henne och efter en tid vixte
denna oformiaga till besatthet. Overherren atervinde
under forklddnad till platsen dédr han triffat kvinnan
bara for att finna att hon forsvunnit, och att ingen
tycktes veta vart. Néstintill desperat vinde sig Pulgh
till Tjuvarnas gille, dels for att ingen skulle fa veta att
det var 6verherren som sokte kvinnan, dels for att han
visste att de ofta far saker gjorda.

[-6rFRAgNINGAR i
|-6rORYyTARdiSCTRIKCET

RPna kan bege sig till Forbrytardistriktet for att
knacka dorr och fraga ut folk om Promisca. Personer
som lyckas med Streetwise kinner till henne, miannen
med illmariga leenden och uttalanden i stil med att

“hehe, jo nog kinner jag till henne allt, hehe..., vack-
raste kvinnan i Lankhmar dr det... och det dr inte
hennes enda talang om jag sdger sd... hehe”, kvin-
norna med sura blickar och férdomande kommenta-
rer. Ingen vet sékert var hon nu befinner sig. De flesta
kénner dock till att hon arbetat pa bordellen Rosen-
angor och nyponarom. Det ir ocksa mojligt att nagon
sett henne senast hos Ganel Apotekaren/Laaryana/
Slibider Lillta/Braggi/Bjorn Bagaren.

Anvind gidrna slumpmdtestabellerna i The new ad-
ventures of Fafhrd and Gray Mouser niar RPna stry-
ker omkring pa gatorna.

Cn maskerad Friare

Rpna dr inte ensamma om att soka efter kurtisanen
Promisca. For nagra manader sedan triaffade och
forforde hon ghulen Hershk i Ilthmar. Liksom over-
herren blev Hershk helt fortrollad av hennes kérleks-
konst och forilskade sig héftigt i henne. Under ett par
veckors tid bjod han henne pa de dyraste middagar,
kopte henne de vackraste juveler och skrev henne
serenader ddr det sistndmnda ju normalt sett ligger
véldigt obekvamt i en ghuls mun. Hans slutliga gava
var en diamantring med vilken han friade till henne.
Hon tackade ja och de tillbringade sin bréllopsnatt
tillsammans.

Under natten rymde dock Promisca. Hennes avsikt
hade fran borjan till slut bara varit att mjolka den
kérlekskranke skelettmannen pa pengar, och hon
hade ingen som helst 6nskan att tillbringa sitt liv gift
med vad som i hennes 6gon var ett monster.

Morgonen direfter upptickte Hershk rasande vad
som skett. Han samlade ihop ett band hénsynslosa
mingoler och drog ivég till Lankhmar i jakt pa sin
forsvunna brud. I detta nu har han lyckats spara hen-
ne till Forbrytardistriktet och gor forfragningar pa
samma platser som RPna. Nir RPna befinner sig hos
Moolsh ldmnar Hershk och hans mingoler Rosenang-
or och nyponarom for att sedan i tur och ordning ga
till Ganel Apotekaren, Gwes och Bradvin, Slibider
Lillta, Braggi och slutligen Bjorn Bagaren. Troligast
ar att RPna kommer efter honom till de flesta platser-
na, men ir de snabba kan de ocksa mycket vil vara
dér innan honom.

hcnshk

Hershk dr en ghul vilket innebir att hans kott dr helt
genomskinligt sa endast det bruna skelettet ir synligt.
Vil medveten om vilken reaktion hans sort brukar
framkalla hos vanliga minniskor sa maskerar han sig
under en heltickande forklidnad bestaende av tung
laderrustning och en purpurfirgad kdpa komplett med
huva. Hinderna ticks av handskar och ansiktet doljs
bakom en benvit teatermask med ett illrott 6verdrivet
flin som pa en clown. Nir folk undrar brukar Hershk



sdga att han vanstilldes tidigt i sin ungdom och att
han nu bir masken for att bespara andra ménniskor
den anskrimliga asynen.

Hershk &r arrogant och hénsynslos, och tinker inte
lata nagot komma i vdgen for att han ska aterfa sin
hustru. Hans kinslokyla tillsammans med det faktum
att han liksom de flesta ghuler dter médnniskokott gor
honom till en ganska obehaglig bekantskap. Han ir
dock inte sadistisk pa nagot vis, utan andra ménni-
skor betyder bara ingenting f6r honom.

POT 65 samt 2 doser gulbrunt stankpulver som bedo-
var luktsinnet.

(Dingoliska rAskinn
(RPnas ancal x3 st

Str 15 Conl17 Siz 14 Int 14

Pow 16 Dex15 Chal2
‘CraFomraden

D20 Triaffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/7

4-6 Vinster ben 1/7

7-9 Mage 2/8
10-12 Brostkorg 2/9
13-15 Hoger arm 1/6
16-18 Vinster arm 1/6
19-20 Huvud 1/7
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Svird 105%(96%) 1d8+1d2/4
Dolk 60% (51%) 1d4+1+1d2/4
Piska 70% (61%) 1d3+1d2-1/1
Litt armborst 70% (61%) 2d6/2

Kasta pulver 95% (86%) Speciell
Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 15

Movement: 4m

Skills: Athletics 80% (71%), Disguise

80%, Dodge 75% (66%), Evaluate
60%, Influence 85%, Lore (al-
chemy) 95%, Lore (animal) 70%,
Lore (plant) 80%, Lore (world)
50%, Perception 90%, Persistence
75%, Resistence 75%, Ride 70%,
Stealth 55% (36%), Throwing 95%
(86%), Unarmed 65% (56%)
Typical armour: Tungt lader + lader for armar och
ben + laderhuva (-9%)
Scirskild utrustning: Hershk medfor 8 doser av sitt
egenhindigt tillredda grona pulver med POT 85 som
forblindar offer i 1d4 rundor om det kastas i deras
ogon. Lyckas offret med motstandsslaget far det bara
-25% pa allt det gor under samma tid. Vidare har han
en dos gult somnpulver POT 95. 3 doser lila vansin-
nespulver POT 60 som gor att den drabbades nista
attack riktas mot nirmsta vin, 6 doser nyspulver POT
55 som gor att man nyser i 1d6 rundor och da far -
25% pa alla handlingar, 1 dos svart giftpulver med

Str 12 Con 14  Siz 10 Int 10
Pow 10 Dex 14 Cha 10
‘CréFFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/5
4-6 Vinster ben 1/5
7-9 Mage 1/6
10-12 Brostkorg 1/7
13-15 Hoger arm 1/4
16-18 Vinster arm 1/4
19-20 Huvud 1/6
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Kroksabel 60%(52%) 1d6+1/4
Dolk 60% (52%) 1d4+1/4
Kortbage 70% (62%) 1d8/2
Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 12

Movement: 4m

Skills: Athletics 50% (42%), Dodge 50%

(42%), Lore (plant & animal) 40%,
Perception 60%, Persistence 45%,
Resistence 55%, Ride 70%, Stealth
50% (42%), Survival 60%, Track-
ing 60%

Typical armour: Skinn (-8%)

Rosendngor och
NYPONAROIM

Rosenangor och nyponarom ir en av de mer kinda
bordellerna i Forbrytardistriktet, med ett klientel som
huvudsakligen utgdrs av de mer vilbargade av
Lankhmars brottslingar. Huset ligger ldngs Siden-
gatan, dr fem vaningar hogt och byggt av vit kalksten.
Huset har alltid en dimpad belysning av roda ljus och
sma eldstidder. I de storre utrymmena finns sma vat-
tenbassédnger, lurviga mattor och mjuka divaner ut-
placerade for att kunna ta emot manga kunder pa en
gang, men det finns dven enskilda rum pa de Gvre
véningarna for dem som foredrar avskildhet. Overallt
har det stillts fram blommor som tillsammans med
rokelse och oljor skidnker bordellen en behaglig och
samtidigt sa stark doft att kundernas och bordellakti-
viteternas mustiga os effektivt kvivs.




46 kvinnor och 17 mén arbetar i bordellen med att
tillgodose sina kunders alla behov. Arbetsstyrkan leds
av den stringa madame Lédergrepp, en 50-arig kvin-
na som alltid gar omkring klddd i svart lidder. Vid
biltet har hon en knutig ldderpiska som hon anvint
atskilliga ganger nédr hon uppméirksammat oegentlig-
heter pa bordellen. Till sin hjilp emot uppstudsiga
kunder har hon ocksa ett mindre garde av eunuck-
vakter.

Ni kliver in i bordellen Rosendangor och nyponaroms
stora ankomstsalong, som dr inredd i en exotisk 0Os-
terlindsk stil med laga bord, firggranna mattor,
oljelampor och rokelsekdrl. I luften driver ljudet av
plinkande musik omkring uppblandat med — om det
som dr for oronen nu kan blandas med det som dr for
ndsan — tunga dofter av parfym. Unga kvinnor i tun-
na slojor glider omkring som eggande skuggor, som
erotiska fantominnor, i det skumma ljuset.

RPna hinner dock inte std och beundra sceneriet
nagon lidngre tid innan de uppticker hur en av skug-
gorna, en synnerligen vid sadan, ndrmar sig med
beslutsam hastighet. Det dr ingen mindre @n den
stadiga madame Ladergrepp sjdlv. Bred som en kle-
shitisk hovdingahydda och med knutpiskan i sin
rultiga kniptangsnive trider hon fram infér RPna i all
sin svartlddrade, perversa prakt. Tva eunuckvakter
plirar misstanksamt mot RPna.

Erfaret och kénslolost fragar madame Ladergrepp vad
RPna vill ha. En brunett? En blondin? En rodtopp?
En rundhyllt? Négon mager? En kleshitiska? En
evanmarenseeiska? En mingoliska? Eller kanske en
av varje? Eller en dldre tant? Kanske en karl? En
gosse? etc. Fragar RPna efter Promisca sa mulnar hon
och sdger att hon inte &r inne, samt undrar vresigt om
det inte duger med nagot annat? Madame Lédergrepp
kan vara ganska svar att handskas med for RPna men
efter tillrackligt med smorjning i form av pengar,
lyckade slag for Influence eller séta ord och kanske
16ften fran en RP med 1dg Cha (madame Lidergrepp
har vriden smak) s& kan de fa fram att Promisca dr
forsvunnen sedan en tid tillbaka. Madame Léder-
grepp kan beritta att Promisca var bordellens tveklost
mest populdra kurtisan, antagligen bade for sitt yttre
och sin skicklighets skull, och hade méngder med
kunder. Hon arbetade mycket med hembesok sa bor-
dellmamman sag inte till henne sirskilt ofta, &ven om
hon hade benkoll pa vilka kunder som Promisca
skulle besoka. Sista gdngen som madame Lidergrepp
sag henne var for en dryg vecka sedan, da Promisca
lamnade bordellen efter att ha arbetat dér flera kvillar
i strick. Den sista kunden var gillestjuven och rana-
ren Snittar-Rugan som faktiskt for nirvarande befin-
ner sig pa overvaningen pa dnnu ett besok. Efter detta
skulle Promisca ivdg pa hembesdk hos fyra kunder
som madame har skrivit upp pa en lista (vilken det
kravs mutor i storleksordningen 40-50 gr eller véldigt
skickligt uttalade och lovande 16ften for att fa (-25%

pa aktuella skills) men dr RPna oférmdgna till detta
sa kan det ocksa vara en mojlighet att stjdla listan).
Om madame Lidergrepp fattat nagon form av tycke
for RPna, personligt eller professionellt, s& nimner
hon ocksa i forbigaende att en maskerad mingolilska-
re sokt samma information som RPna for bara nagon
timme sedan.

Namnen pa madame Lidergrepps lista dr i foljande

ordning med tillhérande adresser: Bjorn Bagaren,
Gwes och Bradvin, Slibider Lillta samt Braggi.

(Dadame LadeRgRepp

Str 13 Con 10  Siz 18* Int 14

Pow 14  Dex 6 Cha 6
‘CréFFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/6

4-6 Vinster ben 1/6

7-9 Mage 1/7
10-12 Brostkorg 1/8
13-15 Hoger arm 1/5
16-18 Vinster arm 1/5
19-20 Huvud 0/6
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Piska 90% (84%) 1d3+1d4-1/1
Owriga regler

Combat actions: 1

Strike rank: 10

Movement: 4 m

Skills: Evaluate 80%, Influence 80%, Lore

(tortyr) 99%, Perception 85%, Per-
sistence 65%, Resistence 45%,
Throwing 50% (44%), Unarmed
60% (54%)
Typical armour: Lider for hela kroppen utom huvu-
det (-6%)
* = Anpassad efter hennes breda gestalt. Hon &r en-
dast 165 cm lang.

Cunuckvakzer (10 stycken)

Str 12 Conl12 Siz 14 Int 10
Pow 12 Dex 11 Cha 9
‘CraFFomraden

D20 Triaffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/6
4-6 Vinster ben 0/6
7-9 Mage 0/7
10-12 Brostkorg 0/8
13-15 Hoger arm 0/5
16-18 Vinster arm 0/5
19-20 Huvud 0/6




Vapen

Typ Skill Skada/AP

Klubba 55% 1d6+1d2/2

Owriga regler

Combat actions: 2

Strike rank: 11

Movement: 4 m

Skills: Athletics 50%, Dodge 45%, Unar-

med 50%
Typical armour: Svarta silkesbyxor

Sniccar-Rugan

Om Rpna stannar i bordellen och vintar sa kommer
Snittar-Rugan ner efter ungefir en halvtimme.

Mannen som kommer ner for trappan dr en lusig karl
med ett buskigt helskdgg i ljusbrun, nagot solkad,
nyans och sotsvarta kldder. Hans oron dr utrustade
med en behdring som dr sdllsam att skada i sadan
myckenhet pa dessa organ, men hans allra tydligaste
sdrmdéirke dr den vinstra ogonhdlan som saknar sitt
avsedda innehall och varken piffas upp av 6gonlapp
eller porslinsoga. Han tittar inte mot er utan dar fullt
upptagen med att, under muntert visslande, torka av
sitt korta svird fran nagot, till vad han anvant vapnet
synes dock oklart.

Nir RPna borjar ga mot Rugan sa tittar han for-
skrickt upp eftersom han misstar dem for hyrda
lonnmordare som kommit for att sla ihjal honom da
han misstdnker att han har ett pris pa sitt huvud efter
den senaste tidens ran och drap. Kvickt sliter den
impulsive busen at sig en parfymflaska och forsoker
kasta den starka vitskan i 6gonen pa RPna for att
sedan ta till flykten. Om végen ut &r spirrad (t ex av
madame Lédergrepp och hennes eunucker) sa forso-
ker han fly uppat i bordellen for att férsoka ta sig upp
pa takvidgarna eller klittra ner till gatan. Kanske tar
han en skrikande bordellflicka som gisslan. Lat en
tumultartad jakt utspela sig over hela gladjehuset och
kanske @ven dér bortom.

Om RPna fér fast pa Snittar-Rugan innan han hinner
undkomma, do eller infingas av den ilskna madame
Léidergrepp som vill tukta honom hart for vad han
antagligen gjort med hennes bordell och/eller flickor,
sd kan de tala med honom. Han ber for sitt liv, och
fortsétter med det en stund efter att RPna forklarat att
det inte 4r honom de &r ute efter. Snittar-Rugan sdger
sig ha haft en sagolik natt med Promisca innan hon
tidigt pA morgonen gav sig av, tidigare &n vad han
hade velat och betalat f6r. Hon mumlade att hon hade
en kund som hon skulle ivig till. Lyckas Rugan med
Int*5 sa minns han att adressen var Hantverkargatan
12 (Craft Street), Handelsdistriktet (till Laaryanas
perukbutik.).

Sniczar-Rugan

Str 13 Con13 Siz 13 Int 10

Pow 12 Dex13 Cha8
‘CréFFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/6
4-6 Vinster ben 1/6

7-9 Mage 177
10-12 Brostkorg 1/8
13-15 Hoger arm 1/5
16-18 Vinster arm 1/5
19-20 Huvud 0/6
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Kortsvérd 70%(64%) 1d6+1d2/3

Dolk 80% (74%) 1d4+1+1d2/4
Ovriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 12

Movement: 4m

Skills: Athletics 65% (59%), Disguise

30%, Dodge 65% (59%), Percep-
tion 60%, Sleight 56%, Stealth
55% (49%), Throwing 70% (64%),
Unarmed 45% (39%)
Typical armour: Lider for hela kroppen utom huvu-
det (-6%)

Oe Fyra plus en
Kkunderna

RPnas spar till vart kurtisanen Promisca tagit vigen
ar de sista fyra kunderna som hon besokte, och ge-
nom att besoka och prata med dessa kan RPna ta sig
vidare 1 sokandet till dnnu en man som Promisca
besokte som extrakndck utanfor bordellverksamhe-
ten; Ganel Apotekaren. Ghulen Hershk och hans
mingolkumpaner gor detsamma och befinner sig
steget fore RPna. Niar RPna limnar Rosenangor och
nyponarom sa har Hershk redan besokt Gwes och
Bradvin och dr nu pé vig till Ganel Apotekaren for
att dir fa veta att Promisca givit sig av norrut med
Bargews Resande Cirkus. Han mordar den ensamme
apotekaren for att sopa igen sparen efter sig, men vill
dock hora sig for dven med de andra kunderna om de
vet mer exakt om vart cirkusen skulle resa innan han
ger sig av.

Rikna med att det tar lika lang tid for Hershk och
hans mingoler att bestka en kund som det tar for
RPna att gora det. Som redan ndmnts har Hershk
redan varit hos Gwes och Bradvin och han besoker
sedan i tur och ordning Ganel Apotekaren, Braggi,




Slibider Lillta, och slutligen Bjorn Bagaren. Detta
innebdr att RPna kan komma fore, samtidigt eller
efter Hershk till kunderna, liksom att de tva grupper-
na kan stota pa varandra pa vigen mellan dem. Vad
eventuella moten leder till ar upp till RPna och GM,
se dock forslaget nedan. Troligt dr i alla fall att
Hershk nagon gang under dagen far reda pa att det dr
fler @n han sjidlv som letar efter Promisca (genom
moten med RPna, genom att komma efter RPna till
nagon av kunderna eller genom rykten) och fran och
med den stund han far veta detta borjar han planera
att morda dem, liksom att paskynda sin egen avfird.
Han har inte tinkt 1ata nagon eller nagot sta i vigen
for hans forsok att aterfd sin trolovade dven om han
helst inte anfaller RPna pa 6ppen gata medan han ar
kvar i Lankhmar. Hans illasinnade planer kommer
dock att stélla till en hel del problem fér RPna som
det snart visar sig.

(Mice med Nershis

Ni strovar fram lings Lankhmars myllrande gator da
ni hdller pa att rusa in i ett stort sdillskap, hela x
personer for att vara exakt, efter att ha svdangt runt
ett horn. Alla utom en dr mingoliska raskinn med lika
smala mustascher som ogon, klddda i sydda djurhu-
dar och bevipnade med sablar, bagar och knivar.
Den siste av dem dr ldngre och stadigare dn de ovri-
ga och klidd fran topp till ta i purpurfdrgade tygsjok.
Till och med ansiktet inne i klddnadens huva dr dolt,
hdr av benvit teatermask med ett illrott flin och ddr
endast smala skdror vid ogonen finns, och pa hdn-
derna sitter handskar. Vid mannens — detta dr i alla
fall vad som antyds med tanke pa lingd och byggnad
men dr langt ifran sikert— sida héinger ett langsvdrd.
Sdllskapet stannar upp med tissel och tassel bland
mingolerna under det att den maskerade star stilla
och bevakar er under nagra langa hjdrtslag. Efter att
ha betittat er nog ljuder en hes stimma ut bakom
masken: ”Ur vdgen, lodare!”

bjorn Bagaren

Bjorn Bagaren &r dgaren till bageriet "Den smorade
limpan” som ligger pa den sidra sidan av Rattgrind
(Rat’s alley) i Forbrytardistriktet, (platsen beskrivs
ingdende i Rogues in Lankhmar).

Den lika vilbekanta som behagliga aromen av ny-
graddat brod (liksom en del bakverk, pastejer och
annat) skoljer over er i en varm fldkt nar ni kliver
over troskeln till Den smorade limpan. Bageriets
interior leder genast tankarna till Kalla Odemarkens
okuvliga snolandskap, da det mesta héir inne, sdrskilt
pa den andra sidan disken, dr bepudrat med mjol. En
slank kvinna med svallande brunt har och ett affdrs-
mdissigt, men dnda uppriktigt menat, leende star pa
denna andra sida, och bakom henne lingre in i bage-
riet kan ni se en stadig herre med rodspringt ansikte

som knddar en deg som har en pdfallande likhet med
sin bearbetares kropp.

Bjorn dr en herre strax dver 165 cm lang, men storre
dn sa kring midjan, med ett rodspréingt ansikte. Bero-
ende pa hur dags RPna kommer in s& kan hans humdor
variera nagot, i allméinhet dr han som gladast pa mor-
gonen for att bli alltmer svar att ha att gora mer ju
ldngre dagen lider. Bjorn dr gift med Neeva, som ir
kvinnan bakom disken, men han har i hemlighet fatt
besok av Promisca fran tid till annan nir hans fru har
varit borta. Kommer RPna in och borjar stilla fragor
om henne nir hans fru &r i ndrheten sd blir han
valdsamt nervos och ér det dessutom sent pa dagen sa
kan han reagera med allt fran ett raseriutbrott till ett
mentalt sammanbrott. Har Hershk redan varit dér och
fragat sa har detta med stor sannolikhet redan intréf-
fat sa nir RPna kommer sa &r han istillet mitt uppe i
att fa en ordentlig utskallning av sin fru. Da RPna da
kommer och fragar samma saker som tidigare kan det
beroende pa tid antingen leda till att han uppgivet
berittar det han vet eller later sin fulla vrede ga ut
over dem.

Bjorn hade besok av Promisca for en tid sedan, men
det var bara en snabb visit. Han vet inte vart hon
skulle sedan eller vart hon kom ifran, dven om han
naturligtvis vet att hon arbetade pa Rosenangor och
nyponarom.

Guwes och Bradwin

Pa Hantverkargatan (Craft Street) i Handelsdistriktet
ligger Laaryanas perukbutik i bottenvaningen pa ett
femvaningshus, dir en skriddare huserar pa forsta
vaningen och de ovriga tre hyrs ut som ldgenheter.
Laaryana siljer peruker, smink och ett mindre sorti-
ment maskeraddrikter. Emellanat har hon salt for-
klddnadsmateriel till Tjuvarnas Gille och kénner vil
till Moolsh om denne skulle komma pa tal, en person
hon f6r 6vrigt har viéldigt lite till Gvers for.

En liten bjdllra klingar muntert ndr ni kliver in i
Laaryanas perukbutik. Butiken upptas till stor del av
perukhdllare i form av anletsldsa tribyster som bdr
upp de mest varierande och fantastiska utbud av
kalufser som man kan tinka sig; ni ser rott, brunt,
blont, svart, vitt, gratt och andra mer fantasifulla
farger, ni ser rakt, lockigt, spretigt, krulligt, vildigt,
tjockt och glest liksom ni ser pudrat, tvdttat, smutsat,
slingat och tonat, och ddrtill kinner ni parfymerat.
Forutom peruker erbjuds héir ocksa ett mindre sorti-
ment av maskeradkostymer som finns utplacerade pa
dockor och pa hyllor bakom disken, bredvid vilka en
dorroppning dold av ett draperi ocksa finns. Till
hoger i butiken, i ndrheten av fonstret och provrum-
met, star en av Lankhmars snobbigare medborgare
och provar ut en padfagelsliknande best till peruk
framfor en spegel, assisterad av Laaryana.



RPna kommer inte at att prata med Laaryana forrin
hennes kund har betjinats firdigt (4r de envisa med
att fraga trots detta s gar kunden utan att fullfolja
kopet, vilket gor Laaryana pa ett daligt humor redan
fran borjan). Till slut sa koper den snobbige kunden
sin peruk, tar den pa sig och passerar férbi RPna med
en fnysning och en grimas av avsmak. Direfter star
Laaryana till RPnas forfogande.

Hershk har redan varit dir och pratat med henne,
vilket hon kan beritta om och siga med en sur min
att de som RPna letar efter dr hennes broder Gwes
och Bradvin som befinner sig ute i lagret och lagar
peruker.

Genom dorréppningen bakom disken kommer man
till lagret som innehaller &nnu mer allskons peruker,
smink och drikter. Tva méin som &r helt identiska star
hir inne och borstar peruker. De ér strax 6ver 20 ar
gamla med langa, svallande, rodbruna harmanar (det
ar peruker, egentligen har de harfistena mitt uppe pa
hjdssan) och utslagna framténder.

Hershk har skrdamt och jagat upp de tva broderna sa
pass mycket att det ricker i princip med att RPna
ocksa stiller fragor om Promisca for att de ska bryta
ut i raseri och bestdimma sig for att ge RPna stryk (om
dessa inte dr vildigt manga eller ser vildigt farliga
ut). De drar dock inga skarpa vapen (om inte RPna
gor det forst forstas). Laaryana kastar (bildligt talat)
ofelbart ut RPer som sitter igang att braka med hen-
nes broder.

Om broderna kommer pa humor med lite hotelser s
kan de beritta att de brukade hyra in Promisca ibland
for pengar som de fatt genom sina extraknick inom
Utpressarnas gille. Hon stannade en natt och sa att
hon skulle besoka nagon apotekare vid Grottorna pa
Skuggstraket (Shady Street). De kan beritta om den
skrammande Hershk och hans mingoler, och om hur
Hershk hade sagt att han var Promiscas make.

Gues (rodkladd) och Bradvin

(gronkladd)

Str 14 Con 13 Siz 15 Int9
Pow 10 Dex12 Chall
‘CraFFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/6
4-6 Vinster ben 0/6
7-9 Mage 0/7
10-12 Brostkorg 0/8
13-15 Hoger arm 0/5
16-18 Vinster arm 0/5
19-20 Huvud 0/6

Vapen

Typ Skill Skada/AP

Obevipnad 60% 1d3+1d2

Owriga regler

Combat actions: 2

Strike rank: 11

Movement: 4 m

Skills: Athletics 56% Disguise 40%, Dod-

ge 55%, Craft (perukmakeri) 25%,
Perception 40%, Throwing 50%,
Unarmed 60%

Typical armour: Klider

Stivider Littca

Slibider Lillta dr en hyfsat framgéangsrik, gillesanslu-
ten hilare som bor pa Fuktgatan (Damp Street) i
Forbrytardistriktet, i ndrheten av badhuset. Om kam-
panjen tidigare utvecklat sig sa, eller om GM sa 6ns-
kar det, sa kan Slibider mycket vl vara RPnas hélare,
eller atminstone nagon som de gjort affirer med
tidigare.

Daorren till huset &r last. Knackar RPna pa sa hor de
en nasal rost inifran som undrar vem det dr och vad
de vill. Berdttar RPna sanningen sa slipper Slibider
inte in dem om de inte kan hota eller 6vertala honom
pa nagot sitt, har Hershk redan varit dir sa sdger han
att han redan pratat med RPnas uppdragsgivare. Tex-
ten nedan forutsitter att RPna kommer in i huset pa
nagot sitt.

Ni kliver in i ett dunkelt upplyst rum, ddr alla fonster-
luckor och gardiner dr fordragna. Mannen som
slappt in er har ett sdllsynt opdlitligt utseende med
kisande ogon och ett tunt leende som tycks mer fruset
i det knotiga ansiktet dn representerande nagon form
av vanlighet eller minsta kdnsla overhuvudtaget och
som blottar den ovre raden av helt kritvita tdnder.
Mannen bdr en sliten, kanske en gang forndm, kldid-
sel och ror nacken fram och tillbaka nér han gar,
nagot som nédrmast for tanken till en simmande dl.

Slibider vill helst gora affirer och dr inte sirskilt
intresserad av att berdtta saker ur sitt privatliv for
RPna, sérskilt om han inte tjdnar nagonting pa det. I
vérsta fall kan han till och med ljuga bara for att bli
av med dem. Promisca besdkte honom for en tid
sedan eftersom han alltid varit en flitig kund hos
henne men stannade bara en kvill. Det sista hon sade
var att hon skulle besoka Bjorn Bagaren, men Slibi-
der minns ocksa att hon haft planer pa att lamna bor-
dellverksamheten och resa Osterut.



bragyi

Braggi dr dgare till det beryktade haket Silveralen och
antagligen en bekant figur for RPna. Silverélen finns
beskriven i atskilliga Lankhmar-tillbehor.

Hur det gar att fraga ut Braggi beror mycket pa vilken
kontakt de haft med honom sedan tidigare. Han
skdms inte for sina kontakter med damer som tar
betalt men ser ingen anledning heller att skylta med
det hela. Verkar det dock viktigt och han star pa god
fot med RPna sa kan han mycket vil beritta allt han
vet. Har han redan haft besok av Hershk sa ér han fly
forbaskad over dennes sitt (han lit slinga ut denne
fran tavernan efter upprepade hotelser mot Braggis
person) och ser det som mer @n positivt om RPna
kunde ge den maskerade tolpen en ordentlig nésbréan-
na.

Promisca befann sig pa Silveralen under tva kvéllar i
rad (Braggi dr en relativt vilbargad man) varefter hon
gav sig av. Hon sa aldrig vart hon skulle men néir
Braggi stod och sag efter henne (harklar han sig) séa
svingde hon av mot Skuggstriket (Shady Street). Ar
RPna hemma i trakten eller om de lyckas med ett
Streetwise +35% sa inser de genast att Braggi knap-
past kan ha sett Promisca svinga in déar da det ligger
flera kvarter bort. I sjdlva verket foljde Braggi efter
henne, motiverad av ett sting av svartsjuka, for att se
till vem hon skulle, men det tycker han &dr onddigt att
beritta for RPna. Pressar de honom lite sa erkénner
han och sédger vart hon gick, till Ganel Apotekaren.

Ganel Apocekaren

Ni dppnar dorren och kliver in i ett medelstort apotek
ddr mediciner och dekokter, torkade viixter och mys-
tiska pulver trings pa de dammiga hyllorna. Tydligt-
vis mar de olika drogerna illa av allt for starkt ljus,
da apotekslokalen dr vildigt dunkelt upplyst, endast
de smala stralar som tringer in genom stingda fons-
terluckor trotsar morkret. Alla mojliga olika dofter
och stanker tivlar hdr inne om herravdldet 6ver era
ndsor.

Med ett lyckat slag for Perception kan RPna urskilja
en odor som inte hirror fran nagra mediciner eller
orter, utan en svag stank av slakteri. Soker de igenom
apoteket sa finner de snart den olycklige apotekaren
bakom disken.

Den olycklige apotekaren, en for stadsdelen prydligt
kladd typ, ligger badandes i sitt eget blod bakom
disken. Han har huggits och stotts och ddrtill har
fordvaren berdvat honom pa bdada hans ben nedanfior
knéina. I detta lige formar den arme apotekarens
otaliga sarlindringssalvor och mirakelkurer inte
mycket, han dr dod som en inlagd Ilthmarisk sill i
eget spad.

Gar RPna pa jakt efter mediciner i apoteket sa kan de
laskunniga totalt samla ihop 4 sma askar salva mirkta
”Sarknipe” (ldker 1d10 HP styck pa 1d6 minuter) och
tre flaskor med “"Motgift” (motgift som var och en tar
bort 40 POT fran ett gift).

Lyckas RPna med ett slag for Lore (alchemy) eller
Lore (plant) eller motsvarande hittar han det dubbla
antalet. Saknar RPna savil lampliga skills som lis-
kunnighet sé kan de chansa att ta med sig flaskor med
de kan innehalla vad som helst enligt GMs tycke,
Perception kan dock vara anvindbart for att avvirja
vissa faror.

Disken ér pa insidan utformad som en bokhylla och
hir trings volymer om alla mojliga olika d&mnen, inte
bara sadana som haft med Ganels gebit att gora.
Lyckas RPna med Perception uppticker de en bok
bland de 6vriga som ser vildigt vilanvédnd ut och &r
néstan helt fri fran damm till skillnad fran de andra
bockerna, en bok titulerad ”Vil och foga vil kdnda
sagor av det fjarran Horborixi stad”. Plockar RPna
ner boken sa faller den upp pa ett uppslag (ett Int*5-
slag gor att RPn direkt sluter sig till att det i huvudsak
dr detta uppslag som blivit ldst sa manga ganger) dir
”Sagan om broderna Alak och jatten” finns berittad,
se bilaga 1.

Undersoker RPna hela apoteket sa finner de en stor,
men last metallkista i sovrummet. Kistan har inget
riktigt 1as utan istdllet fem sma trissor dér varje trissa
kan snurra fram vilket tal som helst mellan 0 och 9.
Bredvid trissorna finns en knapp. Nidr RPna kommer
dit star alla trissorna pa 0. Detta &r ett kombinations-
las vars 16sning baseras pa sagan om broderna Alak
som finns under disken. Varje trissa motsvarar en av
broderna i berittelsen vilket man kan komma till
insikt om genom att studera brodernas namn, den
forsta trissan representerar Uno, den andra Diem, den
tredje Trem, den fjarde Kvader och den femte Kvino.
Kvader dr den allra minsta som man kan tinka sig
utan att han gar upp i rok, dvs forsvinner, vilket da
motsvarar siffran 1 (0 skulle ju ha inneburit att han
gatt upp i rok), Uno &r en udda siffra med runda for-
mer - 3, Trem #r dubbelt sd stor som Uno vilket blir
6, Diam ir storre ian Uno men mindre 4n Trem samti-
digt som han é&r storre 4n Uno och Kvader tillsam-
mans vilket maste innebéra 5 och slutligen dr Kvino
den allra storsta som man kan tdnka sig det vill siga
9. Den ritta koden blir da 35619. Vill GM gora kod-
knéckandet lite svarare kan han kridva att det ocksa
behovs att man rullor pa trissorna i samma ordning
som broderna nalkas jétten 1 berittelsen. Trycker man
pa knappen nir ritt kod dr synlig sa 6ppnas kistan.
Trycker man fel sa kriks ett giftigt gasmoln med
POT 50 upp ur en dold ventil. Nista gang RPna gor
fel sa skjuts giftiga nalar med POT 50 ut i stillet och
tredje gangen kommer en syradusch med 1d10 i ska-
da (rustningar och skoldar skyddar men deras HP



minskar med 1 permanent). Direfter aktiveras inga
fler fdllor.

Misslyckas RPna med att fa upp kistan behover inte
hoppet vara ute. De kan bege sig av ut pa stadens
gator for att fraga sig fram vart cirkusen givit sig av
(dven om de maste da troligen ta en extrarutt forbi
Ilthmar) eller sa kan de forsoka sig pa att folja efter
Hershk.

Kistan innehaller 364 gr, 853 ss, en flaska med mys-
tisk farg mirkt "Mirakelkur” (ldéker alla HP pa en
runda, stoter bort alla gifter), ett par torkade rosor,
nagra halvfirdiga taffliga kérleksdikter, aterigen
halvfirdiga taffliga forsok — den hidr gangen med att
teckna av en vacker kvinna, ett par ljus med aroma-
tisk doft, en bok med romantiska berittelser, en dyr-
bar peruk med blonda lockar, en liten behallare par-
fym och ett brev (se bilaga 2).

OverFallec

Nér RPna #r klara for att limna Lankhmar sa har
Hershk placerat ut RPnas antal mingoler (han tror
inte att RPna ska ha nagon chans emot rabarkade
mingoler) som ska se till att stoppa dem. De forfoljer
eller ligger i bakhall fér RPna och ser till att anfalla i
morka griander, utanfor staden, i hamnen etc. Kanske
smyger de sig till och med ombord pa RPnas farkost
om dessa tar sjovigen.

Resan norruc

Vilken vig RPna reser dr helt upp till dem, har de inte
funnit brevet hos Ganel Apotekaren é&r risken stor att
de forst luras ivig till lithmar sa de dels forlorar tid
och dels kanske hamnar i klorna pa blothungriga
rattpréster. Det troligaste dr nog att Hershk dr den
som kommer ivig forst, och han ror sig snabbt da han
ir rik nog att inforskaffa den allra framsta utrustning-

en och har mingoler med sig som dr vana att rora sig i
vildmarken. Ar han efter RPna kommer han att géra
sitt yttersta for att hinna ikapp och om dem, och troli-
gen forsoka 16nnmorda dem pa vidgen. Hershks troli-
gaste fird (GM far anpassa den om det finns anled-
ning for honom att gora det) &r att forst ta en bat ifran
Lankhmar till Ool Hrusp, hyra histar didr och rida
norrut for att sedan byta till hundsldde nédr sndn borjar
falla. Han kommer att sinda meddelanden till RPna
under viagen och forsoker doda dem atminstone en
gang till.

[-drd 6ver Innanhavec

Det 4r inga problem for RPna att finna ett fartyg som
kan ta dem Over Innanhavet till Ool Hrusp for en
slant eller gott arbete ombord, handelsfiarder dit gar
med jamna mellanrum fran Lankhmar, dven om det
inte dr nagot sarskilt populért resmal trots den galne
hertigens franfille med tanke pa stadens makabra
festivaler och kalas som ofta anordnas pa bekostnad
av resendrer eller de ldgre klasserna.

Innanhavet ar det mest livligt trafikerade vattnet i
Nehwon, ett nav mellan Lankhmar, Ilthmar och de
Atta Stidernas Land, lugnare @n Ytterhavet och rela-
tivt fattigt pa havsmonster. Antagligen géar RPnas resa
lugnt till viga. Vill GM énda att nagot ska hinda sa
kan han ldgga in nagon av f6ljande hiandelser:

e Ett ruttet midnniskoben kapat vid kniet
kommer flytande (endast om Hershk &r fore
RPna). Tar RPna upp det finner de att det 4r
bortskuret nagra delar ur det.

e En sjoman tycker att RPna idr usla pa att
svabba dack.

e En mingol pa ett skepp som ligger framfor
RPna skjuter en pil i didcket pa RPnas far-
kost. Ett meddelande 4r virat runt pilen:
”Vind om, era hustrurovare, eller jag an-
vinder era skinn som segel pa hemvdgen!
Hershk.”



De dtta Staddemas land

ol Hrusp é&r en liten stad, kéind for sin boskap,
Ohruspnt')tter och gladiatorspel. En timmerpa-

lissad omger staden och usen dr uteslutande
byggda av trd. For nirvarande firar staden en av sina
festivaler, “Tuktelsen”, som #r en hogtid da man
bestraffar sig infér gudarna for de synder man begatt
under aret, pd samma vis som en far bestraffar sitt
barn, det vill sdga med smisk pa stjérten. Festivalens
ursprungliga tillvigagangssitt har dock forvridits en
smula under aren, och bestar nu mest av att de rikare i
staden, emellanat utklidda till maskerade himnare,
fangar in ménniskor fran den maktlosa underklassen
for att under stor glddje piska dem forddrvade till
gudarnas &ra. Efter den fulla vecka som festivalen
varar brukar den storsta delen av den fattiga befolk-
ningen knappt kunna ga och &n mindre sitta under
manga dagar dérefter.

Ool Nrusp

Vid Innanhavets strand, med stora ytor av boskaps-
mark bakom sig innan den vidunderliga skogen erov-
rar allt land bort till de avligsna bergen i fjdrran,
ligger den, med Lankhmariska matt mditt, lilla staden
Ool Hrusp inkladmd innanfor en palissad av timmer-
stockar. Ool Hrusp dr lika kdnt for sin boskap som
for sina gladiatorspel och galna innevanare, sa redan
nu, ndr ni fortfarande dr dtskilliga bagskott fran
stadens bryggor och batar kan ni hdra ramanden
fran kreatursmarknaden. Stadskonturen domineras
av den runda arenan som byggdes av den tidigare
hertigen, kallad den galne, som hade en utprdglad
smak for blodsutgjutelse och dod i underhallningssyf-
te och som sjilv ocksa fick denna plats som sin sist
beskidade da en gladiatorghul satte sin yxa mitt
emellan hertigens ivrigt fluktande glosogon.

Uppblandat med kornas ramanden kan ni hiora musik
och skratt fran staden, liksom dven en del skrin av
fasa. Ndr ni kommer ndrmare och skepparna borjar
hala ner seglet och er bdt glider in i hamnen, kan ni
se morkt utklddda mdnniskor som dansar pa bryg-
gorna och hur en diger samling fattighjon med blott-
lagda dndalykter hissats upp pa palar. Detta dr up-
penbarligen i syfte for att ge god utsikt at dskadarna
nér hjonen piskas pa skinkorna med ndéisslor och
tistlar under muntra tillrop och skrattsalvor. Det dr
tydligt att det dr festivaltider i Ool Hrusp.

Bargews Resande Cirkus har redan passerat Ool
Hrusp for ett par veckor sedan efter att ha blivit en

mindre succé. Genom att tala med ritt personer och
genom att stilla ritt fragor kan RPna fa veta foljande
information:

e Cirkusen gav sig av mot Illik-Ving efter att
ha slutfort alla sina forestdllningar i Ool
Hrusp.

e En fantastiskt vacker och eggande danserska
var det mest populdra numret i cirkusens re-
pertoar.

e En maskerad man i mingoliskt séllskap hyr-
de histar och red ivig mot Illik-Ving for x
dagar sedan.

Antagligen kommer inte RPna att stanna sirskilt
lange 1 Ool Hrusp, men om GM vill krydda hindel-
serna hér en aning sa kan nagot av f6ljande intriffa:

e En grupp maskerade rikemansslynglar for-
soker fanga RPna for att piska deras stjirtar.

e Ett par sjomin vill spela sexor och sjuor
med RPna, kanske i utbyte mot information.

e Nagra hardingar vill bryta arm med RPna,
kanske i utbyte mot information.

e Nagra fyllbultar vill supa ikapp med RPna,
kanske i utbyte mot information.

En kvinna flortar med nagon av RPna.
Nagra min ser att RPna flortar med nagon
av stadens kvinnor och tar genast till hot och
eventuellt vald.

e Rpna blir infangade (kanske efter att ha be-
gatt nagot brott) och satta till att kimpa i
arenan.

e Hershk har lamnat ett par mingoler efter sig
som forsoker 16nnmérda eller atminstone
sabotera for och sinka RPna.

e Nagon i staden Overlimnar ett meddelande
till RPna: ”Sd ni rinner fortfarande efter
som hundar i mina spar i fafingt hopp om
att stjdla min hustru och mitt hjdrtas ros
ifran mig? Ni vet inte pa langt ndr vem det
dr ni har att gora med, era valpar till lopska
hyndor och skabbiga byrackor! Ni ska allt fa
ldra er att frukta mig den korta tid ni har
kvar! Hershk.”

e Nagon drogar RPnas dryck for att fora ivdg
denne och ge honom smisk.

¢  En tjudrad tjur blir ilsken pa en av RPna och
sliter sina fangsel.



Resan genom de Acca
Scddernas (and

En landsvig leder ut ur Ool Hrusp och ringlar ivig
mot Illik-Ving. Forsta delen av firden gar under
nagon lankhmarisk mil 6ver betesmarker och forbi
gardar av boskapshallare som foder upp de djur som
staden 4r sa kénd for.

Viigen ringlar sig fram genom ett land av betesmar-
ker och dkrar som ser gratt och dde ut da skorden
sedan linge bdrgats och grdset betats bort av kreatu-
ren. Det dr en trakt som foreberett sig pa den dvala
vintern medfor och ligger nu doende och vintar pa
den forsta snon. Gardarna ligger hir med korta mel-
lanrum, eller till och med fylkade samman i smad
byar, men ni inser att det snart kommer att bli vdrre
vad gdller tak over huvudet; landskapet knappt en
lankhmarisk mil ldngre fram dr ren vildmark som
utgors av tdt skog bortom vilken bergens kala, knagg-
liga toppar hijer sig. Backarna gar huvudsakligen
uppat hérifran och den kalla vinden fran havet talar
om att vintern dr i antdagande.

Sa far ni syn pa ett papper som sitter fastspikat pd en
asp vid sidan av vdgen.

Papperet dr ytterligare ett meddelande fran Hershk:
”Jag har varnat er! Hershk.”

Dirnist borjar landet stiga och végen leder in i sko-
gen. Allt ser dystert ut sa hir i vintan pa den forsta
snon; hoga 16vtrid spretar med kala grenar och endast
nagra enstaka granar samman med seglivad mossa
skinker firger at vixtligheten men dven dessa &r
murriga och morka. Vigen fortsitter norrut parallellt
med bergskedjan at vést som finns dédr som en dyster
hotande skugga under hela resan. Gardarna i skogen
ligger glest och RPna maste antingen medfora rikligt
med proviant for firden eller jaga en stor del av tiden.
Lyckligtvis dr skogen ganska rik pa villebrad, och
manga av djuren har itit sig riktigt feta infor vintern,
men det &r inte bara fridsamma jaktbyten som lever
hédr utan ocksd manga rovdjur och dnnu virre ting
som kan vara farliga for RPna. Klimatet kan ocksa bli
ett problem, det blir allt kallare for varje dag, vilka
dessutom blir allt kortare, och allt blasigare ju hogre
upp man kommer. Survival blir en viktig skill att
besitta. Strickan till Illik-Ving tar antagligen ganska
lang tid att 6verbrygga.

Under firden i skogen kan GM lata nagra av foljande
episoder utspela sig:
e RPna far syn pa ett flaskigt vildsvin som gér
och bokar i jorden pa vigen.
¢  En natt hor RPna vargar som ylar.
e Rpna finna spar efter en svart behemot som
strovat fram hér for en tid sedan.

RPna stéter ihop med en flock pa 1d10+5
vargar.

En bjoérnhona med unge far syn pa RPna.
Rpna borjar hemsokas av astralvargar.

RPna kommer till en gammal ldgerplats vid
sidan av védgen. Det ser inte alltfor gammalt
ut och med hjélp av Tracking kan RPna sluta
sig till att hiar kamperade (antalet mingoler +
Hershk) personer med hidstar for ca x antal
dagar sedan. Over eldstaden hiinger resterna
av ett grillat och halvitet méinniskoben, ka-
pat vid kniet.

En fastspikad lapp pa ett trid: "Stollar, fan
och kretiner. Begriper ni inte det ddraktiga i
att fortsdtta? Jag dr langt fore er och kom-
mer att fira smekmdnad med min brud innan
ni ens hunnit fram! Hershk.”

En lapp ligger pa vigen, fasthallen med en
sten: “Jag svdr att ni inte kommer levande
ur detta. Ingen trotsar Hershk. INGEN! Njut
av varje andetag, det kan bli ert sista, doden
kan komma vilket oOgonblick som helst.
Hershk.”

Det blir kraftigt regnovéader.

Det borjar blasa sa kraftigt att RPna far and-
nod av att ga.

RPna kommer till ett hus vid sidan av vigen
dar en gammal hixa bor. Hon dr skrimman-
de och svar att ha att géra med, men besitter
mystiska krafter som eventuellt kan vara
RPna till gagn.

Efter att ha varsnat mullrande ljud blickar
ni upp framat vigen och far syn pa ett av
mulasnor draget, tickt ekipage pa vig so-
derut som trots sin makliga takt skakar och
hoppar fram pa den ojimna viigen. Uppe pa
kuskbocken sitter tre underliga typer. De dr
dviirgar, inte nagon av dem dr fullt fyra fot
lang, barnsligt skiigglosa med tjuriga upp-
syner och klidda i lustiga kldder i sprakan-
de farger med bjdllror och nibbskor. En av
dem dir kliidd i blatt (Mulle), en i rott (Rulle)
och en i gront (Dulle). Den rodklidde haller
i tyglarna medan den bldklidde spelar pd en
luta och den gronklidde blaser i krumhorn,
allesammans utforande dessa aktiviteter
med samma sura miner.

Stannar RPna till och tar sig tid att ldra kin-
na dvirgarna, som gar under samlingsnam-
net ”"De tre trumpna trubadurerna”, sd inser
de att de visst ir lite melankoliska och dystra
men inte alls otrevliga pa nagot sitt. Truba-
durerna kommer ndrmast ifran Illik-Ving,
”skurkhalan” som de kallar den, - “dir alla
ar for tjockskalliga for att forsta sig pa god
konst, till och med barbarerna fran Kalla
Odemarken ir bittre” - s de kan komma
med en hel del anvindbar information at
RPna om de kommer pa god fot med dem.
De vet hur lidnge sedan det var cirkusen kom



till Illik-Ving, att den vackraste kvinnan i re-
sesdllskapet satt och kysste en av de andra
kvinnliga cirkusartisterna och hur lidnge se-
dan det var en maskerad och synnerligen
ohyfsad man med mingolsillskap passerade.
Trubadurerna stannar gidrna sin vagn for att
dela liger med RPna, varpa de plockar fram
bade musikinstrument som starkdrycker, lik-
som de eventuellt erbjuder att spa RPna ge-
nom att knacka dem med en stimgaffel pa
tanderna for att lyssna pa genklangen. Det
sistnimnda kan lata lika absurt som otrevligt
men trubadurerna besitter faktiskt en genuin
spadomskonst. I alla fall kan motet med tru-
badurerna visa sig bli en vildigt givande, om
an dyster, affar.

e  Hershk har avdelat en mingol som forsoker
filla ett trad 6ver RPna nir de passerar forbi.

e  En mingol forsoker smyga pa RPna pa nat-
ten eller doda vakten med ett bagskott.

e Fillan (se nedan).

e Det borjar snda kraftigt nar RPna har ett par
dagar kvar pa sin resa, och det kommer att
fortsétta snoa fram tills ankomsten till Illik-
Ving.

e RPna kommer till en gard pa kvillen dir
husbonden siger att han salde sitt hundspann
och sin sldde at en maskerad karl i sédllskap
med mingoler.

e RPna kommer till en gard dir det finns en
man som skulle kunna tinka sig att avvara
sitt hundspann och sin slide. Daremot vill
han inte sélja den, utan spela Backgammon
om den. GM avgor vad han anser vara ski-
ligt f6r RPna att satsa i sin tur, men det bor-
de vara nagot av lika virde eller nagot som
gubben verkligen skulle kunna ha nytta av.

[alan

En sen kvill uppticker RPna (deras antal-1) mingoler
som forsoker smyga sig pa dem. Ndr mingolerna blir
varse om att de dr upptickta tar de till flykten och flyr
ut i skogen. I sjélva verket forsoker mingolerna var-
ken smyga sig pa eller fly ifran RPna utan locka dem
i en filla. Foljer RPna efter mingolerna sa springer
dessa en bit in i skogen. Forfoljande RPer far sla ett
slag for Perception -50% for att ha kvicktinktheten
att uppfatta att marken framfor dem ser nagot konstig
ut (Int*5-slag for att inse att mingolerna inte sprang
just dédr) men det behovs fortfarande ett lyckat Athle-
tics-slag for att hoppa 6ver det osidkra omradet. Faller
RPna inte ner s stannar mingolerna och anfaller
varunder de frimst kommer att forsoka knuffa ner
RPna i deras félla med hjilp av Unarmed.

Trampar RPna i fillan sa brakar de rakt igenom mos-
sa och eventuell snod och faller ner i en djup brunn.
Mossan och snon dampar fallet en aning men de som

misslyckas med Athletics far @ndad 1d6 HP i skada.
Mingolerna tittar ner och skrattar at RPna, eventuellt
forsoker doda eller knuffa ner aterstaende RP som
inte ramlat i. D& ingen RP dr kvar uppe vid markytan
sa kastar en av mingolerna ner ett meddelande: ”Far-
vdl, ohyra. Jag varnade er. Vet att det var Hershk
som blev er bane. Hershk.” Sedan gor mingolerna en
avskedsgest och gar flinande dérifran.

Brunnen dr omkring tio meter djup och &r i princip
omdjlig att kldttra upp ur utan ritt utrustning plus att
det dr tidskrdavande. Athletics -80% krdvs om RPna ar
helt utan utrustning, en siffra GM far modifiera om
RPna har utrustning som kan vara till hjilp.

Pa brunnens norra vigg, ungefir i ansiktshojd, sitter
ett skulpterat ora med hieroglyfer inristade undertill.
Texten verkar vara skriven pd en alderdomlig variant
av lankhmariska (kréver ett lyckat slag for att tydas):

"Ar en kiilla till oro
men hopp likasa

Och jag gdickar er alla,
gar aldrig att nd.

Ty jag har aldrig varit
skall alltid att bli

Ndr jag kommer vet alla
och sa dven ni.”

Plotsligt hor ni ett dovt skrapande djupt under mar-
ken. Skrapandet stegras alltmer i frenesi, det dr ndgot
som grdver sig upp genom jorden under er, som en
utsvulten mullvad som uppmdrksammat ndagra mas-
kar uppe vid ytan.

Denna brunn dr en gammal provoplats for barbar-
shamaner dir deras list skulle testas genom att halla
huvudet kallt och gissa pa gator. Varelserna som
héller pa att griva sig upp dr kleshitiska ghuler som
ruvat hidr i arhundraden for att sluka alla de som
hamnar i brunnen och inte hinner svara snabbt nog pa
gatan. GM bor tilldela varje RP INTx20 sekunder
som tid for denne att 16sa gitan innan ghulerna nar
fram. Nir tiden gatt ut for en RP sa forbjuds denne att
hjdlpa de ovriga som fortfarande har tid kvar, utan
han far bara sitta tyst vid deras sida.

Uttalar RPna det ritta svaret "Morgondagen”, “Fram-
tiden” eller motsvarande i det skulpterade orat skjuter
krampor fram ur brunnens vidgg och erbjuder en
snabb och enkel vig upp, dven om det kan krédvas
lyckade Athletics-slag om man har hungriga ghuler i
héilarna. Kan RPna inte komma pa svaret maste de
antagligen bekdmpa alla ghulerna, varefter de fortfa-
rande inte har nagon vig upp.

Det grdvande ljudet dr alldeles under era fotter nu.
Plotsligt skjuter tva jordfirgade och skovelliknande
hinder med skarpa klor upp och forsoker gripa tag
om er. Ogonblicket dirpd tringer nya héinder fram,



och sa dnnu fler, likt ett dodens ogriis. Vanskapta
brungra ansikten med dgon lysande som mdnsken
pressar sig fram ur jorden som vid en andra fodelse,
med visanden ur gapande rovdjurskdftar.

Kieshiciska ghuler (6 sc)

Str15 Con 17 Siz 11 Int 6

Pow 7 Dex 13 Cha 1
‘CraFFomraden

D20 Triaffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/6

4-6 Vinster ben 1/6

7-9 Mage 1/7
10-12 Brostkorg 1/8
13-15 Hoger arm 1/5
16-18 Vinster arm 1/5
19-20 Huvud 1/6
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Klor 50%(96%) 1d6+1d2

Bett 40% (51%) 1d10+1d2
Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 10

Movement: 4 m

Skills: Athletics 50%, Dodge 40% (66%),

Perception 80%, Resistence 65%,
Stealth 60% (36%), Unarmed 45%
Typical armour: Trasor 6ver seg hud
Traits: Den som skadas av en kleshitisk ghul maste
sla under Con*5 eller bli paralyserad i 2+1d6 rundor.

ltk-Ving
Under en afton med snoéfall kommer RPna fram till
staden Illik-Ving.

Genom det ymniga snofall som nordanvinden obarm-
hdrtigt slungar dver er av kan ni ndtt och jamnt ur-
skilja den gamla morka palissad som omgdrdar Illik-
Ving, den dttonde, minsta, fattigaste och enligt hor-
siigen mest barbariska huvudorten i de Atta Stider-
nas land. Trots detta kdnns den forvuxen i denna
gudsforgdtna vildmark.

[llik-Ving &r en stad till storsta delen byggd av tré till
skillnad fran de rikare stiderna i de Atta Stidernas
land. Husen ir laga och star tdtt sammankldmda med
morka slingrande grinder som alar sig likt ormar
omkring dem. Folket &r klddda pa barbarers vis och
det dr heller inte sdllan som man kan se barbarer fran
Kalla Odemarken skrida fram pa gatorna med sina
iogonfallande svarta, rodbruna och regnbagsfirgade
hogtidspilsar; bytandes smasmycken av birnsten och
graambra, sina snddiamanter som endast &r synliga

nattetid, sina gldnsande djurpélsar och sina frostorter
mot vivda tyger, starka kryddor, blanat och brunerat
jarn, honung, vaxljus, eldpulver och andra produkter
fran sodern. Det finns gott om krogar och tavernor i
Illik-Ving, till viss del pa grund av just de dryckes-
lystna nordménnen, men desto farre kvinnor, och de
som finns vaktas pa med svartsjuka 6gon av stads-
borna dven om det precis som i de dvriga Atta Stii-
derna dr uppvaktande min som straffas om en forse-
else skulle uppsta da kvinnorna ju &r fria att goéra som
de behagar.

Utrustning for kallt klimat sasom snoskor (8 ba),
palsmantlar (5 ba), tjocka tilt (5 ss for varje tva man
som ryms) och hundspann (25 gr) finns alla att tillga i
Ilik-Ving.

Om RPna fragar runt i staden kan de komma fram till
foljande efter en lagom dos tur, mutor och smicker:

e Bargews Resande Cirkus gav sig av mot
passet over Trolltrappsbergen med den for-
sta snon for att halla sin sista forestillning
for nordbarbarerna ur Koldklanen som har
sitt vinterldger pa andra sidan passet. Efter
de sista dagarnas harda snofall sd kan de nog
antagligen inte ta sig tillbaka soderut om de
inte inforskaffar sladar eller vintar till varen.

e Den maskerade mannen med sina mingol-
kamrater finns kvar i staden.

e Den maskerade mannen med sina mingol-
kamrater gav sig nyligen av mot passet i en
hundsléde.

e Cirkusdanserskan var verkligen en sevird-
het.

Forslag pa hiandelser i Illik-Ving:

e En liten pojke overlamnar ett meddelande
till RPna och stir sedan och vintar pa en
peng. Meddelandet lyder: ”Vad? Fortfaran-
de vid liv? Ni liknar Hruspnétter pa fler sditt
an bara genom er enfald, svarkndckta krak.
Men tro inte att ni ska leva linge till.
Hershks fiender blir aldrig sdrskilt langliva-
de! Hershk.”.

e En man ser ut att spana i smyg pa RPna. I
sjdlva verket #dr han bara nyfiken pa frim-
lingarna.

e En halvberusad barbar forsoker kringa
smycken till RPna.

¢ En envis handlare drar efter RPna och for-
soker sdlja allt mojligt till dem/bjuda hem
dem etc. Han har blivit hyrd av Hershk for
att fordroja RPna.

e En busunge, hetsad av sina kamrater, hystar
en rutten rotknol fran svartippeltradet i bak-
huvudet pa en RP.

¢ En liten flicka star och bolar for att en pojke
har tagit hennes docka.

e En tjuv forsoker stjila RPnas pengar.

e En fattig familj bonfaller RPna om allmosor.



[-&rden genom passec

Ndir ni ldmnar halan 1llik-Ving har det slutat snda
och ett lugnt och stillsamt landskap moter er, inbdd-
dat i ett tjockt lager sno som gnistrar och blanker i
den lagt liggande solens ljus. Vigen gar endast att
urskilja tack vare att det dr den enda plats som det
inte vixer nagra trad pa och den vindlar sig obarm-
héirtigt av uppdt mot de bistra och majestditiska Troll-
trappsbergen och passet som ldr finnas ddr.

Pa den modosamma vigen upp till passet sa dvertar
andlosa snodngar och isiga klippor den plats som
tidigare upptagits av obruten skog. Vil inne i passet
ligger snon vildigt tjock da det drevat igen av den
starka vind som viner mellan bergviggarna. Passet ar
nagon kilometer langt med hoga bergssidor téickta av
snd pa vardera sida.

Hir ligger aterigen Hershks mingoler i bakhall. RPna
uppticker dem forst genom att en pil med ett medde-
lande virat omkring sig slar in med en duns i deras
sldde, detta lyder “Farvdl! Hershk.” Didrpa stortar
mingolerna fram pa dramatiskt sdtt i full fart nerfor
passets backar, lika manga som antalet RP, dragna av
hundspann. Antalet spann beror pa hur manga mingo-
lerna &r, de #r tva stycken pa varje spann dér en kor
och den andre forsoker pricka RPna med bage.
Mingolerna &r vana att skjuta fran histryggen men da
snd och slidar inte riktigt dr deras kopp te sa sjunker
deras chans att triffa till 25%. En rafflande snoslade-
sjakt tar vid dér Acrobatics eller Athletics -10 avgor
skickligheten att kora beroende pa vilket som é&r
hogst.

Svarigheter som efter GMs behag kan uppsta for
parterna:

1d20

1 En lavin drasar nerfor bergssidan av allt
oljud kombattanterna for.

2 En av slddens medar gar sonder.

3 En stor klippa star upp ur snon. Tvérgir med
-10% kravs for att komma undan.

4 En snohare springer forbi som hundarna far
for sig att springa efter.

5 Hundarna bérjar braka med varandra.

6 En djup skreva dr dold under snon. Om
ingen lyckas med Search -25% s& drasar
hundarna ner i den och drar eventuellt sli-

den med sig.
7 Skarp kurva. Slag krévs.
8 En ojamnhet under snon som hundarna hop-

par over smaller till i sliden och sédnder den
upp 1 skyn. Slag krdvs for att den inte ska

vilta.

9-10  Hinder. Slag krévs for att undvika.

11 Farten Okar nerfor en backe. Alla slag &r
med -10%.

12 Uppforsbacke. Forfoljare knappar in.

13 Man uppticker att hundarna ir pa vig mot
ett braddjup.

14 Remmarna mellan sliden och hundarna gér
av.

15 Ojamnheter. Eventuella bagskyttar far -20%.

16 Det blaser sn6 i dgonen pa foraren. -10%.

17 Ganska tvir kurva. Slag med +20% krévs.
18-20  Jakten fortsitter som tidigare.



Kalla Odemarken

fter att helskinnade ha korsat passet sa borjar
Evégen tids nog att slutta nedat och RPna nar
fram till Kalla Odemarken. Efter att ha firdats
lings den igensndade led som en gang var en Vig
under en tid sa kan de se rok fran manga ldgereldar

stiga mot skyn. Efter ytterligare en tids resa far de
bittre uppsikt dver platsen de nalkas.

Ankomse dll Kalla
()dcnmmd«ﬂwoch}ibki-
klanens (dger

Det dir en vindstilla och mulen morgon ndr ni fran
den hoga leden fran passet blickar ned pa det boljan-
de landskap som ligger norrut och finner ursprunget
till roken ni sett tidigare. En jamforelsevis flack plats
ligger mellan bergen pa ett halvdussin bagskotts
avstand ddr tallar och buskar fatt fiste, tyngda av
gnistrande iskristaller. Hdir kan ni se ett valdigt talt-
ldger ligga, varibland hogresta mdn och kvinnor med
gyllene har och klidedrikter av pdls vandrar, lika
stolta och kalla som sitt hemland. Det vildigaste
tiltet av dem alla ligger ungefir i mitten av ldgret
med mdktiga lddervaggar lika hoga som de omgivan-
de furorna, norr om det ligger ett mindre men fortfa-
rande stort, ovalt tilt och omradet mellan de bada,
som utgor den storsta delen av ldgret, dr uppfyllt av
smatdlt och det dr ocksa ddr barbarerna framst ror
sig. Soder om detta ligger tilt av olika storlekar
varav de flesta dr resta i en ring som ddrtill dr beva-
kad av bevipnade mdn av uppenbarlig civiliserad
héirkomst. Mdnniskorna som ror sig bland dessa tdlt
verkar inte vara nordldnningar.

Lagec i Kotdktanens
(Ager

Ligerplatsen dr Koldklanens vinterldger som varje ar
brukar besokas av atminstone nagot sydldndskt han-
delssillskap eller teaterfolje. I ar &r det, tillsammans
med ett fatal handelsmin i sina spar, Bargews Resan-
de Cirkus som dr den forsta civiliserade representan-
ten att besoka barbarerna med en forestdllning som
omtalas som lika makalos som skandalos, det sist-
nimnda i synnerhet hos klanens kvinnor som till-
sammans med barnen dr portférbjudna i det stora
tiltet dir forestillningen ska hallas i morgon kvéll.
Kvinnorna har stor makt bland nordbarbarerna, inte

minst pa det magiska omradet, och detta skamlosa
besok fran sddern till stor del bestaende av dansers-
kor utan moral har fatt dem, som varje ar, att starta ett
mindre krig mot sina min. Ensamma mén som vand-
rar omkring, barbarer som sydlidnningar, eller kvinnor
ur cirkusen kan bombarderas med snobollar, utsittas
for koldmagi eller klas upp av omkringstrovande
kvinnogrupper. Som om detta inte vore nog sa haller
kvinnorna sig ofta i det ovala kvinnotiltet dir de
besvirjer maktig trolldom i koldens tecken for att
kyla barbarménnens underliv eller ge frostskador at
cirkusartisterna. Allra mest avskydd bland koldkla-
nens kvinnor dr den enligt médnnen sagolikt vackra
och enligt horsdgen totalt skamlosa danserskan Pro-
misca. Da barbarminnen stolt skrider omkring och
forsoker att ignorera sina kvinnors goranden sa har
cirkusartisterna blivit tvungna att sla upp sina télt i en
skyddande ring med bevipnade vakter och med reg-
ler om att ingen far triffa cirkusens artister innan
forestéllningen for att ingen av dem pa nagot sitt
skall komma till skada.

Den ovanligt trotsige ungtuppen Hulfur har dock
genom storslagna mutor till vakterna lyckats smita in
bland cirkusartisternas tilt for att uppvakta Promisca,
an sa ldnge oupptickt av klankvinnorna och undvik-
ande den vrede som det skulle innebédra hos dem.
Hulfur kdnner #n sa ldnge inte till nagonting om
Promiscas andra eskapader sasom Hershk, RPna eller
hennes &lskarinna, och skulle bli mordiskt upprord
om han fick veta (han ar snar till humoret och ordent-
ligt svartsjuk).

Ghulen Hershk med sina kvarvarande mingoler gré-
mer sig rejdlt da han inte kommer at Promisca tack
vare de bevipnade vakterna och de hotfulla barbar-
kvinnorna. Han har satt upp sitt tilt en bit utanfor
lagret och spejar och bevakar och bidar sin tid till
forestillningen vilken efter han planerar att sla till
och rddda” sin hustru.

Dutrur

Hulfur dr son till en av koldklanens framste pirater
och dennes hustru som &r en kunnig isshaman. Han &r
en 21-arig ungtupp som redan deltagit i flera pirat-
rader och sént ett dussin goda min i doden. Han dr
stolt, egenkér och stoddig och litt retad till valdsam-
heter. Han dricker och iter lika kopitst som han slass
och ilskar, och vad giller det senare sa har han fatt
upp 6gonen for den skona Promisca och har besokt
henne varje kvill sedan hon kommit. Dessa besok har
blivit mojliga trots vakterna da Hulfur mutat dem
med guld fran sina piratfirder samt att vakterna &r ltt
rddda for honom. Hans méten med Promisca har fran



hans sida utvecklats till en kérlek som aldrig tidigare
upplevts hos honom och skulle ndgot komma emellan
honom och hans kiresta sa kan detta ocksa rikna med
att komma emellan hans mordlystna kniptinger till
fingrar.

Hulfur #r kring sju fot lang och muskuldst byggd.
Ansiktet dr hart och kantigt, rodbrusigt till firgen,
och inramat av ett prydligt kammat ragblont skigg.
Nisan dr alltjimt riktad snett upp mot himlen dér han
stolt skrider fram och blicken dr vildsint. Hulfur &r
fafang och gar omkring klddd i rodbruna pilsar med
sydldndskt snitt, en pilsmossa pa huvudet (han har
borjat tappa haret) och har alltjaimt sin breda yxa i
biltet.

Cypisk manlig klanmedlem

Str 19 Con 18  Siz 18 Int 10

Pow 13 Dex12 Chal5
‘CraFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/8

4-6 Vinster ben 1/8

7-9 Mage 1/9
10-12 Brostkorg 1/10
13-15 Hoger arm 1/7
16-18 Vinster arm 1/7
19-20 Huvud 1/8
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Stridsyxa 90% (82%) 2d6+1/3
Obevipnad 80% (72%) 1d6+1d3
Owriga regler

Combat actions: 2

Strike rank: 11

Movement: 4m

Skills: Athletics 85% (77%), Boating

55%, Dodge 70% (62%), Evaluate
40%, Perception 40%, Persistence
50%, Resilience 65%, Shiphandling
45%, Survival 65%, Swim 30%
(22%), Throwing 60% (52%), Un-
armed 80% (72%)

Typical armour: Pilsklader (-8%)

Str 15 Con 14 Siz 15 Int 11
Pow 1l Dex10 Chall
‘CréFFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/6
4-6 Vinster ben 1/6
7-9 Mage 1/7
10-12 Brostkorg 1/8
13-15 Hoger arm 1/5
16-18 Vinster arm 1/5
19-20 Huvud 1/6
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Svird 60%(52%) 1d8+1d2/4
Spjut 60% (52%) 1d8+1d2/2
Rundskold 50% (42%) 1d6+1d2/8
Ovriga regler

Combat actions: 2

Strike rank: 11

Movement: 4m

Skills: Athletics 50% (42%), Boating

45%, Dodge 50% (42%), Evaluate
40%, Persistence 40%, Resilience
50%, Shiphandling 45%, Survival
50%, Throwing 40% (32%), Un-
armed 55% (47%)

Typical armour: Pilsklider (-8%)

Cypisk kvinnlig klanmedlem

Str 11 Con12 Siz 12 Int 12

Pow 13 Dex 12 Chall
‘CréFFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 1/5

4-6 Vinster ben 1/5

7-9 Mage 1/6
10-12 Brostkorg 1/7
13-15 Hoger arm 1/4
16-18 Vinster arm 1/4
19-20 Huvud 1/5
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Stenhard sniéboll 50%(42%) 1d3
Dolk 50% (42%) 1d4+1/4
Owriga regler

Combat actions: 2

Strike rank: 12

Movement: 4m




Skills:  Athletics 50% (42%), Disguise 30%, Dodge
45% (37%), Evaluate 40%, Influence 50%,
Lore (plant, animal) 40%, Perception 50%,
Persistence 50%, Resilience 40%, Stealth
50% (42%), Survival 45%, Throwing 50%
(42%), Unarmed 55% (47%)

Typical armour: Pilsklader (-8%)

Ké(dk(cmens (dger

1. Kvinnocalcec

2. Ktanmediemmarnas calc

Hir ligger Koldklanens boningstilt, vissa av dem &r
konformade, vissa liksom pyramider och andra som
halvklot. Golven &ar av sammanpackade kvistar, tackt
av djurhudar och stottat av kraftigare grenar, och
skjuter ut 6ver laga, kraftiga stolpar som de star pa en
bit 6ver marken sa tiltens virme inte ska smilta den
frusna marken och gora den till sorja. Bland tilten ror
sig koldklanens alla minniskor, méin kvinnor och
barn av alla aldrar.

3. DutFurs calc

4. Cempelcdlcec

Det allra storsta tiltet som nu under cirkustider dr
forbjuden mark for kvinnor och barn. Téltdukarna dr
fésta vid tva ojamna rader av levande furor och ytter-
ligare en rad vixer inne i mitten av tiltet, sa taket
utgors av dessa trids barriga grenar. Grovt tillyxade
bankar mot tiltviggarna finns att sitta pa och i mitten
finns ett Oppet utrymme dér artisterna gor sina fram-
tradanden, eller dar shamanerna forrittar sina ritualer
vid andra tidpunkter. Ett stort forhdnge har nu satts
upp bakom vilket cirkusartisterna kan kld om och
vénta pa sin tur under forestillningen.

5. Dandetsmannens calc

Dessa télt bebos av de sydlindska handelsmén som
foljt cirkusen i hasorna for att bedriva handel med
barbarerna. De flesta av krimarna ir frin de Atta
Stddernas land men det finns enstaka personer sa
langviga ifran som Lankhmar, Ilthmar och till och
med den fjdrran ostern. Som i Illik-Ving siljer man
fraimst tyger, metaller, lyxprodukter, kryddor och
liknande sydlidndska varor till barbarerna.

6. Cirkustdlcen

Cirkustruppens olikformade boningstilt star i en tit
ring som bevakas av ett dussin inhyrda vakter, varav
sex alltid &r i tjanst med fem som bevakar utsidan och
en det upptrampade omradet innanfor tiltringen, som
inte sldpper in nagon férutom medlemmar i cirkusen.
Bargews Resande Cirkus beskrivs mer ingdende i
Rogues in Lankhmar. Cirkusdirektor Bargew &r en

kort, rundlagd herre som ser ut att vara i fyrtioarsal-
dern med kultiverade manér. Han &r gift med den
langa och svarthariga skonheten Maretta, lejontdm-
jerska, som medfor alla sina tre lejon dnda hit till
Kalla Odemarken. Parets séner Guilio och Merko &r
trapetsartister, Guilios fru Leesette gar pa lina, Mer-
kos fru Jessen dr gravid med sitt andra barn och later
sin svigerska Sarja ta hand om de dansande bjornarna
samtidigt som hon ocksa slukar svird och gycklar.
Sarjas make, Bron, dr mingol och cirkusens starke
man samtidigt som han dven fungerar som utkastare
vilket gor det mojligt att han kommer i klammeri med
RPna, Hershk eller Hulfur. Bargews andra dotter
Jinni har hand om histarna pa vars ryggar hon utfor
diverse konster och hennes make Pegra &r forste
gycklare som didrmed dven dirigerar den yngsta dot-
tern Mena och hennes man Hafor som ocksé ir cir-
kusgycklare. Bargews barnbarn siljer biljetter och
tilltugg under forestdllningarna. Direfter finns de
artister som inte dr en del av familjen; jongloren
Wenda fran Quarmall, Stefen den eevanmarenseeiska
eldslukaren, de Flygande Hokarna — en trupp pa fjor-
ton akrobater som bygger minskliga pyramider —
samt den exotiska danserskan Promisca fran Lankh-
mar som for nirvarande dr cirkusens mest populira
nummer. En av dem som blivit fortrollad av hennes
skonhet dr Sarja, som besokt Promiscas tilt fran tid
till annan da Bron haft annat for sig.

7. Bargews och (Dareccas calc

8. Lcjont&(tct
Hir sitter Marettas tre lejon i en bur.

9. Quilios och Leesecres cate
10. Derkos och Jessens calc

11. Bjorntalcec
Hir bor cirkusens tva dansande bjornar.

12. Brons och Sarjas cdlc

Bron

Bron dr medellang men vildigt kraftig och muskulds.
Han har sneda 6gon, kraftigt har pa armar och brost
och langa svarta mustascher. Till lynnet #r han fafing
och flortig, men samtidigt svartsjuk. Gar alltjamt
omkring med ett brett, grinande leende och skrattar
ideligen med ett mullrande ljud. Han tittar ibland pa
Promisca i smyg och inbillar sig att hon 4r topp tun-
nor forélskad i honom.

Str 19
Pow 12

Con 16
Dex 14

Siz 14
Cha 15

Int 11



‘CralFomraden

D20 Triaffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/6
4-6 Vinster ben 0/6

7-9 Mage 0/7
10-12 Brostkorg 0/8
13-15 Hoger arm 0/5
16-18 Vinster arm 0/5
19-20 Huvud 0/6
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Kroksabel 80% 1d6+1d4/4
Péak 85% 1d6+1d4/2
Obevipnad 100% 1d3+1d4
Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 13

Movement: 4m

Skills: Athletics 105%, Dodge 70%, Per-

sistence 60%, Resilience 70%,
Throwing 60%, Unarmed 100%
(72%)
Typical armour: Normalt ingen, palsklader (AP 1,
-8%) utomhus

13. Pegras och Jinnis calc
1%, DaFors och QDenas calc
15. Wendas cdlc

16. SceFens célc

1'7. Flygande hokarnas cdlc

18. Promiscas cdlc

En sot och exotisk arom av sandeltrd och parfym
ligger i tdltets fyrfatsupplysta inre. Hér finns en badd
av djurfillar, ett bord med silverspegel, smink och
parfymer samt kladhdngare med ett flertal klanningar
och scenkostymer. En smicker vérja ligger i sin skida
invid féllarna.

19. Fyrverkericdlcer

Hir finns cirkusens digra forrad av raketer och fyr-
verkerier.

h&&nddSCR i Ké(d-
klanens (dger Innan
Forescdliningen

Nedan foljer ett antal forslag pa saker och ting som
kan intrdffa innan forestdllningen inleds:

e  Nagra koldklanskvinnor far syn pa RPna och
beslutar sig for att lira de fricka sydlan-
ningarna en ldxa.

¢ En man forsoker inleda handel med RPna

e En koldklanskvinna/man tittar nyfiket och
intresserat mot den mest attraktiva av RPna.

e RPna far syn pa en av Hershks rabarkade
mingoler stryka omkring.

e Nagon ur cirkussillskapet har vagat sig bort
fran sina tdlt. Eventuellt angrips de av kold-
klanskvinnor.

e En ung man haller pa att klas upp av kold-
klanskvinnor.

e En storvuxen barbar (Hulfur) star och talar
med vakterna kring cirkusartisternas ldger.

e Vakterna sldpper in den vildige barbaren
som gar ivag till ett av tilten.

e RPna blir offer for koldkvinnornas besvir-
jelser.

e En handelsman forsoker silja honung (eller
nagot annat) till RPna.

e Nagra retsamma barbarbarn kastar snébollar
pa RPna.

e RPna far syn pa Hershk som stryker om-
kring i lagret med sina mingoler. Barbarerna
vill inte ha nagot brak vid denna tidpunkt
strax innan forestdllningen.

e [skristallerna har tydligt vuxit sig lingre och
snon blivit allt tjockare sedan RPna anldnde.

e  En barbar/vakt vid tilten tycker att nagon av
RPna ser skrattretande fanig ut.

e Nagra nyfikna barbarer ndrmar sig RPna for
att f hora berittelser om civilisationen.

e Nagon erbjuder sig att kopa nagot ur RPnas
utrustning.

e Nagon vill spela bride med RPna, antingen
for rena nojets skull eller for pengar eller
annat.

e RPna ser Hershk tala med vakterna vid cir-
kustilten. Han hotar, gormar och hytter med
ndven men blir avvisad.

e  Hershk hamnar i en utsatt situation och jagas
av snobollskastande koldklanskvinnor.

e Hershk star och talar med ett par koldklans-
kvinnor. Smyger RPna efter och lyssnar
(Stealth och Perception) sa kan de hora ho-
nom siga “era mdn behandlar er i sanning
ovdrdigt och respektlost och i min édmjuka
mening borde de straffas. 1 mitt hemland



drar vi vara kvinnor hogt och skulle aldrig

tolerera ett sadant sdtt”.

Sno drésar ner fran en tall 6ver en av RPna.

Det borjar blasa kraftigt.

Det borjar snoa.

Hulfurs mor skéller ut honom for att han ar

en skam som rédnner efter sydlindska slin-

kor, och att det kommer att sluta illa. Han
gormar nagot tillbaka och gar sedan argt
dérifran.

e Hulfur ger tva andra barbarer stryk pa sam-
ma gang.

e En av koldkvinnorna forsoker prata med
Hulfur men han sniser bara, knuffar omkull
henne med en viftning av handen och gar
vidare.

¢  Hulfur baxar undan ett fallet trad som ramlat
ner over ligret.

e Hershk hotar nagon.

e Hershk far syn pa RPna och stannar till som
av forvaning.

[-6rescdliningen

Solen har dragit sig tillbaka fréin den Kalla Odemar-
ken. Det har blivit kallare, snon tycks ha lagt sig allt
tjockare under dagen trots att den varken snoat eller
blast kraftigt, iskristallerna hinger tunga som bly-
spjut fran kvistar och grenar. Hela ligret ligger som i
en spdnd forvintan om vad natten skall bringa.

Med ett visande som av hundra huggormar skjuter
tre eldsprutande raketer upp mot den stjdrnbestrodda
natthimlen, for att sedan i snabb foljd explodera med
ekande dan och lysa upp hela ldgret av blomformade,
fallande gnistregn i virldens alla nyanser av snovitt,
guldgult, blodrott, klarblatt och skimrande gront.
Kvidllens cirkusforestdllning dr invigd.

Ingen tillats att se artisterna innan forestéllningen, sa
de leds till platsen i skylande kappor och huvor till-
sammans med djuren under vakternas dverinseende.
Endast en vakt limnas kvar vid tdlten da barbarerna
inte antas vara nagra tjuvar.

Koldklanens min kommer mangrant till tédltet och
koar upp for att betala intrddet pa fem agoler till
barnen och den gravida Jessen som med stralande
leenden star och tar betalt. Kéldklanens kvinnor star
med sina barn och tittar surt mot den ringlande kon,
och vissa kastar harda snobollar mot sina mén som
nagorlunda framgangsrikt lyckas latsas om att bom-
bardemanget inte existerar. Uppmirksamma RP kan
fa syn pa Hershk och en mingol (om det fortfarande
finns minst tva mingoler kvar) som ocksa koar for att
fa komma in, liksom den store barbaren Hulfur.

De kraftfulla och normalt sa bistra min som denna
nordliga avkrok frambringat trings och knuffas ndr
de ystert och med ansikten lysande av forvdntan, likt

smd barn som just fatt veta att gratis honungskara-
meller skall komma att delas ut, forsoker finna plat-
ser med sa bra uppsikt éver scenen som mojligt.

Pa insidan dr Tempeltiiltets dystra morker upplyst av
rykande fyrfat och facklor som star i en ring kring
den Oppna platsen i mitten av tiltet, vilket lyser upp
denna ndgorlunda vil men som ldmnar publiken
sittande i dunkel.

Nagra av cirkusfolkets mindre barn vandrar runt
bland de ystra nordmdnnen och sdljer rostade notter
fran Ool Hrusp och andra lickra tilltugg. Barbarer-
na pratar och gapar hogljutt med varandra, uppslup-
pet diskuterande den kommande forestillningen, om
vad de hort skall inga i den, sasom gyckelspel, vilda
djur och akrobater, men mest av allt talas det om den
danserska vars skonhet redan skall vara legendarisk
over hela Nehwon och som med sitt erotiska kunnan-
de, sdgs det, skulle kunna linda sjdlvaste Kos runt sitt
finger. Den enorma kontrasten mellan nordmdnnens
normalt sa isiga majestit och deras nu sa uppspelta
och forvantansfulla sdtt slar er, det dr ndstan som om
den varma soderns ohdmmade gldidje och — enligt
vissa — dekadens, tinat och satt eld pa dessa mdns
frusna hjdrtan.

En trumvirvel hors och trdnger forst igenom cirkus-
publikens oljud for att sedan fa dem att tystna. En
kort och rundlagd man med enorma, svarta musta-
scher som vaxats till att sta rakt ut dat sidorna, eller
till och med en bit uppat, kliver fram bakifran skynket
och bugar sig djupt. Trumvirveln tystnar lika plotsligt
som den borjade och total tystnad erovrar tdltet.
Mannen tittar upp emot publiken med hemlighetsfulla
ogon.

”Bargews Resande Cirkus hdlsar er vilkomna, mdn
av den Kalla Odemarken. Ikvill skall ni fi bevittna
den allra framsta forestdllningen i virlden, en som
sjdlva gudarna i sina himmelska och underjordiska
riken kommer att avundas er. Jag skall inte berditta
om vad ni kommer att fa se. Men ni kommer att hdp-
na. Ni kommer att forundras. Och ni kommer att

Snabb munter musik borjar spela och in pa scenen
stortar tva gra histar med en kvinna som star med en
fot pa varderas rygg och tar emot publikens fortjusta
rop. Hon borjar utfora forbluffande konster och intri-
kata mandvrar pa de bada djuren.

Efter Jinnis nummer sa kommer programmet att se ut
pa foljande sitt i nimnda ordning:

Gyckel

Jongloren Wenda fran Quarmall
Maretta, lejontdmjerska
Trapetsartisterna Guilio och Merko
Leesette lindanserskan



e Gyckel
e Sarja med de dansande bjornarna samt
svérdslukning

e  Bron, cirkusens starke man

e Stefen den eevanmarenseeiska eldslukaren,

¢ De Flygande Hokarna — en trupp pa fjorton
akrobater som bygger médnskliga pyramider

e  Promisca

Gycklet under cirkusen inbegriper lustiga klédder,
kullerbyttor, musik och spel, mimik samt latsade fall
och andra humoristiska skeenden.

Jongloren Wenda jonglerar med upp till sju foremal,
déribland bollar, knivar och facklor.

Maretta leder fram sina lejon och far dem med hjilp
av sin piska att utfoéra diverse konster. Nagra av bar-
barerna &r nirapa att kasta knivar och yxor nér de ser
de vilda djuren komma ut pa scenen.

Guilio och Merko klittrar upp 1 tallarna som véxer i
taltet och borjar gora sina konster med de rep och
gungor som spints upp dér. De slar volter, kastar sig
vaghalsigt mellan repen, fangar upp varandra mm.

Leesette dansar fram Over en lina mellan triaden till
smiktande musik.

Sarja leder in cirkusens bada bjornar och far dem, i
takt till musik, att framfora nagot klumpiga danser pa
tvd ben. Hennes nummer inbegriper ocksa att hon
sticker ner svird av olika storlekar i halsen.

Bron visar upp sin styrka genom att lyfta upp en av
Jinnis héstar pa raka armar och sedan att lyfta upp en
stor barbar ur publiken med varje arm.

Stefen, alldeles harlos, slicker alla facklorna kring
scenen genom att stoppa dem i munnen (en gycklare
gar alldeles efter honom och latsas tinda upp dem
igen utan att Stefen mirker det). Sedan sprutar han
eld likt en drake genom att forst fylla munnen med
olja.

De Flygande Hokarna bygger upp olika geometriska
figurer av sina kroppar.

Promiscas nummer

Slutligen dr det sa dags for cirkusens allra sista
nummer. Musik borjar spela, tunga suggestiva rytmer
och forforiskt flojtspel som talar om fjdarran ostliga
ldnder, och en doft av rokelse och parfym pyser fram
bakifran skynket. Och sda kommer ndgon fram pa
scenen. Alla publikens mdin hdller andan. Ogon pd
vid gavel, munnar som gapar, lungor som slutat
andas och hjartan som hoppar over ett slag. Figuren
pa scenen dr troligen en kvinna, om dn gudinna vore

en rimligare gissning. Hon dansar in, ford i en svart
och rod kldnning av siden, med rorelser som vrider
och dlar sig i takt till musiken pa ett ndistan utom-
viirldsligt skickligt scitt. Hennes hdr dr svart som en
stjdrnlos midvinternatt och boljar ner dver hennes
axlar, hennes 6gon smaragdgrona brunnar av mystik,
skylda bakom svarta fransar, och hennes ldppar och
leende sdadant att alla i taltet drabbas av deras troll-
dom. Hon virvlar fram i dansen, med sin kldnning
svallande omkring hennes fullindat feminina figur
medan cirkusbesokarna sitter gapande, drommande,
fortrollade.

Promisca

Promisca, som hetat manga olika saker under sitt 28-
ariga liv varav Promisca dr det som hon for nérvaran-
de anvédnder men vars riktiga namn, som hon aldrig
nyttjar, ar Elyana. Det dar mycket mojligt att RPna
kédnner igen henne da de ser henne pa grund av alla
dessa identiteter, kanske har de till och med varit
intima nagon gang, men detta #r upp till GM och
spelarna.

Promisca dr en sagolikt vacker kvinna med svart har,
grona 6gon, och en smidig feminin figur. Hennes hy
ar behagfullt brand av solen, hennes fingrar smala
och slanka och fotterna litta. Orhingen av guld
glimmar fran 6ronen liksom guldringar kring handle-
derna och kldnningen dr av det allra dyraste och
vackraste tyg som star att finna i Nehwon.

Promisca &r alls ingen duvunge. Hon har rest dver
halva Nehwon, dr otroligt erfaren, inte bara vad géller
konster pa det erotiska planet, och hon har alltid gjort
det som fallit henne in och det hon velat gora, oavsett
om hon behovt trampa pa en del tar pa viagen. Hon
drar sig inte for att ljuga, bedra och stjdla men dodar
aldrig nagon om hon inte anser det nddvindigt. Hon
dlskar sin frihet, dr van att ta hand om sig sjilv och
litar dérfor svarligen pa nagon annan och later séllan
personer verkligen komma henne in pa livet. Hon &r
vanligen orddd av sig, men har en djupt liggande
skrack for det dvernaturliga och nir hon konfronteras
med detta har hon ytterligt svart att behirska sig.

Str 9 Con 13 Siz 9 Int 18
Pow 16 Dex 18 Cha 21
‘CraFFomraden

D20 Triaffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/5
4-6 Vinster ben 0/5
7-9 Mage 0/6
10-12 Brostkorg 0/7
13-15 Hoger arm 0/4
16-18 Vinster arm 0/4
19-20 Huvud 0/5




Vapen
Vid forestillningen bér hon bara en lang harnal som
vapen.

Typ Skill Skada/AP
Virja 80% 1d8-1d2/3
Dolk 100% 1d4+1-1d2/4
Harnal 100% 1d3-1d2
Kastkniv 105% 1d4+1-1d2/4
Obevipnad 70% 1d3-1d2
Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 18

Movement: 4m

Skills*: Athletics 85%, Dance 165%, Dis-

guise 100%, Dodge 90%, Evaluate
80%, First aid 50%, Influence
155%/95%, Lore (world) 75%,
Mechanisms 60%, Perception 80%,
Persistence 80%, Play instrument
(Iyra) 90%, Sing 100%, Sleight
90%, Stealth 95%, Throwing 60%,
Unarmed 70%

* For skills med tva virden giller det innan strecket
for mén och det darefter for kvinnor.

Typical armour: Ingen

Dershk siér Gl

Det dr vid denna tidpunkt som Hershk sétter sin plan i
verket. Han har redan duperat en stor del av klanens
kvinnor till att inrikta sina besvérjelser pa att gora
tallgrenarna som utgor tiltets tak sa tyngda av sno
som mojligt, och sedan skickat ivdg en av sina ming-
oler till att smyga sig in i det numera obevakade
fyrverkeritéltet for att sitta eld pa de storsta pjdserna
och rikta dem mot Tempeltiltet. I forvirringen som
uppstar dmnar Hershk sedan att rova med sig Promi-
sca och fora henne med sig i sin sldde som han satt att
vénta utanfor.

Det kan vara mojligt att RPna spionerat pa Hershk
och kénner till nagon del av hans plan och kan klara
av att stoppa den.

Plotsligt drinks den amordsa musikens toner av
vildiga vral som av hundra rasande drakar och
ogonblicket ddarefter slits ocksa den sodra taltduken
sonder och eld viller in samman med tjutande kome-
ter av ljus, gnistor och flammor i alla regnbagens
firger, och varhelst de slar ner genomborras mdnni-
skor och mer eld viller upp. Barbarerna flyger upp
fran sina sittplatser, ropar, sviir, skriker, drar vapen
och tar betdckning. I samma oOgonblick som detta
sker, sa formar slutligen tdlttallarna inte lingre att
béira sina bordor av sné som samlats i jdttelika mas-

sor pa deras grenar, och detta drdsar nu ner éver de
utsatta cirkusbesokarna i vildiga sjok under det att
allt fler kometer rusar in likt ett eldregn fran helvetet.

RPna maste vara skickliga for att undga inkommande
raketer, eld, nedrasande sné och barbarer som rusar
kors och tvirs i vild panik. Acrobatics, Athletics,
Dodge, Unarmed, Stealth och Dex blir viktiga fardig-
heter att lyckas med. Hershk, som hela tiden har
véntat pa detta tillfalle, rusar fram med sina mingoler
mot Promisca, kastar somnpulver i hennes ansikte,
sliter med sig henne och forsvinner ut genom néarmas-
te hél i tdltduken. Lyckas RPna med Perception far de
syn pa hans aktion, och det dr vildigt troligt att ocksa
Hulfur, Bron, Sarja, ridderliga eller lystna barbarer
och vilka mer som GM o6nskar ocksa gor det, vilka i
sa fall ger sig av efter honom (dessa kan ocksa i och
for sig hamna i brak med varandra da de tror sig vara
rivaler till varandra). Ar RPna eller ndgon annan nira
nog att hindra Hershk sa later han alla eller nagra av
mingolerna stanna for att fordroja fienderna sa pass
att han sjalv kommer undan med sitt byte. Vil ute
kastar han upp Promisca pa sin slide och hoppar upp
sjdlv samtidigt som den mingol som satte eld pa fyr-
verkeripjdserna atervinder och gor detsamma, later
piskan vina och susar ivig mot passet.

Oen vilda jakcen pa
hCRshk

Vilka som foljer efter Hershk och vilka transportme-
del de begagnar sig av kan givetvis variera, men om
RPna vare sig har hundsldde, skidor eller héstar sa ar
troligen hoppet om att hinna ikapp honom f6rlorat.
Lyckligtvis finns det en hel del skidor i ligret, och ett
par histar finns ocksa i stalltilten. Skickligheten att
aka skidor dr densamma som Acrobatics eller Athle-
tics. Normalt sett gar det dock snabbare med sldde én
med skidor.

Under den rafflande jakten kommer Hershk att gora
allt for att bli av med sina forfoljare. Han 6kar farten,
ger sig av in bland svédra hinder, kastar snibollar,
lossar pilar mot dem, kastar sina giftpulver pa dem,
skraimmer deras hundar med sin piska, virar sin piska
runt deras skidor eller stavar och rycka till, kastar av
en av sina mingoler framfor dem, etc.

GM kan om han s& onskar anvinda foljande tabell
med forslag pa skeenden under jakten:

1d100

1-4 Koldklanens kvinnor inser att Hershk lurat
dem och kallar ner en lavin i hans vig.

5-8 En av sliddens medar gar sonder.

9-12  En dlg kommer i vigen.

13-16  Hershk okar farten.

17-20  En av Hershks mingoler drasar av sliden.



21-24  Hershks hundar rusar dver ett gupp sa sliden
gar till vaders. Sla for Hershk sa han kan be-
halla kontrollen.

Hershk dker i nerforsbacke in i en furuskog
och kryssar mellan triden. Gor en kontroll
for att inte krocka.

Nagra av forfoljarna hinner upp jidmsides
med Hershk.

Hershk nar fram till en klyfta som hundarna
hoppar 6ver/han bromsar infor.

En grupp koldklanskvinnor har ocksa tagit
upp jakten for att se vad som skall ske och
for att halla sina karlar i styr.

En hog kant star upp ur snon. Misslyckas ett
kontrollslag aker en av slidens medar dver
det och sldden vilter medan hundarna fort-
sdtter att springa. Om det dr Hershk som vil-
ter sd haller han envist sig och Promisca
kvar.

En stor klippa star upp ur snon. Tvirgir med
-10% kriévs for att komma undan.

En snohare springer forbi som hundarna far
for sig att springa efter.

Hundarna borjar braka med varandra.

En djup skreva dr dold under snén. Om
ingen lyckas med Perception -10% sa drasar
hundarna ner i den och drar eventuellt sla-
den med sig.

Skarp kurva. Slag krévs.

En ojdmnhet under snon som hundarna hop-
par over smiller till i sladen och sinder den
upp i skyn. Slag kridvs for att den inte ska
vilta.

Hinder. Slag krivs for att undvika.

Farten okar nerfor en backe. Alla slag ar
med -10%.

Uppforsbacke. Forfoljare knappar in.

Man uppticker att hundarna dr pa vdg mot
ett braddjup.

Remmarna mellan sliden och hundarna gér
av.

Ojamnheter. Eventuella bagskyttar far -20%.

25-28

29-32
33-36

37-40

41-44

45-48
49-52

53-56
57-60

61-64
65-68

69-72
73-76

77-80
81-84

85-88
89-92

93-96  Det blaser sno i 6gonen pa foraren. -10%.
97-100 Ganska tvir kurva. Slag med +20% krivs.

Slucscriden och
Oéden

Pa ett eller annat sitt hinner forhoppningsvis RPna
ikapp Hershk och jakten nér sin #nde. Den medvets-
l6sa Promisca dr den centrala intressepunkten for
forfoljarna och beroende pa vilka de &r sa &r det hogst
troligt att de borjar braka med varandra om vem som
ska ta med henne eller vad som ska goras med henne.
Hershk, som bérjat ana att spelet dr forlorat — atmin-
stone om de RPna forblir levande -, koncentrerar sig
pa dem. Han stirrar pa dem bak sin flinande teater-

mask, drar sakta sitt svidrd och tar i smyg fram en
nive pulver i sin vénstra hand (Stealth).

”Era stinkande avskum, utspydda ur Lankhmars
rinnstensdynga och lort, ni har nu under lang tid
hindrat mig i mitt rdttfirdiga virv att rddda och
aterfora min hustru till sin vintande makes trygga
famn, och dartill hogeligen forargat mig.

RPna kan svara pa detta som de vill, samtidigt som
de har att gora med den eventuella hop av andra
manniskor som befinner sig hér, liksom dven Hershk
har. Lat situationen utveckla sig en aning varthelst
det bir innan néste aktor tar pa plats pa scenen.

Plotsligt star en man vid sidan om tumultet, och allt
brak och skrik upphor lika plotsligt. Det ir en mager,
blek man i svart mantel och huva inne i vars dunkel
opalskimrande har kan skonjas vid tinningarna och
en mun vars ldppar dger samma fdrg som lila druvor
med mognadens silverskimmer bevarad. Under man-
teln bar han en ringbrynja och ett svart bdlte, som dr
besatt med dodskallar av silver, vid vilket det hinger
ett naket, obevekligt svird. Allt dr tyst och stilla som i
graven, sandir som pa en lditt vind som far den svarta
manteln att fladdra. Mannens dgon dr vinda emot er,
svarta som den tomma rymden mellan stjdirnorna och
kalla, kalla, kalla.

“Jag dr Doden. Jag har kommit for att fylla min
kvot.”

Ddoden forklarar att han har kommit f6r att himta fem
personer inom tio hjartslag, vilket dr vad som krivs
for att fylla hans kvot. Dor inte fem personer i even-
tuella kommande stridigheter under denna tid sa
kommer Doéden att kridva rédnta for forseningen och
doda alla nédrvarande innan han ger sig av. Om nagon
dumdristig sélle anfaller Doden sa innebér detta ock-
sa en ofelbar dod for den enfaldige.

Sa fort ménniskorna kommit dver den forsta skricken
for Dodens ankomst sa fortsétter de med det som de
holl pa med, under det att han stoiskt bevakar hindel-
seforloppet med sina kalla ogon. Efter varje strids-
runda ljuder olycksbadande ett av Dddens hjirtslag
som en blyklockas dova klang langt nere i underjor-
den, med nagot av evighetens ton i sig. Nir Dddens
kvot blivit uppfylld nickar han sakta och forsvinner
sparlost.

Observera att det inte alls 4r nodvindigt for RPna att
drdpa Hershk (om inte for att uppfylla Dédens kvot),
och han ir heller inte sdrskilt angeldgen om att bli
dodad, inte ens for Promisca, s& om en mojlighet
finns sd kommer han att fly, kanske for att himnd-
lysten dyka upp senare nagon gang i RPnas framtid.

Under denna sista strid som kan inbegripa RPer,
Hershk, Hulfur, Bron, koldklanskvinnor, barbarer,



handelsmin, mingoler, cirkusartister och till och med
vilda djur beroende pa hur hindelserna utvecklat sig,
sa kommer Promisca att aterigen vakna till sans.
Kapabel till att ta hand om sig sjdlv, men frusen,
kommer hon inte att vara det minsta intresserad av att
folja nagon av de inblandande nagonstans, och allra
minst Hershk. Hon kan kasta sig in i en eventuell
strid, men alltid for att skydda sin egen rygg i forsta
hand. Efter att striden &r 6ver kommer RPna ocksa att
fa vildigt svart att overtala henne att atervinda till
Lankhmar. Hon kommer inte pa nagot vis att ga med
pa att siljas till den mystiske kopmannen eller till
Moolsh, men skulle vdl mojligen, om det finns nagot
for henne att tjdna i det hela, kunna ténka sig att lura
dem for att RPna ska fa tillbaka sina kédra. Hur det
hela slutar kan se vildigt olika ut om RPna forsoker

forhandla med henne, far henne att fordlska sig i dem,
redan kédnner Promisca under detta eller ett annat
namn, eller helt enkelt révar med sig henne. RPnas
och spelarnas skicklighet, liksom deras karaktarer,
kommer att ha stor betydelse.

Om RPna inte lyckas fa med sig Promisca tillbaka till
Lankhmar sa slutar dventyret hir, med f6ljd att RPna
skaffat sig en ny fiende hos Moolsh, om inte RPna
beslutar sig att forsoka ridda de som holls fange hos
honom i vilket fall det sista kapitlet kan vara av in-
tresse. Om Promisca foljer med sa kan GM direkt
hoppa till det sista kapitlet efter det att ha deklarerat
hur lang tid det tagit for sillskapet att ta sig tillbaka
till Lankhmar.



Tilbaka Till
Larkhmax

ar RPna kommer tillbaka kan de givetvis ga
Ntillvﬁga pa olika sitt att kontakta Moolsh. De

kan exempelvis smyga in och forsoka stjéla
tillbaka sina vinner som kidnappats, de kan strunta
helt i honom eller de kan konfrontera honom med
Promisca i deras sillskap. Texten nedan forutsatter att
det &r det sistndamnda som sker, dven om positionerna
pé husets invdnare kan vara visentliga dven i andra
fall.
Niér RPna knackar pa dorren till Moolsh dppnar inga
mindre 4n Juursh och Staylan. Staylan flinar snett:

"Viilkomna! Det verkar som om Odespristen hade
réitt, han sade att ni skulle komma ikvdll, sa herrn
viintar er redan. Hehe. Aterstir att se om pristens
andra spadom ocksa kommer att ga i uppfyllelse,
hehe.”

Juursh och Staylan leder in RPna till salongen dir
Moolsh vintar invid eldstaden, kliande sin vaktleo-
pard som om han inte alls flyttat sig under den tid
RPna varit borta. Endast en av de tre tidigare vakter-
na finns hir inne, liksom RP-flickvdnnen samt ytter-
ligare tva figurer som star i skuggorna i bakgrunden.
De ir klddda i langa, doljande kldder med tunga hu-
vor och svirdsskidor som sticker fram nertill, den ena
av dem beslagen med guld.

Den rattlike Moolsh lyfter viddrande sitt huvud mot
RPna.

”Aaah, ni har aterviint, mina kdra viinner. Juursh,
hdll upp lite av det tovilyisiska vinet at mina gdster sd
vi kan gora affirer.”

Eunucken serverar det starka vinet at RPna samtidigt
som Moolsh presenterar kopmannen Gulph Rohtax-
an, varvid den svartklddde mannen med den guldbe-
slagna svirdsskidan nickar snabbt.

Om RPna overldimnar Promisca stdr Moolsh vid
overenskommelsen och befriar RPnas fangna flick-
védnner innan han later dem ga och dérefter Gvertygar
han tjuvgillet om RPnas franfille. Promisca over-
ricks sedan till de svartklidda minnen i bakgrunden
som (om de lyckas) sldpar med henne ut for att fora
henne till Regnbéagspalatset.

De tva ménnen #r i sjdlva verket inga mindre &n
Overherre Pulgh Arthonax sjdlv samt dennes livvakt
faktmistare Belov. Utbryter brak sa kommer bada
dessa herrar att fly genom den bakre ingangen sa fort
som mojligt da Overherren pa inga villkor vill bli
avslojad och krdvs det sa kommer Belov att skydda
sin Overherre till varje pris. Kommer overherren
undan sa tappar han det nedan beskrivna roda pensé-
bladet i flykten. Fangar RPna in Gverherren och de-
maskerar honom kan de genom att sla ett lyckat Lore
(world) eller Streetwise med +25% omedelbart kiéinna
igen honom under det att han avfyrar osedvanligt
grymma hotelser mot dem. Med ett framgangsrikt
slag for Perception kan man dartill finna ett kronblad
fran en r6d pensé intrasslad i dennes hér, och endast
ett Lore (world)-slag med +50% krévs for att kidnna
till att en krona av roda penséer birs endast av
Lankhmars overherre. I vilket fall som helst s& kom-
mer ett smadligt infangande (eller mord!) av dverher-
ren att fa digra konsekvenser for RPna, exempelvis
genom att han skickar Ionnmérdare efter dem pa
samma sitt som han gjorde med Fafhrd och Grakatt.

En god idé for RPna om de vill skapa kalabalik i
salongen dr att vilta ut oljelampor eller kandelabrar
vilka raskt sitter fyr pa huset, detta dr ocksa nagot
som kan ske av misstag ndr en av Moolshs vakter
rikar stota till dem i stridens hetta. Overherren och
Belov flyr genast och Moolsh bussar sin leopard och
sina hantlangare pa RPna samt ropar pa mer assistans
innan han flyr fran det alltmer 6vertinda huset. Over-
lever han detta har RPna skaffat sig ytterligare en
trogen fiende i Lankhmar.

Overherre Pulgh Archonax

Beskrivs i The new adventures of Fafhrd and Gray
Mouser.

Str 11
Pow 10

Con 13
Dex 13

Siz 12
Cha 10

Int 12



‘CraFFomraden

D20 Triaffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/5

4-6 Vinster ben 0/5

7-9 Mage 0/6
10-12 Brostkorg 077
13-15 Hoger arm 0/4
16-18 Vinster arm 0/4
19-20 Huvud 0/5
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Svird 40% 1d8/4

Dolk 40% 1d4+1/4
Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 13

Movement: 4m

Skills: Evaluate 70%, Influence 75%, Lore

(world) 65%, Ride 55%
Typical armour: Svarta kldder

[Fakemdascare Belov
En stilig spritt med vaxat pipskdgg och plagsamt
artigt upptridande.

Str 13 Conl15 Siz 13 Int 12
Pow 14  Dex 16 Cha 14

‘CraFomraden

D20 Triffomrade AP/HP
1-3 Hoger ben 0/6

4-6 Vinster ben 0/6

7-9 Mage 0/7

10-12 Brostkorg 0/8

13-15 Hoger arm 0/5

16-18 Vinster arm 0/5

19-20 Huvud 0/6
Vapen

Typ Skill Skada/AP
Virja 120% 1d8+1d2/3
Dolk 75% 1d4+1+1d2/4
Owriga regler

Combat actions: 3

Strike rank: 14

Movement: 4 m

Skills: Acrobatics 75%, Athletics 75%,

Dance 70%, Dodge 105%, Evaluate
50%, Influence 60%, Perception
50%, Ride 70%, Sing 65%

Typical armour: Svarta kldder




Bilaga 1
JAGAN OM RBRODERNA ALAK OCH J/.\'i"i'@N

Oec var en gdng Fér [Enge, (dnge sedan ecc kungarike som levde i den allra scorsca valmaga och rikedom man kan
cdnka sig. J-olket var lyckligc, man prisade sin konung och aldrig hordes dar jdmmer eller klagolde For ace ndgon
dehdvde ga hungrig. (Den s& en dag kom en jacce dll rakeen. Oet var en sdllsamc Ful och ond jdcce, och d& han
VaR (ika hungrig som stor sd d6Rrjade han genasc sprida skrdck i det Glla kungarikec. Dan stukade altc som kom i
hans vdg; OrOd, 0st, AKRARNAS gROAOR, boskap och mdnniskor, ja ill och med hus och skogar slank ner i jdccens gap.
Redan efcer den Férsca dagen hade han smdllc i sig ndscan halva rikeg, och ndsca dag var han hungrig pa nycc.

JLotket borjade Forevivia; jdmmer och klagolde dverrdscade cill och med jéccens Klampande och man dorjade
kiandra sin konung For ate han ince gjorde ndgoncing &c jdccens harjningar. Kungcn, som var en god Kkung, var sjdlv
valdigc olycklig 6ver vad som hdnc men han vissce ince vad han skulle gora. Dan skickade uc hjdlcar For ace doda
jdccen, men dessa hamnade ancingen dara direke i jdccens gap eller i hans bur FOR Forvaring dill ecc senare dllFalle.

(en s& en morgon kom de Fem droderna Alak Till kungens stoce. Oe var ecc valdige underlige sdllskap ForR acc
vara Oroder dér ingen var den andre ik och d&rdll Tyckee kungen ace de ince sdg uc act vara mycket FOr varlden.
Oessa lovade dock dyre och helige ace de skulle ta hand om den onde jéccen och dcerstdlla Fred och ordning dill
Riket igen. Kungcn crodde knappasc acc de skulle (yckas dadr andra misslyckacs men cyckee samdidigc acc han
knappast hade ndgoc acc Forlora (ForRucom medborgare i Form av Fem Karska donddroder) s& han biF6IL deras de-
garan och (&c dem vandra ivdg For acc mdca jdccen i dennes hala.

Oen Forsce brodern som ndrmade sig jaccen var Kvader Alak som var den allra minsca Glla man som man kan
cdnka sig ucan acc han Forsvinner. Dan gick dll djdrve anFall mot jdccen och hoppade in i dennes vanscra 6ga For
ace Forsoka hugga honom dar. Jaccen blinkade irricerac cll dd Kvader F6g in 1 6gac men kunde &cc som en pldce
plocka uc honom dériFrdn och skraccande scoppa in honom i sin bur ForR act spara honom cill kvallsmac.

OéreFeer kom drodern Uno Alak. Dan var en udda cyp med runda Former men mod i hjdrzac. Liknande sin &ro-
ders takcilk hoppade han in i jdccens hogra dga For acc Forsdka scicka honom, men det gick ince ddcere Fér Uno &n
vad dec gick For hans Oror - jdccen dlinkade dll men plockade sedan mullrande av skrace uc honom och scoppade
in dven honom i buren.

Oen tredje brodern som ndrmade sig var Crem Alak. Dan var dutdetc s& scor som Uno och en mdkdig Krigare.

Vdghalsige hoppade han in i jdccens vanstra dra FoR acc Forsdka hugga honom in mot hjdrnan. Oet slog lock ecc
dgondlick i jdccens BrRa men sedan sd kunde han enkelc kraFsa uc scackars Crem och sldnga in honom i buren dll
sina OROdCR.

Oirnasc var dec Oiam Alak som skred Fram. Dan var scorre dn Uno och mindre dn Crem, men samddigc scorre
an d&de Uno och Kvader cillsammans, s& vissc var han en scorvuxen Karl. Dan skuccade in i jdccens hogra 6ra FOR
ace dar gd dll anFall, men ack, ince gick deg, jdccen bara plockade uc honom efcer ace det slagic lock i rac ecc
ogondlick, och sdllade honom cill sina OREER i duReN.

S& sisc av alla kom Kvino Atak. Dan var den alira scérsca man som gdr acc Tdnka sig, men Tyvarr givervis Ora
mycket mindre dn jdccen. Kvino gick ddremort ince alls @il accack mot den wrande jdccen ucan cog iscdllec sice
svdrd och hdgg sdnder buren ddr hans drder sace Fdngna. Uc For de allesammans, Kvader in i jdccens vanstra
oga, Uno i jaccens hogra 6ga, Crem in i dec vanscra 6rac och Oiam i dec hogra drac. P4 s vis blev jaccen ddde
blind och dév For et dgondlick sd han kunde varken se eller hora och ddrmed hejda Kvino nér han maccade ccc
makdigc hugg som skar upp hela den valdiga duken pd jdccen, sd allc dec som denne hade dcic spilldes uc pd dack-
en.

Oen onde jaccens TyrRaNNi vVar nu dver. Lolket judblade och kungen graculerade dréderna score och deldnade demn
riklige med sdval guld som giFcermdl med prinsessor. (Dan Frdgade dréderna hur de hade (yckacs besegra jaccen
och deras svar var For alla sd klokc och Forscdndige ace man dara kunde nicka inscdmmande i dec som sades.
"ARbETAR MaN daraA cillsammans, ddr alla &R lika vikdiga och dd&r man gor saker i Rdcc ordning, s& kan man besegra
den allra mdkdigasce och scorsca jacce.”



Bilaga 2

BREVET fRAN PROMICA

Jag he ses bedlomT g for AT goran sbag o sakbern ook niiv dun me/a;, nog eodan
cxoTisk doansersho och akeobod, av VM{/@ biovr AGeT a8 fimns Mﬂ%aéaf;mé/ %ﬁm < s
netheT fos notdens borbores som vedkae gibtho sbdond W 20 o Ao vore de endlo hoebove
s0m ;%owé AT, CirkunsclieekTsr Bosgew snde 50 vi sholle limma Mifimar dishin Ao man
Wf% 1 hmarerna hiller nigeo av 2t Aot ﬂ’/&%ﬂ Va4 ?M"Z;}W Aoz nes, En %o/
antbecling AT fiillen 357 sfedn don srfeslorade Tader alllos, och A inTe mig emd. Vi begee
oss Aoiefoe nor iz ekl novead moT de Gt Sticerras lond oot bl Foospo.
Jog Toe altios /ém/zz/mx Aig ser, W Aor s0m Teobligen vadl godare emdT mig dn sigon
crron minmisha, lag vil fand om dig ook wndinik T famna < Tontbel, Kanoke ses vi ni-

Fom dag.

Pomisen



Bilaga 3

BREVEN fRAN NERINK

Vind om, eka hvstrukdvake, ellek jagy anvindek eka skinn sov secel f\\f\ hemviseen!
Hekshk

S8 ni kAnnek fortfakande efter som hundar i mina sf\\f\Ki FAfngt hof\\fg oM At stiAla
i hustiu och mitt hisktas kos ifk&n mig? Nivet inte f‘qi 1Xngt nik ven det Kk ni hak
ATt R ved era valpar 1l 18ska hyndor och skabbiga byrackor! Ni ska allefR
J5kA ek ALt frukta mig) den kokta tid ni har kva!

Hekshk

Jaq har varnatek!
Hershk

stollak, £3n och kretinek. Begrifer hiinte det dRraktiga i att fortsKtta? Jag A 1Angt
foke ek och kovmrer att fika sviekmdnad med min brud innan niens hunnit fram!
Hekrshk

JAG SVAR AT i inte kommier Tevande uk detta. Thgen trotsak Hershk, INGENT N ut
AV VaKfe Andetag, det kan Bli ekt sista, ddden kan kovma vilket sgonblick som helst.
Hekrshk

Farvil, ohyra. Jag varnade ek, Vet att detviar Hershk som blev ek bane.
Hekshk

Vad? Fortfarande vid iv? Nii liknak hmsfmérrek [cf\ fler sXtt Xn bara genom ek enfald,
svlrhkntokta kiih, Men tro inte attni ska leva 1inge till. Hekshks fiendex blik aldkie
sXkskilt1Anglivade!

Hekshk

Farvall
Hershk



